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APRESENTACAO
Caro(a) leitor(a),

O evento VegaXP — Cultura Geek, Ensino e Artes, teve sua quarta edicio em 2024. E chamado de
“VegaXP Vol. 2” porque ¢ a segunda edi¢ao em novo formato, apds a pandemia. Maior e com melhorias,
o evento segue firme em seus objetivos pedagdgicos, culturais e cientificos.

Colaboram muito para todos esses fins os excelentes trabalhos apresentados aos nossos Grupos
de Trabalho durante todo o processo do evento. Esperamos que a publicagdo dessas pesquisas contribua
para o crescimento do reconhecimento das possibilidades educacionais, sociais e pessoais da cultura geek
e das artes ao ensino. Além disso, agradecemos a Comissao Técnico-cientifica do evento e, em especial,
a Benares Editora pelo apoio e colaboragao. Desejamos boas leituras e bons frutos para a formacao

humana, profissional e académica de todos os que tiverem acesso a este documento.

Cordialmente, Comissio Organizadora.
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A IDEOLOGIA NAZISTA ATRAVES DO MANGA HAGANE NO RENKINJUTSU-SHI
(FULLMETAL ALCHEMIST)

Ana Isabela Nascimento Silva!

RESUMO: O presente artigo explora as representagoes e paralelos entre a ideologia nazista e os temas
abordados no popular manga “Hagane no Renkinjutsu-shi”, escrito por Hiromu Arakawa. O estudo busca
destacar como o manga utiliza elementos da ideologia nazista para construir sua narrativa, abordando
questdes como a eugenia, a busca pela putreza racial, e a manipulacio do poder politico/militar, o
regime ficticio do Estado de Amestris, onde a historia se desenrola, é comparado ao Terceiro Reich,
enfatizando as semelhancas na forma de governo autoritario, no culto ao lider, e na desumanizacio de
grupos considerados inferiores. As analises desenvolvidas serdo executadas sob a perspectiva da Moral
Nazista (Guterman, 2013) e os impactos dessa ideologia no processo de formagao do individuo (Brandt,
2011). Além disso, o artigo busca explorar o uso do manga como ferramenta metodologica para o ensino
de Histéria, por fim concluindo que “Hagane no Renkinjutsu-shi” serve nio apenas como uma obra de
entretenimento, mas também como uma ferramenta critica e educativa que permite aos leitores refletirem
sobre os horrores da ideologia nazista e a importancia da resisténcia contra regimes opressivos. Através
de sua narrativa rica e comple’xa, 0 manga proporciona uma compreensiao profunda e acessivel dos

perigos do extremismo ideoldgico.

Palavras-chave: Ideologias; Nazismo; Manga; Educacao; Historia.

1 Graduanda em Histéria—Lic. pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG). E-mail: anaisabelanascimento10@
gmail.com
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INTRODUGCAO

Um governo autoritario que se sustenta através do forte poder militar declara guerra e comega
a anexar territérios vizinhos ao seu dominio, prendendo e exterminando pessoas de outras etnias no
processo. Em segredo, esse mesmo governo financia experimentos cientificos com humanos mantidos
como prisioneiros, causando-lhes sequelas permanentes e, na maioria dos casos, a morte. Essa descri¢ao
se encaixa facilmente ao regime nazista de Hitler (1933-1945), entretanto, é apenas o pano de fundo para
o manga japonés Hagane no Renkinjutsu-shi, escrito por Hiromu Arakawa e mais conhecido no Ocidente
como Fullmetal Alchemist. A trama conta a histéria dos irmaos Edward e Alphonse Elric, dois alquimistas
em busca do catalisador lendario chamado Pedra Filosofal, um objeto poderoso que lhes permite restaurar
seus corpos, que foram perdidos em uma tentativa de trazer sua mae de volta a vida por meio da alquimia.

A ficgdo esta situada em um cenario canonicamente inspirado no Terceiro Reich, embora nio seja
explicitamente evidenciado ao longo do manga, existem tragos claramente analogos ao periodo, como
o fato de os protagonistas terem cabelos loiros e olhos claros, além disso existem elementos que podem
passar despercebidos aos olhos leigos, como a organizagao politica do pais ficticio de Amestris, que
possui um governo autoritario e ditatorial, com o centro do poder situado em uma figura semelhante
ao Fubhrer, esse mesmo governo proibe a criagio de homunculos® e a transmuta¢io de seres vivos por
meio da alquimia, mas o faz secretamente, de maneira analoga aos experimentos cientificos e aos testes
de armas quimicas realizados nos campos de concentragao nazistas. O que veremos a seguir ¢ como esse

subtexto ¢ naturalizado e passa quase despercebido ao longo da trama.

METODOLOGIA

Esta pesquisa propoe uma analise comparativa entre o regime nazista e o universo ficcional de
Fullmetal Alchemist, com foco nas estruturas autoritarias, na inversio de valores morais e na pratica
eugenista, a metodologia sera dividida em varias etapas que integrarao tanto fontes histéricas quanto
ficcionais. Primeiramente, serd realizada uma analise documental sobre o regime nazista, utilizando
conceitos de Moral Nazista (Guterman, 2013) e os impactos dessa ideologia no processo de formagao
do individuo (Brandt, 2011), para compreender as praticas de manipulagao moral, ideolégica e eugenia.

Simultaneamente, o manga sera analisado para identificar elementos que remetam ao autoritarismo,
controle social e manipulagao politica presentes no governo ficticio de Amestris. A pesquisa se concentrara
especialmente nas figuras de lideranga, como o Fihrer King Bradley e em como suas agées refletem
ideologias semelhantes ao regime nazista.

Outro ponto central serd a analise da eugenia, com destaque para os experimentos com homunculos
em Fullmetal Alchemist. A pratica da alquimia como manipulagdo genética serda comparada a eugenia
nazista, onde a “purificacdao” racial era justificada por ideais de superioridade, a pesquisa também buscara
entender como o publico naturaliza esses elementos presentes na obra, através de analises de resenhas,
entrevistas e discussoes online, para observar como o subtexto relacionado ao nazismo ¢é absorvido sem
uma analise critica.

Ao final, sera feita uma comparagao entre as duas ideologias, destacando as semelhangas nas

2 No mangi os Homunculos (FRLs > 2 JU R, Homunkurusn ou N3& N8 (IR Ls 2 7 V), Homunkuruss) sio um grupo de
seres humanos criados artificialmente, através de um conjunto de determinados elementos quimicos e alquimia.
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abordagens de moralidade, lealdade e controle social. A pesquisa visa nao apenas compreender a
representacio do autoritarismo e eugenia, mas também refletir sobre como essas narrativas podem
influenciar a percepgao publica. As fontes primarias incluirdo teses e artigos sobre o nazismo, e as fontes

secundarias, analises sobre Fullmetal Alchemist e estudos de ficcdo histoérica.
FUNDAMENTACAO TEORICA

O conceito de moral nazista, conforme Marcos Guterman (2013), é caracterizado por uma
moralidade distorcida e instrumentalizada pelo regime de Hitler, que substitui os valores tradicionais da
ética crista e da moralidade universal por uma ideologia fundamentada no nacionalismo extremo, no culto
a figura de Hitler e na crenca na superioridade racial do povo ariano.

A moral nazista era vista como uma “purificagio moral” da Alemanha, uma revolugao moral
proposta por Hitler e seus seguidores para restaurar a ordem e a for¢a do povo alemao, em vez de aderir
a uma ética universal, a moral nazista estava centrada na idéia de uma missao divina do povo ariano e de
seu lider, o Fihrer, que era considerado uma figura quase messianica, um “novo Cristo” e um “redentor
especial” para a Alemanha. Hitler, de acordo com o autor, ndo s6 manipulava as massas com um discurso
de resgate da ordem contra a degeneracao do mundo moderno, mas também se apresentava como alguém
acima de quaisquer duvidas morais, guiado por uma fé inabalavel em sua missao.

O conceito de moralidade do regime nazista era também estreitamente ligado ao culto a
personalidade de Hitler, com o lider sendo adorado de maneira quase religiosa, como uma figura infalivel
e absolutamente confiavel, a lealdade a Hitler era uma exigéncia, e qualquer obje¢do a ele ou duvida
sobre suas idéias era vista como inaceitavel, uma ameaca a unidade e a forca do Estado, Hitler usava essa
moralidade como um mecanismo de controle e manipulacao, criando uma fé absoluta e apoditica (sem
necessidade de provas) nas massas, fazendo-as acreditar que o futuro da Alemanha dependia do sucesso
de sua lideranca. (Guterman, 2013)

A moral nazista também estava imersa em um profundo desprezo por conceitos como a culpa € o
arrependimento, presentes na tradigdo cristd, o regime substituia essas nogdes por um impulso coletivo
que ignorava qualquer reflexdo individual, a moralidade nazista se baseava em uma visao simplificada e
absoluta do certo e do errado, com a defesa da violéncia e do 6dio como meios legitimos para alcangar
a pureza racial e a grandeza da Alemanha. A ideia de “lealdade incondicional” a Hitler e a missao do
regime era essencial para a construcio dessa moralidade, qualquer resisténcia a autoridade de Hitler
era automaticamente considerada traicao e vista como moralmente inaceitavel, através desses artificios
o culto a personalidade de Hitler escalou rapidamente, sendo alimentado por seus sucessos e sua
crescente megalomania, o tornando capaz de estabelecer uma atmosfera de subordinagio total, onde o
questionamento das a¢des do lider e do regime era impensavel.

O culto de adoragio a figura de lideran¢a no nazismo se assemelha bastante a cultura de adoragio
e devocao ao imperador, instalada no Japao, especialmente durante o perfodo militarista, 0 mesmo era
visto como um deus vivo (Kami) e a lealdade ao imperador era central, a moralidade estava ancorada na
devocido ao imperador, uma figura sobrenatural que representava a unidade e a forca do Japao, a nogao
de lealdade absoluta e a subordinacao a vontade do imperador eram essenciais para a coesao do império.
(Medeiros, 2022)

Esse sistema de inversdo de valores éticos foi aplicado para convencer as massas de que o certo era

errado e o errado seria a conduta adequada a se seguir, assim as criangas nascidas durante o regime foram
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ensinadas desde o bergo e nas escolas a cultuar a figura de lideranga e naturalizar as atrocidades cometidas

por esse mesmo governo, até mesmo glorificando esses atos.

DESCRICAO E REFLEXOES DA EXPERIENCIA/ANALISE DE DADOS

A moral Nazista em Fullmetal Alchemist

Em Fullmetal Alchemist, especialmente no contexto do Estado militarizado e totalitario comandado
pelo governo de Amestris, é possivel observar uma analogia com a moralidade distorcida do regime
nazista. A figura de lideranca, representada pelo governo central de Amestris, busca manipular a populagio,
promovendo um nacionalismo exacerbado e um culto a figura do lider, semelhante ao que ¢ descrito no
conceito de culto a personalidade de Hitler, o controle social e a propaganda ideolégica sao empregados
para manter a populacio em um estado de lealdade inquestionavel, transformando qualquer resisténcia
em uma ameaga a “pureza’ do estado, tal como o regime nazista fazia.

A moralidade no universo de Fullmetal Alchemist é frequentemente distorcida, com personagens
como o Coronel Mustang e o proprio Fiithrer King Bradley (um autocrata) exemplificando uma lideranga
que se sustenta em ag¢des violentas e traicoeiras, em nome do bem maior, a ideia de “purificacao” e de lutar
por um ideal superior se reflete na busca do Exército de Amestris por um estado de controle absoluto,
utilizando o poder e a violéncia para alcancgar seus fins, semelhante ao que o regime nazista fazia para
promover sua visao de um “mundo puro” baseado na superioridade racial e na lealdade irrestrita ao lider.

A moralidade em Fullmetal Alchemist também apresenta um elemento de inversao ética, com a alianga
com a alquimia sendo usada de maneira distorcida para justificar experimentos cruéis e a manipulagao
da vida humana, como ocorre com os homuinculos, que sdo criados a partir de erros e corrupgao moral,
esses elementos ressoam com a maneira como a moral nazista também transformava conceitos de certo e
errado, onde a violéncia e a supremacia racial eram defendidas como virtudes, enquanto a reflexao éticac a
culpa eram descartadas. Portanto, em ambos (regime nazista e o regime instaurado em Fullmetal Alchemisi),
a lealdade incondicional ao lider, a inversao de valores éticos e a instrumentalizaciao de ideologias para
justificar atrocidades sao elementos centrais, criando uma atmosfera onde a moralidade tradicional é

substituida por uma ideologia manipuladora e totalitaria.

A Eugenia

A eugenia, um dos principais ideais nazistas, era uma ideologia que buscava “purificar” a raga
ariana, eliminando todos os elementos considerados “impuros” ou “degenerados”, como judeus, ciganos
e pessoas com deficiéncias fisicas ou mentais. O conceito de “superioridade racial” se baseava na crenga
de que a pureza racial era essencial para garantir o futuro da humanidade, e isso justificava praticas como
a esterilizagdo forcada, experimentos médicos e até o exterminio em massa, a eugenia portanto estava
intimamente ligada a ideia de “limpeza social”’, onde qualquer “defeito” ou “contaminac¢do” racial era
visto como uma ameaca a supremacia e a saude da raga ariana.

No universo de Fullmetal Alchemist, a pratica da alquimia é utilizada de maneira distorcida para realizar
experimentos que se assemelham a eugenia nazista, os homunculos, seres criados a partir da manipulagao
de seres humanos e alquimia, representam uma forma de “engenharia genética” e manipulagao da vida.
Esses seres ndo sao “naturais”, mas criados para servir aos interesses do regime de Amestris, sendo
modificados para refletir ideais de poder, controle e até mesmo uma “pureza” idealizada, ao buscar a

“purifica¢ao” e o controle absoluto sobre a vida e a morte, o regime de Amestris realiza um tipo de
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eugenia em que a experimenta¢ao humana e a modificagao genética sao justificadas como meios para
alcangar um objetivo maior.

Ao tragar um paralelo com a moral nazista, a eugenia em Fullmetal Alchemist pode ser vista como
um reflexo da visao distorcida de pureza e superioridade, onde a manipulagao genética e os experimentos
desumanizantes sao usados para criar uma populagao “perfeita” ou “ideal”’. A moralidade distorcida do
regime de Amestris se alinha com a visao nazista de que certos seres humanos, considerados “inferiores”,
sao descartaveis, e suas vidas podem ser sacrificadas em nome de um ideal ideolégico. Assim como o
regime nazista via a “purifica¢ao” racial como uma missao divina para garantir o futuro da humanidade,
o regime de Amestris também busca o controle absoluto e a destrui¢ao das “imperfeicdes” em nome de

uma suposta ordem e grandeza.
CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES PARCIAIS OU FINAIS

A andlise comparativa entre o regime nazista e o universo ficcional de Fullmetal Alchemist revela
como a obra de Hiromu Arakawa incorpora, de forma sutil e complexa, elementos de autoritarismo,
eugenia e inversido de valores éticos que lembram praticas historicas do regime de Hitler, ao explorar
a moralidade distorcida do governo de Amestris e os experimentos desumanos com homunculos, a
obra ilustra uma critica implicita a regimes totalitarios que, em nome de uma ordem superiot, justificam
atrocidades e manipulagdes da vida humana.

A inversao moral observada tanto no nazismo quanto no regime de Amestris ¢ um ponto central,
onde a violéncia e a opressao sao mascaradas por uma ideologia de pureza e superioridade, o culto a
personalidade do lider, o controle absoluto sobre a populacio e a manipulagao de valores tradicionais
sA0 tragos comuns que sustentam esses sistemas autoritarios, criando uma sociedade onde a lealdade
inquestionavel ao poder ¢é exigida, enquanto qualquer forma de resisténcia é vista como trai¢ao. A
eugenia, como uma pratica fundamental do regime nazista, também ¢ refletida em Fullmetal Alchemist
por meio da alquimia e dos homunculos, seres criados artificialmente e modificados geneticamente,
assim como no regime nazista, onde a pureza racial era buscada a qualquer custo, o regime de Amestris
utiliza a manipulagao genética para atingir um ideal de controle absoluto, desconsiderando os direitos e a
dignidade dos individuos.

Ambos os sistemas, reais e ficcionais, evidenciam uma moralidade pervertida que distorce a nog¢ao de
certo e errado, utilizando a ideologia como ferramenta de opressao e dominagao. Por fim, a naturalizagao
desses elementos autoritarios e eugénicos no universo de Fullmetal Alchemist taz com que o publico, muitas
vezes, absorva as mensagens da obra sem uma reflexio critica sobre suas implicagdes politicas e morais,
a pesquisa aqui apresentada propoe uma reflexdo mais profunda sobre como essas narrativas, embora
ficticias, podem espelhar realidades histéricas e influenciar a percepgao publica, a0 mesmo tempo em que
destaca a importancia de uma leitura critica que nao permita que a normaliza¢ao de ideologias autoritarias

e discriminatorias passe despercebida.
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O MANGA FEAIRY TAIL. COMO INSTRUMENTO FACILITADOR DE APRENDIZAGEM
NO UNIVERSO DA SALA DE AULA

Renata Meury Rodrigues Ferreira !
Orientagio: Silvanna Kelly Gomes de Oliveira?

RESUMO: Os mangas configuram como histérias em quadrinhos de origem japonesa que tém ajudado a
popularizar a cultura oriental mundialmente, gragas as suas inumeras tradugdes. Muito embora os mangas
estejam associados a leitura e ao entretenimento, infelizmente esses materiais pouco vém sendo utilizados
como instrumento de aprendizagem no universo de sala de aula. Nesse sentido, o presente trabalho
tem como proposito apresentar o manga Fairy Tail como instrumento facilitador das praticas de ensino
e aprendizagem na educacido basica, sobretudo no ensino fundamental II. Do ponto de vista tedrico-
metodologico, o estudo constitui uma pesquisa bibliografica, qualitativa e exploratéria, tomando por base
os autores como Carvalho (2007), Nascimento (2018), Nazareno (2022) e Almeida (2023), dentre outros.
Pelo presente estudo, foi possivel perceber que os mangas sao excelentes recursos didaticos a servigo da
aprendizagem, posto que contribuem muito positivamente para instigar as praticas de leitura e escrita
no espago da sala de aula, facilitando e intensificando o desenvolvimento cognitivo e intelectual dos
estudantes, uma vez que torna possivel trabalhar inumeros elementos, tais como a fantasia, a imaginagao

e a criatividade, assim como diversos aspectos concernentes ao uso da linguagem e aos géneros textuais.
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INTRODUGCAO

Mangis sio histérias em quadrinhos de origem japonesa que fazem parte da sua cultura popular,
constituindo diferentes tipos de narrativas e estilos que agradam todos os publicos, desde criangas, jovens
e até mesmo os adultos. As caracteristicas e peculiaridades proprias dos mangas fazem com que este
género tenha um grande alcance no contexto atual, ndo apenas no Oriente, mas também dentro da
cultura ocidental, conquistando enorme prestigio principalmente entre os jovens, ganhando inumeras
tradugoes e abragando cada vez mais publico de novas geragoes, por isto mesmo tendo um grande
potencial em relagdao a questao da educagao.

Neste sentido, este trabalho tem por objetivo apresentar o manga Fazry Tai/ como instrumento
facilitador da aprendizagem no ambito da sala de aula. Isso se deve ao fato de que o manga permite
aos alunos conhecerem diversos temas e elementos da cultural oriental, sem contar que esse género
possui uma linguagem mista, contendo imagens e palavras, e por vezes apresentando apenas imagens que,
mesmo sem a presencga de textos, conseguem explicar bem a situagao e fazer com que o leitor imagine
e crie novos universos a partir do fato narrado. Essa caracteristica torna o manga muitas vezes mais
atraente para o publico infanto-juvenil.

Dessa maneira, o uso de mangas em sala de aula, com destaque para o manga do anime Fazry Tail,
se destaca como um instrumento didatico valioso. Tal constatagao se deve a jun¢ao de recursos visuais
e textuals que se mescla de forma envolvente, prendendo a atengao do estudante em uma narrativa de
quadros estruturados sequencialmente, acompanhados de dialogos e discussoes sucintas. Esse formato
estimula a imaginacdo e a compreensao dos leitores de maneira dinamica e interativa.

Especificamente no caso do manga Fazry Tail, a riqueza de detalhes nas ilustragoes, a diversidade
de personagens carismaticos e a trama envolvente centrada em temas como amizade, superacao e magia,
podem ser explorados de forma pedagdgica em sala de aula. Ao acompanhar as aventuras dos jovens
magos da Fairy Tail, os estudantes podem desenvolver habilidades de leitura, interpretagao textual, analise
de imagens e até mesmo aprofundar conhecimentos sobre mitologia e folclore, presentes nessa obra.

Diante desse contexto, este trabalho se propde a investigar de que maneira o manga Fazry Tai/ pode
ser integrado as praticas educacionais, contribuindo para tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais dinamico, envolvente e significativo para os alunos. Ao explorar as potencialidades desse recurso
didatico, espera-se fomentar novas abordagens metodolégicas que valorizem a linguagem visual e a
narrativa sequencial como ferramentas capazes de estimular a criatividade, a criticidade e o engajamento

dos estudantes.
METODOLOGIA

De acordo com Minayo (2001), esta pesquisa envolvendo a tematica do uso dos mangas como
instrumento facilitador da aprendizagem constitui um trabalho de cunho académico e qualitativo, visto
que se preocupa com um nivel de realidade que nao pode ser quantificado, trabalhando com o universo
de significados, motivos, aspiragoes, crencas, valores e atitudes. Nesse sentido, a presente investigagao
adotou uma abordagem qualitativa, exploratéria e bibliografica para analisar o uso do manga de Fazry Tail
como ferramenta de aprendizagem em sala de aula, considerando que

¢ obrigatéria nas pesquisas exploratérias, na delimitagdo do tema de um trabalho ou pesquisa,
no desenvolvimento do assunto, nas citagdes, na apresentacdo das conclusées. Portanto, se é
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verdade que nem todos os alunos realizardo pesquisas de laboratério ou de campo, ndo é menos
verdadeiro que todos, sem excegdo, para elaborar os diversos trabalhos solicitados, deverdo
empreender pesquisas bibliograficas (Andrade, 2010, p. 25).

Em relagao a confeccao deste artigo cientifico, foram levadas em consideracio as etapas listadas a
seguir: pesquisa, selecao de materiais, leitura, fichamento, além de analise e discussdes sobre os resultados
adquiridos. Sobre a parte da pesquisa dos materiais, optamos por livros, artigos académicos, sites
renomados que discutem sobre o uso de mangas como ferramenta pedagogica.

No que diz respeito a organizagao, este trabalho esta estruturado em cinco pontos principais, sendo
eles: introdugao, esta metodologia; fundamentagao teorica; analise de resultados e consideragoes finais.
Na parte da introduc¢ao foram apresentados as linhas gerais e o objetivo do trabalho, enquanto neste item
dedicado a metodologia procura-se detalhar as etapas utilizadas durante a pesquisa. Na fundamentagao
tedrica, por sua vez, objetiva-se trazer o conceito de manga e discutir a sua vinculagio com a questao da
educacdo, mais propriamente em relagdo a aprendizagem em sala de aula.

No tépico seguinte, denominado “Analise de resultados”, busca-se destacar as caracteristicas, bem
como as vantagens e importancia dos mangas para a area da educagio, sobretudo no tocante ao processo de
ensino e aprendizagem Nesta perspectiva, tem como finalidade propor novas abordagens metodolégicas
para a sala de aula, tomando os mangas como importantes recursos didaticos, contribuindo para aulas
mais dinamicas capazes de estimular a criatividade e a capacidade critica dos alunos.

Por ultimo, nas consideragdes finais, objetiva-se apresentar os principais resultados obtidos através
desta pesquisa, demonstrando as vantagens mais importantes da utilizagdo dos mangas, no caso especifico
do manga Fuiry Tail, na sala de aula enquanto espaco de aprendizagem. Neste sentido, serdo apresentados

ainda alguns encaminhamentos para a abordagem do tema em trabalhos futuros.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Os mangas constituem um tipo de arte sequencial de origem japonesa, com representacoes €
narrativas graficas semelhantes as histérias em quadrinhos, que se caracterizam por um estilo particular
de leitura, diagramacao propria, sendo feitos geralmente em preto e branco e com seus personagens
apresentando tracos peculiares. Os mangas tém ganhado notoriedade e grande alcance através dos

desenhos adaptados para a televisao, sendo chamados de animes. O termo manga:

Etimologicamente, significa “desenhos caprichosos”. A palavra teve o seu uso difundido durante
o periodo Edo (1603-1868), quando do surgimento de livros para ver, opondo-se aqueles para ler.
Esta caracteristica, alids, é uma das mais importantes dos mangas atuais (Nazareno; Reisdorfer,
2022, p. 3).

Analisando a citagdo acima, vale destacar dois pontos principais. O primeiro deles no que diz
respeito ao significado dos mangas como desenhos caprichosos, ja que este tipo de arte sequencial
apresenta personagens € tragos graficos que remetem a cultura oriental. O segundo aspecto tem a ver
com o tipo de livro que os mangas constituem, ja que sao livros para serem vistos e nao somente para
serem lidos, caracteristica muito importante, sobretudo no que tange ao publico infanto-juvenil.

Em relagao ao contexto historico, os mangas se popularizaram inicialmente no Japao e depois
nos paises do Ocidente, por volta da década de 1930, quando foram incorporados as publica¢oes dos

jornals japoneses juntamente com as tirinhas e charges. Outro momento também bastante importante na
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disseminagao dos mangas foi o periodo da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), quando este tipo de arte
sequencial passou a ser utilizada mais amplamente com a finalidade de fazer criticas sociais, retratando
eventos histéricos como a invasao do Japao pelos Estados Unidos, em 1945, e “temas diversos inspirados
por tendéncias do desenvolvimento socioeconoémico do Japao” (Nazareno; Reisdorfer, 2022, p. 6).

E preciso considerar que os mangas constituem um importante elemento que faz parte da industria
cultural e da cultura de massas, em que os desenhos sequenciais, assim como os filmes, musicas e outras
formas de expressao artistica, so vistas como uma forma de arte que tem como finalidade maior difundir
ideias, conceitos e cosmovisdes (Melo, 2024). Os mangas apresentam caracteristicas bem peculiares, que

os distinguem das tirinhas e das histérias em quadrinhos ocidentais, posto que

Os mangas possuem algumas peculiatidades proprias, a mais relevante é a sua forma de leitura:
da direita para a esquerda. Alguns estudiosos atribuem isso aos emakimonos, que também
eram lidos desta maneira. Isto inclui os balGes e onomatopeias. A ambiguidade de valores e de
personalidades presentes nestas narrativas € outra caracteristica que os difere das HQs ocidentais.
Em mangis, nem sempre um confronto entre dois personagens se da necessariamente pelo
fato dos mesmos serem antagonistas, ou um ser “malvado” e o outro “bonzinho” (Nazareno;

Reisdorfer, 2022, p. 18).

Além de todas estas caracteristicas e elementos presentes nos mangas, como a forma de leitura,
tipos de baldes, onomatopeias e a ambiguidade de valores e personagens, podem ser também considerados
os proprios aspectos artisticos e culturais que sao peculiares aos desenhos japoneses. Por todas essas
nuances e essa rica representatividade simbolica, os mangas tém um enorme potencial para a educacio,
mais especificamente para o processo de ensino-aprendizagem na sala de aula.

Nesta perspectiva, os mangas fazem parte dos materiais didaticos diversificados que estdo sendo
inseridos no universo da sala de aula, discussao que tem se tornado cada vez mais relevante no atual
cenario educacional. Isso porque o uso exclusivo do material disponibilizado pelas escolas, por si so,
nem sempre consegue despertar o interesse e a motivacao dos estudantes, especialmente do publico
infanto-juvenil, que apresenta maior facilidade de compreensao e engajamento quando exposto a recursos

didaticos inovadores e atrativos. Silva e Oliveira (2019) afirmam que

o uso de materiais didaticos diferenciados, como histérias em quadrinhos e mangas, apresenta
grande potencial para despertar o interesse e a motiva¢do dos alunos, especialmente naqueles na
faixa etaria entre 10 e 15 anos, pois essa linguagem visual e narrativa se mostra mais atrativa e de
facil assimilagéo para esse publico.

Sendo assim, ao se pensar em materiais didaticos diferenciados para a sala de aula, os professores
podem e devem adotar em suas praticas pedagogicas a utilizagdio dos mangas, visto que eles sao
importantes recursos didaticos e excelentes ferramentas de aprendizagem, que podem gerar resultados
muito significativos, principalmente porque sao capazes de despertar o interesse e a criatividade dos
alunos para o estudo de temas diversos que podem ser trabalhados a partir dos mangas, como Fairy Tail.

E preciso levar em consideragao também o fato de que as narrativas dos mangas apresentam uma
dinamica sequencial, em que nos seus quadros tém como resultado o envolvimento do seu publico-alvo
que, no caso especifico do manga Fairy Tail, dentro da proposta pedagdgica adotada neste trabalho, sio
os estudantes do ensino fundamental II, cuja vantagem mais importante é a sua contribuicao para a
aprendizagem de uma segunda lingua, como ¢ o caso da Lingua Espanhola. Todo o potencial dos mangas

para o ensino, e o ensino de espanhol, advém do fato de que
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além de entreter, as narrativas em manga sio frequentemente escritas sobre um pano de fundo
mais sério, e o protagonista pode, por exemplo, explorar e discutir romance, sexualidade e
género, levantar questdes filosoficas sobre identidade, sua situacio econdmica e social; descrever
carreiras em culturas corporativistas; investigar e contextualizar politicas, poder, desigualdades
e guerra, ou se ater as rapidas mudancas sociais, econdmicas, tecnologicas e ambientais. Nesta
direcdo, o manga revela suas fun¢Ges pedagogicas (Nazareno; Reisdorfer, 2022, p. 6).

Uma das principais contribui¢cbes que os mangas podem dar ao ensino de Lingua Espanhola é o
fomento de praticas de leitura e de escrita a partir das caracteristicas peculiares do género em questao.
Além de favorecer a criatividade e o desenvolvimento da linguagem, os mangas podem ser convertidos
em importantes recursos didaticos e excelentes instrumentos de aprendizagem, que podem contribuir
positivamente no sentido de promover uma maior interacio dos estudantes com os conhecimentos
linguisticos e com o préprio mundo em que estdo inseridos.

Estes dados evidenciam que a utilizagdo dos mangas em sala de aula na aprendizagem de Lingua
Espanhola podem trazer para os estudantes resultados bastante satisfatorios, visto que, além dos
estudantes desenvolverem de forma lddica suas habilidades linguisticas, ampliando o seu repertério
vocabular, eles enriquecem e ganham muito na parte da abordagem de conteudos de cunho cultural,
o que é muito importante nao apenas para a compreensio de texto, como também para a aquisi¢ao de

novos conhecimentos e um maior dominio dos aspectos inerentes a linguagem.
DISCUSSAO DOS RESULTADOS E ANALISE DE DADOS

Ao longo deste trabalho procurou-se vincular a utilizagdo dos mangis ao processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo em relagdo ao ensino da Lingua Espanhola, uma vez que este género literario
de procedéncia japonesa pode ser convertido num importante recurso didatico-pedagogico, contribuindo
para o desenvolvimento de diversas habilidades, estejam elas relacionadas a leitura, a escrita ou ainda a
elementos, como caracteristicas textuais, aspectos linguisticos e graficos, a fantasia, a imaginagdo e a

criatividade, apresentados e analisados a seguir.
Caracteristicas textuais e géneros literarios

Um dos primeiros aspectos passiveis de ser explorado a partir do manga Fasry Tail em sala de aula
pelos professores em suas praticas pedagdgicas diz respeito as tipologias ou sequéncias textuais e aos
proprios géneros literarios que podem ser verificados na obra. Neste sentido, tanto ¢ possivel explorar
tipologias textuais, como narra¢io e descricao, como também se ater a presenca de géneros literarios

especificos, notadamente os géneros agao, aventura, conto e fantasia.
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Figura 1- Fragmento retirado da pagina 28 do Manga Fuiry Tai/ Volume 1

Fonte: Acervo da autora

Como se pode perceber no fragmento retirado da pagina 28, do manga Fairy Tail, aparece tanto
a sequéncia narrativa, no trecho “Ouvimos falar que o Salamander viria a esta cidade”, como também
a tipologia descritiva, na passagem “O homem ¢ tio feio como um dragao”. Por outro lado, o texto
¢ estruturado nos géneros a¢ao e aventura, o que permite aos professores se debrucarem sobre as
caracteristicas e elementos destes géneros, “possibilitando aos alunos desenvolver e aprimorar as suas

capacidades linguisticas, cognitivas e discursivas” (Bronckart, 2023, p. 399).

Aspectos linguisticos e elementos graficos

De modo complementar as caracteristicas textuais e géneros literarios, o manga Fuairy Tai/ permite
abordagens mais a fundo na questao da linguagem, tornando possivel explorar também aspectos
linguisticos e elementos graficos que compdem este género literario. Nesta perspectiva, é possivel, por
exemplo, trabalhar os diferentes modos de registro da lingua, indo do formal ao coloquial, a0 emprego de
girias, como também perceber a presenca de outros recursos da lingua, como onomatopeias e intetjei¢oes,
e ainda os tipos de baloes utilizados para representar a fala dos personagens, aspectos estes que podem

ser percebidos, por exemplo, no fragmento abaixo, retirado da pagina 25.

Figura 2: Fragmento retirado da pagina 25 do Manga Fairy Tail Volume 1

Fonte: Acervo da autora
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Analisando o fragmento acima minuciosamente, percebe-se de modo muito nitido que o manga
Fairy Tail apresenta uma enorme riqueza no que tange a questao da linguagem, trazendo onomatopeias,
como “splash” e “nhac”, para representar sons; interjeicoes, como “calmal”, para expressar os sentimentos
e as emogoes dos personagens; e ainda diversos tipos de registro da escrita, tanto formal, “Entdo, seus
nomes sio Natsu e Happy?”, como também registros informais ou coloquiais, verificados na passagem

“cé ta babando até em mim”, e em girias, como “pega leve”.

Fantasia, imaginagao e criatividade nas praticas de leitura e escrita

Finalmente, um outro aspecto também muito importante que pode ser trabalhado a partir do manga
Fairy Tail nas praticas de leitura e escrita na sala de aula é o desenvolvimento de aulas mais dinamicas e
interativas com os estudantes, procurando focar em aspectos, como por exemplo, a fantasia, a imaginacao
e a criatividade, elementos essenciais para uma aprendizagem mais solida e significativa e para o proprio
desenvolvimento cognitivo e intelectual dos estudantes, seja no ensino de Lingua Espanhola, seja no
ensino de modo mais geral. O fragmento a seguir, retirado da pagina 75 do manga Fairy Tail, lustra bem

o seu potencial para a sala de aula.

Figura 3: Fragmento retirado da pagina 75 do manga Fairy Tail volume I

Fonte: Acervo da Autora

Como se pode perceber da leitura do fragmento acima, ao explorar temas como magia e ao fazer
referéncia a elementos como dragdes e feiticeiros, por exemplo, o manga Fazry Taz/ acaba contribuindo
para chamar a atencao dos estudantes, podendo “proporcionar um elo entre o cotidiano dos alunos e o
conteudo a ser desenvolvido, fazendo com que a aula se torne mais atrativa e aumentando as possibilidades

de interagdo entre professores e alunos” (Nazareno; Reisdorfer, 2022, p. 7).
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CONSIDERACOES FINAIS

Conforme discutido ao longo deste trabalho, os mangas constituem histérias em quadrinhos de
procedéncia japonesa, figurando como importante arte sequencial dentro da industria cultural e da cultura
de massas, que ganhou notoriedade e maior amplitude a partir do contexto da Segunda Guerra Mundial.
Os mangas, enquanto género literario, representam diferentes tipos de narrativas e estilos que agradam
todos os publicos, ndo somente criangas, mas também jovens e os proprios adultos.

Dialogando com autores, como Andrade (2010), Nazareno e Reisdorfer (2022) e Melo (2024),
foi possivel perceber que os mangas se caracterizam por apresentar um estilo particular de leitura, uma
diagramacao especifica, com personagens carismaticos, uma enorme riqueza de detalhes nas ilustragoes,
uma diversidade de simbolismos. Ademais, a trama envolvente é centrada em temas como amizade,
superacao, fantasia e magia, mitologia e folclore, que tanto aparecem nas aventuras dos jovens magos da
Fairy Tail.

Dada a sua capacidade de difundir ideias e conceitos e também de representar elementos que
fazem parte do cotidiano, os mangas podem ser convertidos em material didatico-pedagdgico e utilizados
no universo da sala de aula, contribuindo para um processo de ensino-aprendizagem mais inovador e
dinamico, com praticas de leitura e escrita capazes de estimular o interesse, a atencao, a curiosidade e a
imaginacao dos estudantes, podendo ajuda-los a desenvolver diversas habilidades, como leitura, escrita,
interpretacdo textual, analise de aspectos linguisticos e elementos graficos.

Deste ponto de vista, foi possivel trabalhar e demonstrar diversos aspectos inerentes a0 campo da
linguagem e dos estudos linguisticos, abarcando as caracteristicas textuais, diferentes géneros literarios, os
elementos graficos e até questoes de registro de escrita, permitindo verificar a presenca de passagens de
carater mais formal, como também trechos informais e coloquiais, sem contar a presenca de girias e de
recursos, tais como interjeicoes e onomatopeias, importantes para a aprendizagem dos alunos.

Dessa forma, fica evidente toda a importancia que mangas como o Fairy Tail apresentam para a
educacio, mais especificamente para a aprendizagem dos estudantes em sala de aula. Com isso, a tematica
sobre mangas abre novas possibilidades para outras abordagens, podendo ser objeto de estudos futuros

envolvendo outros aspectos.
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JOGOS E O ENSINO DE HISTORIA: TRANSFORMANDO OS CONTEUDOS EM UM
MOMENTO LUDICO

Andréa Maria da Silva'

RESUMO: Preparar uma aula requer planejamento e dedicagao. Pensar o ensino de historia na atualidade,
acarreta desmistificar os pré-conceitos que envolvem aprender historia. Aprender historia é problematizar
assuntos, datas e acontecimentos, tendo como fundamental entendimento uma concep¢ao de uma
visao critica de que a Histéria é uma disciplina importante para o curriculo escolar, buscando assim,
apresentar de uma forma pratica o entendimento de como os sujeitos viveram ao longo do tempo. Novas
metodologias de ensino para uma aprendizagem que consiga aliar os conteudos das aulas expositivas,
com o livro didatico e com novos métodos de inserir tecnologias, estdio postas no dia a dia dos(as)
professores(as). Portanto, propoe-se neste trabalho, apresentar o jogo Fotografia versus Descrigao, um
jogo de cartas, que tem como assunto a Ditadura Civil-Militar (1964-1985) no Brasil. O referido jogo é
um recurso pedagogico, de autoria propria, que tem por objetivo propor uma nova pratica ladica para
o ensino de Histéria. O referencial tedrico utilizado no trabalho busca partilhar do estudo de Almeida
(2014), Bittencourt (2012), Giacomoni e Pereira (2013), Huizinga (2019), Kishimoto (2012), autores(as)

do ensino de Histéria e dos jogos.

Palavras-chave: Jogos; Ensino de Historia; Conteudos; Ludicidade.

1 Mestranda em Histéria. Universidade Federal de Campina Grande (UFCG). E-mail: andreahistoria2@gmail.com

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

28


mailto:andreahistoria2@gmail.com

INTRODUGCAO

Brincar ¢ um comportamento natural. Pertence a cultura do ser humano e atua no desenvolvimento
cognitivo, sensorial e comportamental. A ludicidade parte da utiliza¢do da brincadeira como forma de
ensinar e estimular a aprendizagem. A partir da brincadeira, as habilidades ficam mais acentuadas e com
o passar do tempo, pode se tornar uma profissio, a exemplo do futebol, da ginastica, dentre outras
profissGes que comegaram apenas “brincando”.

A proposta de inserir atividades ladicas no processo educativo e criar a possibilidade de levar a um
momento ladico, transforma o aprendizado do(a) aluno(a) na utiliza¢ao do ludico para além do brincar,
ou seja, possibilita o aprendizado.

Desde o ensino infantil utiliza-se a ludicidade na educacdo, de modo que exerca um papel
cognitivo e pritico na aprendizagem em sala de aula. O conceito de “documentos nio esctitos, que sio
frequentemente utilizados nas aulas de historia, perpassam pelo entendimento do lidico em sala de
aula. A ida a um museu é uma situagao pedagogica e momento ladico, a utilizagao de um jogo, de uma
musica, a inser¢ao em sala de aula de uma analise de uma pintura, imagens ou ilustragoes, assistir um
filme, ter uma aula-passeio numa rua cercada por casardes historicos é inserir ludicidade no aprendizado
e desencadeia a curiosidade dos(as) alunos(as). Se o(a) adolescente esta entendendo o conteudo através
da proposta ladica, o uso destes recursos estd justificado como método auxiliar pelo qual ele(a) aprendeu.
A funcio educativa do ladico esta presente, quando ele(a) cita, por exemplo, numa prova que aprendeu
sobre a primeira guerra mundial, porque viu tal exemplo em sala de aula, e neste sentido, a ludicidade para
o aprendizado fez sentido.

O objetivo geral deste artigo é apresentar o jogo *Fotografia versus Descricio, como recutso
ladico. O jogo nao apenas como um material instrucional, mas como proposta de atribuir-lhe natureza
ladica, adicionando aspectos histéricos, imagéticos e descritivos, tornando o ensino e a aprendizagem
uma atividade significativa.

Como objetivos especificos, propomos a utiliza¢ao do jogo como ferramenta didatica no processo
de ensino aprendizagem tendo como motivag¢ao diversificar e dinamizar os conteudos nas aulas de historia,
estimular a criatividade dos alunos, criar um ambiente que gere a aprendizagem significativa e auxiliar na
compreensao de regras e papéis sociais mediante a incorpora¢ao do jogo no conteudo Ditadura Civil-
Militar no Brasil.

O jogo como func¢ao didatica materializa a intencionalidade do ato da pratica educativa. E este
momento nao ¢é apenas criado na educagao infantil, perpassa por todos os anos escolares, com um sentido
de aprendizagem diferente para cada idade, estabelecendo uma relagdo entre professor(a) e aluno(a) que
possibilite uma concepgao dinamica e plural no processo de ensino ao qual o(a) professor(a) deseja inserir
em sua pratica pedagdgica.

Na pratica, incorporar o jogo ao final ou durante um conteido tem como fungao proporcionar
o uso de novas metodologias de ensino. Dessa forma, esta proposta visa desenvolver nos alunos(as), de
maneira gradual, uma nogao de trabalho em grupo, integralidade, liberdade de a¢ao do jogador e respeitar

as regras.

2 Bittencourt, 2012, p. 353.

3 Jogo de autoria propria, criado em 2018, que tem como conteudo o contexto histérico da Ditadura Civil-Militar no Brasil
(1964-1985), através dos presidentes, cidadios, cidadas, eventos e locais do Estado que se fizeram presente durante os 21 anos
de ditadura no Brasil.

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

29



O jogo é um condutor lddico na medida em que constréi conhecimento, colocando aspectos
educacionais e emocionais, no sentido em que propoe uma ag¢ao de envolvimento dos(as) alunos(as) que
se dedicam e se adaptam ao conjunto progressivo dos desafios impostos. Assim, a fun¢do do jogo nao
apenas de diversiao, mas de um constante aprendizado.

A inter-relacdo entre o conhecimento adquirido durante as aulas com o tema proposto que estar
relacionado com o jogo, e a comunicagao que este jogo podera trazer para contribuir com o aprendizado

dos(as) alunos(as), dependera da intencionalidade que o(a) professor(a) ird propor em sua aula.
METODOLOGIA

A proposta metodoldgica deste trabalho, teve como finalidade apresentar o jogo Fotografia versus
Descricao, como material pedagdgico, para gerar um entendimento a mais sobre o conteddo da Ditadura
Civil-Militar no Brasil (1964-1985). A partir da explicagao do assunto, com o auxilio do livro didatico,
o jogo teria a fung¢ao de finalizar o conteido por meio da utilizagao do lddico. Além de proporcionar
a utilizac¢do da ludicidade, o jogo foi importante na medida em que cada aluno(a), teve a oportunidade
de apresentar seus conhecimentos acerca do tema do jogo. O jogo também gerou um debate sobre
as experiéncias dos(as) alunos(as), enquanto cidadaos e cidadas, gerando uma conscientizagao politica
acerca do periodo da Ditadura no Brasil. Fotografia versus Descrigao, possui 61 cartas. E esta dividido
em *trés setores de cartas: Cartas Presidente, °Cartas Coringa (cartas das mulheres), ‘Cartas Extras (Cartas
dos homens e de eventos e institui¢oes) e 'Cartas Auxiliares (exclusivas para o(a) professor(a)).

A partir dessa proposi¢do, optamos por realizar a intervencgao e apresenta¢ao do jogo Fotografia
versus Descricio em uma turma de *9° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental II Nossa Senhora
do Rositio, localizada no Bairro Prata em Campina Grande/PB. No primeiro momento, que foi composto

pot duas aulas de 50 minutos cada, ’expliquei para a turma a agenda de cada presidente, relacionando

4 Cartas presidente contém a fotografia e as agendas dos 8 presidentes do petiodo ditatorial no Brasil, portanto, Fotografia
versus Descri¢do segue os pardmetros de presidéncia segundo o site da Biblioteca dos ex-presidentes. No site, apos o regime
militar depor Jodo Goulart em marco de 1964, o Brasil contabilizou 8 presidentes. Sdo eles: Paschoal Ranieri Mazzilli, Humberto
de Alencar Castello Branco, Pedro Aleixo, Arthur da Costa e Silva, a junta militar composta por: Aurélio Lyra Tavares, Augusto
Rademaker e Marcio de Souza Mello. Logo apéds a junta militar encerrar seu mandato, o Brasil ainda teve como presidente:
Emilio Garrastazu Médici, Ernesto Geisel e por fim Jodo Baptista Figueiredo.

Fonte: http://www.biblioteca.presidencia.gov.br/presidencia/ex-presidentesacesso em 10/09/2024

5 Cartas das Mulheres sio compostas por: Elis Regina, Lélia Gonzalez, Zuzu Angel, Dilma Rousseff, Miriam Leitdo e Gal
Costa.

6 Fazem parte destas cartas os seguintes cidaddos: Wilson Simoninha, Henfil, Wladimir Herzog, Taiguara, Chico Buarque,
Carlos Marighella e Carlos L.amarca. Para o entendimento do sequestro do embaixador dos EUA, optamos por inserir uma
carta com a fotografia do Charles Elbrick. Como evento: a passeata dos Cem Mil, como institui¢io do Estado: o Dops, Como
movimento contra a ditadura: a Guerrilha do Araguaia.

7 As cartas auxiliares sdo cartas que contém a indicacdo de musicas e filmes acerca da Ditadura Civil-Militar no Brasil (1964-

1985).

8 Intervencio realizada em 2023.

9 Esta experiéncia foi vivenciada para compor meu projeto de dissertagdo, que esta em processo de escrita. A EEEF Nossa
Senhora do Rositio, na pessoa da Diretora Simone e do Professor de Histéria Allison Matias, permitiu que a intervengio
ocorresse. A intervencio, por mim realizada (no ano de 2023) aconteceu de forma voluntaria, e ndo houve prejuizo algum no
planejamento do professor Allison, nem nas demandas de estudo/ensino da turma trabalhada.
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os principais acontecimentos que foram vivenciados no perfodo em que cada presidente ficou no poder.
Apbs esta explicagao, cada carta dos outros setores foi devidamente explicada e apresentada aos alunos.
Alguns alunos(as) ja conheciam algumas cartas, como a de Marighella, a da Presidenta Dilma e do cantor
Chico Buarque.

A partir deste momento, os(as) alunos(as) foram levados ao entendimento dos traumas e vivéncias
que marcaram cada personagem que aparece nas referidas cartas.

Diante da explicagao, o jogo tornou-se ferramenta importante na apresentagao de um novo recurso
a ser implementado no momento da explicagio. O conhecimento histérico, as conexdes feitas com a

realidade e o momento de jogar tornou-se ferramenta atrativa para o aprendizado dos(as) alunos(as).
FUNDAMENTACAO TEORICA

A ludicidade nao esta apenas no ato de jogar, mas envolve a linguagem, os movimentos naturais
da crianga e do adolescente, envolve criatividade, tomada de decisoes, responsabilidade e resolugao de
problemas. As agdes pedagdgicas que podem ser aplicadas com a ludicidade, caracterizam-se com a
forma séria da proposta de educar, levando a instruir e divertir, mostrando assim, que a educagao é

composta por diversos processos que levam a aprendizagem num contexto de divertimento e integragao.

E de fundamental importancia que o professor faca uma avaliagio de sua atuagio diante dessa
pratica, que verifique se realmente foi capaz de conduzir os jogos com adequagio, com eficiéncia
e se realmente eles promoveram o aprendizado de conhecimentos propostos. Que verifique
também suas a¢Ses como lider na condugio disciplinar dos alunos, suas reacées em situa¢oes de
surpresa e improvisa¢ao. Por meio da boa observagao, deve registrar as atitudes dos alunos, bem
como o espirito de cooperacio, o relacionamento, a aten¢ao, o interesse, o poder de concentragao,
a comunicacio, o desembaraco, a curiosidade, a busca do conhecimento (Almeida, 2014, p. 10).

A relacdo dos jogos pedagdgicos com o ensino, esta ligado intrinsecamente ao fato de compor a
relagao educativa para além dos livros didaticos, ou dos “métodos tradicionais” de ensino. Compreende-
se que nao ¢ apenas o livro didatico que pode ser o auxiliar na aprendizagem do(a) aluno(a), e ressaltando,
isto ndao é uma critica. Critérios pré-estabelecidos por docentes e equipe pedagogica na selegao do que
usar durante o ano letivo para um melhor aprendizado dos alunos(as), costumam incentivar a utilizacao
de recursos metodolégicos diversos, sejam eles relacionados ao meio tecnolégico ou os de uso rotineiro
como confecgao de cartazes, jogos, historia em quadrinhos, artesanatos e demais possibilidades que o(a)

professor(a) alinhara ao seu planejamento anual em suas turmas no decorrer do ano letivo escolar.

Encontramos o jogo na cultura como um elemento dado, existente antes da propria cultura,
acompanhando-o e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase atual. Em toda a parte
encontramos presente o jogo, como uma qualidade de a¢io bem determinada e distinta da vida
“comum”. Podemos deixar de lado o problema de saber se até agora a ciéncia conseguiu reduzir
esta qualidade a fatores quantitativos. Em minha opinido, ndo o conseguiu. De qualquer modo,
o que importa ¢ justamente aquela qualidade caracteristica da forma de vida que chamamos
“jogo”. O objeto de nosso estudo é o jogo como forma especifica de atividade, como “forma
significante”, como fun¢do social (Huizinga, 2019, p. 5).

E como trouxe Huizinga (2019), foi como fungao social que utilizamos o jogo Fotografia versus
Descrigao. Para que os(as) alunos(as) pudessem, de forma reflexiva, entender sobre o periodo da Ditadura
Civil-Militar no Brasil.

Na disciplina Histéria, proporcionar um momento lidico geralmente estd mais ligado a utilizagao
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de recursos digitais a exemplo dos audiovisuais e das musicas que carregam em suas letras acontecimentos
histéricos. Os(as) professores(as) costumam ver nos livros didaticos indica¢oes destas musicas e destes
filmes como proposta para finalizar um conteudo, ou até mesmo partem desta utilizacio para incrementar
a proposta de suas aulas.

Mas o ladico pelo ludico nao gera um fim educativo. Solicitar uma redagao, ¢ uma proposta positiva.
Mas gerar um debate ou uma constru¢ao de um material pedagdgico, pode proporcionar um aprendizado
que articule ideias, objetivos e a¢des. Mais uma vez, é importante ressaltar que os procedimentos
metodologicos que o(a) professor(a) ird utilizar é o que vai ditar a finalidade da aula. O Iddico na educagao
¢ uma ferramenta que possibilita ao(a) aluno(a), no decorrer ou ao final daquele contetddo, que ele(a)
consiga interpretar e entender a proposta em torno de um momento de alegria e interagdo entre o(a)
professor(a) e sua turma, com vistas para que o(a) aluno consiga obter o esperado aprendizado.

Assim, os(as) alunos(as) que tem um(a) professor(a) que apresenta novas maneiras para que o
aprendizado do discente seja intermediado pela pratica ladica, tem uma facilidade de conseguir dar
sentido ao que estao aprendendo. Pois, a utilizacdo de ludicidade recai sobre os aspectos cognitivos que

incluem a criatividade e a imaginagao.

Um professor que nio sabe e/ou nio gosta de brincar dificilmente desenvolvera a capacidade
ludica dos seus alunos. Ele parte do principio de que o brincar é bobagem, perda de tempo. Assim,
antes de lidar com a ludicidade do aluno, é preciso que o professor desenvolva a sua propria. A
capacidade ladica do professor ¢ um processo que precisa ser pacientemente trabalhado. Ela nio
¢ imediatamente alcancada. O professor que, ndo gostando de brincar, esforca-se por fazé-lo,
normalmente assume postura artificial, facilmente identificada pelos alunos. A atividade proposta
ndo anda. Em decorréncia, muitas vezes os professores deduzem que brincar é uma bobagem
mesmo, e que nunca deveriam ter dado essa atividade em sala de aula (Kishimoto, 2017, p. 134).

Os(as) alunos(as) que tem a oportunidade de aprender brincado, costumam ter um maior interesse
pelo assuntos, tendem a perguntar ao professor(a) o que sera feito de “diferente” nas aulas, ¢ é esta a
resposta de que a educacio ludica pode ser praticada continuadamente, e que o(a) professor(a) sabendo
disso, conhecendo seus alunos, consegue perceber comportamentos, € observar a expressio natural do
gostar ou do nao gostar, do melhorar e do implementar mais atividades neste formato. E importante que
o(a) professor(a) perceba que ao propor a utilizagdo deste momento ladico, ele(a) consiga realizar uma
observacgao do interesse que os(as) alunos(as) tenham, e que este interesse seja desencadeado de forma
consciente, ter o cuidado de nao desencadear a Yalienacio no saber. Para que isto ndo acontega, o material
utilizado pelo professor(a) deve ser apresentado antes da sua utilizagao.

E importante salientar, que os recursos metodoldgicos utilizados nas aulas de histéria partem
do principio de mediar o conhecimento através do entendimento do homem no tempo. Os recortes
temporais que existem na histéria sdo os conteudos que aprendemos em sala de aula, sendo necessario
que se faca uma juncao do antes e do depois de cada assunto a ser tratado pelo(a) professor(a). Por isto,
¢ extremamente necessario que os conhecimentos prévios dos(as) alunos(as), sejam solicitados a medida
em que um novo assunto sera colocado em pratica pelo(a) professor(a), pois assim o assunto consegue
ser interligado mediante as proposi¢des e reflexdes dos(as) alunos(as).

A maneira mais usual de situar os(as) alunos(as) nesta longa linhagem da historia, é fazé-los perceber
que a histéria ndo para que a histéria nao ¢ um vao de acontecimentos e paradas. A historia é estruturada

por um tempo nao cronoldgico, e sim, um tempo histérico, onde os eventos, as tragédias, os testemunhos,

10 Kishimoto, 2017, p. 132.
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as imagens e as reflexdes dao sentido ao homem no decorrer do tempo.

Esta pratica ladica, construida a partir do envolvimento dos(as) alunos(as), ¢ um momento do
brincar e do aprender. Buscar novas atividades, novas experiéncias para os(as) alunos(as) dao sentido ao
que ¢ ser professor(a). E ser professor(a) é sempre buscar alternativas para que o(a) aluno(a) entenda de

forma mais clara possivel a disciplina, os assuntos, a Historia.

De certo que, ¢ possivel afirmar que o que se faz nas aulas de Histéria, me menor grau, ¢é
mesmo reconhecer, antes de aprender. Talvez porque a aprendizagem dependa sempre de uma
espécie de lance de dados, de uma violéncia que se d4 aos encontros, por isto a importancia
de se estar sempre a espreita e aproveitar os encontros, de se deixar abater pelos signos, numa
atitude inteiramente amorosa. Quem sabe o professor de Histéria ndo deva exatamente se
constituir em um provocador de encontros, no sentido de permitir a aprendizagem, para além
do reconhecimento (Giacomoni; Pereira, 2013, p. 17).

As oportunidades que surgem ao inserir o lddico na aprendizagem mostram talentos que ainda
nao foram expressos pelos(as) alunos. Cada proposta, sera transformada em qualidades que o(a) aluno(a)
tenha, mas por nao ter a oportunidade de se expressar, nio conseguem colocar em pratica, como a
lideranca, as habilidades manuais ou corporais, a destreza e etc. F importante também que ao se trabalhar
com as propostas ludicas, como recurso de aprendizagem, o(a) professor(a) registre melhorias que podem
ser feitas ao longo das intervengoes realizadas. E acima de tudo, avaliar o desempenho do(a) aluno(a) e de

si mesmo, pois ¢ fundamental para a inclusio da atividade sempre que possivel:

A arte, enquanto area do conhecimento humano, contribui para o desenvolvimento da autonomia
reflexiva, criativa e expressiva dos estudantes, por meio da conexdo entre o pensamento, a
sensibilidade, a intui¢ao e a ludicidade. Fla é, também, propulsora da ampliagio do conhecimento
do sujeito sobre si, o outro e o mundo compartilhado. F na aprendizagem, na pesquisa e no fazer
artistico que as percepgdes e compreensoes do mundo se ampliam e se interconectam, em uma
perspectiva critica, sensivel e poética em relacdo a vida, que permite aos sujeitos estar abertos
as percepgdes e experiéncias, mediante a capacidade de imaginar e ressignificar os cotidianos e
rotinas (Brasil, 2017, p. 484).

Em sintonia com os objetivos educacionais, trabalhar com o lddico costuma ser um momento
bem aceito pelos(as) alunos(as). Estabelecer uma finalidade é importante, pois a atividade nao pode
ficar “solta”. Criar expectativas positivas ¢ importante ao final daquele momento. Saber considerar este
momento como importante deriva de que sistematizar os conhecimentos acerca do que se aprendeu, sera

colocado em pratica no momento da utiliza¢ao do ladico.
DESCRICAO E REFLEXOES DA EXPERIENCIA/ANALISE DE DADOS

A partir da explicagdo do assunto, que foi o primeiro momento, e a explicagio de como iria
funcionar o jogo, muitos(as) alunos(as) entenderam o real sentido que trazia o jogo: entender sobre a
Historia politica do Brasil.

O segundo momento, foi chamado de: “A hora de jogar” e foi a: “mais legal” segundo eles(as).
Pois naquele momento, criou-se um momento de diversao, gerando trabalho em equipe, conhecimento e
brincadeira. Para iniciar a partida, a turma foi dividida em duas equipes, para que houvesse uma “disputa
de conhecimento”.

Posteriormente, entre eles(as), houve a escolha de um(a) lider. Este lider era responsavel por manter

a equipe atenta e por iniciar o jogo. Cada equipe joga dois dados de seis, a equipe que tirar a maior soma
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dos nimeros dos dois dados iniciaria o jogo.

O jogo possui regras. Primeiro o(a) aluno(a) deve escolher uma carta fotografia, que fica com a foto
do personagem virada para cima. Em seguida, ele(a) escolhe uma carta descrigdo, que esta enumerada de
1 a 11, dependendo do setor que sera escolhido. O(a) aluno(a) deve ler a descri¢ao e associar se aquela
fotografia equivale a fotografia retirada, se sim, ganha-se as estrelas equivalentes aquele setor. Se a equipe
errar, a vez de jogar sera da outra equipe € assim sucessivamente.

E foi assim que se iniciou a disputa. Aos gritos de “ndo é essa foto! E essal” as equipes ficavam
atentas ao erro ou acerto da outra equipe para assim, ao final da partida, obterem o conhecimento e
o aprendizado esperado. Nas regras do jogo Fotografia versus Descricdao, a cada acerto nas cartas, as
equipes ganham estrelas. As estrelas de acerto para carta presidente equivalem a 3 estrelas, para carta extra
2 estrelas e para cartas coringa 1 estrela. Ao final do jogo, a equipe vencedora ganhou um saco de pirulito

como troféu por participagao.

Figura 1 — Comentario de uma aluna sobre a aplica¢do do jogo.

Fonte: acervo da autora — 2023.

Figura 2: A contagem das estrelas durante o jogo.

Fonte: acervo da autora — 2023.
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CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES PARCIAIS OU FINAIS

O jogo, como recurso lidico, ¢ uma ferramenta pedagoégica que agrega conhecimento e tem
como fundamental finalidade criar um vinculo entre o brincar e o aprender. Como podemos observar, a
utilizacdo de um jogo pode contribuir para o ensino aprendizagem dos(as) alunos(as), de modo que os
conteudos sejam absorvidos diante de um momento de diversao e aprendizado.

No referido artigo, buscou-se apresentar o jogo de cartas Fotografia versus Descri¢iao, onde o
jogo traz em seu conteudo o simbolismo do que foi a ditadura civil-militar (1964-1985) no Brasil. Desse
modo, buscamos dar significado ao entendimento e a uma parte do contexto histérico que a Ditadura
Civil-Militar no Brasil acarretou para a maior parte da populacao brasileira. Este conteido ¢é de extrema
importancia e ha dentro dele uma sensibilidade no lidar com dores e sofrimento aos que viveram este
petriodo.

Levando em considera¢ao os aspectos que envolvem jogar, a abordagem ladica do jogo, promoveu
a importancia que os(as) alunos(as) possam se colocar no lugar do outro mediante suas reflexdes acerca
de cada personagem narrado no jogo. Criando assim uma consciéncia historica, uma reflexdo humana,
acerca dos aspectos fundamentais do que se aprende estudando a Historia, a visdo do outro mediante os

fatos e suas vivéncias.
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O MOMENTO MAIS PROFUNDO DA HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS: UMA
ANALISE SOBRE CONTROLE INFORMACIONAL, FAKE NEWS E MANIPULACAO DA
VERDADE

Gilberto Eliotetio da Costa Juniot!

RESUMO: Os jogos eletronicos possuem a capacidade de garantir uma imersao para os jogadores como
nenhuma outra midia consegue. Jogos como Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty utilizam de suas narrativas
profundas, complexas e criativas para garantir a imersao dos jogadores dentro do mundo ficticio da
trama, combinado também com um pouco da nossa realidade inserida na narrativa para deixar a historia
ainda mais intrigante. Especificamente em Sons of Liberty, é explorada a manipulagao da informagio e o
controle social, especialmente através do dialogo final entre o protagonista Raiden e a IA GW, onde ¢
discutido a natureza do “eu”, a verdade, o impacto da digitalizacdo na sociedade etc. O presente artigo
pretende analisar de forma detalhada o didlogo entre esses personagens no qual é revelado um plano
desenvolvido pela IA para filtrar e controlar informagdes para o suposto bem da humanidade. Esta
interacdo serve como ponto de partida para um debate mais amplo sobre as problematicas das Fake
News, desinformaciao e meias-verdades no mundo digital atual, levando também em consideracio a
fragmentagdo e o isolamento intelectual na sociedade. Além disso, sera apresentada uma perspectiva
sobre o papel da politica na gestdo da informacao e na promog¢ao de uma sociedade mais informada e

consciente.

Palavras-chave: Jogos; Fake News; Desinformacao; Era Digital.
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INTRODUGCAO

Os jogos eletronicos tém a capacidade de contar histérias com profundidade igual a de outras
midias como literatura, cinema e televisao. Como nessas midias, existem jogos com tramas mais simples
e literais e jogos com tramas mais complexas e enigmaticas. Dois pontos que mais diferenciam os jogos
de outras midias sdo a imersdo e a interatividade. A literatura e o cinema possuem grande capacidade de
imersao, os livros deixando livre nossa criatividade para imaginar como sao os cenarios e personagens
apresentados e o cinema com uso do 3D e técnicas de som avancadas com alta qualidade. Porém, a
imersdao proporcionada pelos jogos eletronicos ¢ unica, a capacidade de explorar mundos detalhados e
interagir com personagens de forma expressiva contribui para uma experiéncia narrativa extremamente
profunda. Alguns jogos, por exemplo, nos permitem interagir diretamente no enredo, ao deixarem os
jogadores tomarem decisdes que afetam o desenrolar da histéria. Os jogos eletronicos tém se mostrado
uma midia interessante para contar historias profundas e complexas, rivalizando e, em até alguns aspectos,
superando outras formas de narrativa.

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty é um jogo eletronico de agao-furtividade dirigido por Hideo
Kojima, desenvolvido pela Konami Computer Entertainment Japan e publicado pela Konami para
PlayStation 2 em 2001. O jogo se passa em um futuro proximo, na primeira década do século XXI, e é
dividido em duas partes principais: o “Tanker Chapter” que se passa em 2001 e o “Plant Chapter” em
2009. A historia aborda temas como manipulagdo da informacao, controle social, inteligéncia artificial e a
natureza da realidade. O jogo comeg¢a com Solid Snake, o protagonista do primeiro jogo, e depois muda
para um novo personagem jogavel, Raiden. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty é muitas vezes considerado
como o primeiro exemplo de um jogo eletronico pés-modernista.” Em seu periédico How Videogames
Express Ideas (“Como jogos eletronicos expressam ideias”), Matthew Weise, do MIT, apresentou Sons
of Liberty sendo “talvez o mais vivido exemplo de um jogo que usa a tensdo entre diferentes niveis de
agéncia do jogador para alimentar um argumento ideol6gico multi-faces”.’

Ao chegar em determinado momento perto do fim do jogo, um dos protagonistas controlados
pelo jogador Jack Raiden se depara com um dos principais antagonistas do jogo, uma inteligéncia artificial
chamada GW, nomeada em homenagem ao primeiro presidente dos EUA, George Washington. Eles
tém uma conversa longa e intrigante onde a IA ira revelar como ela surgiu, seu propésito e seu plano
em relacdo ao futuro da humanidade. A discussdao toca em temas filoséficos sobre a natureza do “eu”, a
verdade, a liberdade, o papel da inteligéncia artificial na sociedade e o impacto da digitalizacao na evolugao
humana. Com a IA representando uma visdo tecnocratica que acredita na necessidade de controlar e
filtrar informacGes para o bem maior da humanidade, e Raiden por outro lado representando a defesa da

autonomia pessoal e do direito de decidir por st mesmo.
DESENVOLVIMENTO

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty se destacou dos outros jogos eletronicos de sua época justamente
pela sua narrativa profunda em certos momentos da histéria. Enquanto outros jogos utilizavam de

narrativas mais lineares para contar suas historias, Sons of Liberty se aprofundava cada vez mais em sua

2 SALLEE, Mark Ryan. «Kojima’s Legacy». IGN, 2006. Consultado em 25 de maio de 2024.

3 WEISE, Matthew. “How Videogames Express Ideas.” DiIGRA Conference. 2003.
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propria narrativa ao longo do jogo. Vale ressaltar que no final dos anos de 1980 e comego dos anos 2000 a
problematica da inteligéncia artificial foi bastante trabalhada em midias da cultura pop. Essa problematica
estava presente, por exemplo, nos classicos filmes das sagas Exterminador do Futuro e Matrix, porém sem
o0 teor narrativo tao visionario que esta presente em Sozus of Liberty.

Até o seu lancamento, era comum nos jogos eletronicos que ao encontrar o vilao final da histéria o
protagonista controlado pelo jogador entraria em uma batalha épica contra ele, resultando na vitéria do
jogador e consequentemente na vitéria do bem sobre o mal. Sons of Liberty tomou um rumo diferente,
no final do jogo o protagonista Raiden encontra a inimiga principal da narrativa, a inteligéncia artificial
GW, e em vez de se enfrentarem de imediato eles terao uma conversa bastante intrigante. Ao entrar em
didlogo com o protagonista a IA ndo ira apenas tentar convencer Raiden de que esta certa, mas também
ira argumentar sobre a ética moral de seu plano. Até entdo, Raiden desconhecia a existéncia da inteligéncia
artificial, portanto ele pergunta quem ela é, ao que a IA responde:

“Para comegar — ndo somos o que vocé chamaria de — humanos. Ao longo dos dltimos 200 anos,
uma espécie de consciéncia se formou, camada por camada, no cadinho da Casa Branca. Nio ¢é
diferente do modo como a vida comegou nos oceanos ha quatro bilhdes de anos. A Casa Branca
foi nossa sopa primordial, uma base de evolu¢io. Somos sem forma. Somos a prépria disciplina

e moralidade que os americanos invocam com tanta frequéncia. Como alguém pode esperar nos
eliminar? Enquanto esta nagao existit, nés também existiremos”. (Kojima, 2001)

Na verdade, Raiden estava em contato com a IA durante toda sua jornada e em todas as suas
missOes, mas sem saber disso. A IA estava se disfargando do Coronel Campbell, o militar que passava
todas as missoes para os agentes do grupo FOXHOUND, uma pequena unidade de operagoes secretas
do exército dos Estados Unidos que o Raiden era membro. Secretamente o protagonista, e, portanto,
o jogador, estavam sendo manipulados a cumprir missoes designadas pela inteligéncia artificial. Essas
missoes serviam para o desenvolvimento do seu plano final de controlar a raga humana utilizando da
propagacgao de informagodes através da imprensa e da internet. No didlogo, a IA faz uma comparagao
de seu desenvolvimento e criagao na Casa Branca com o de como a vida surgiu na Terra. A criagao
da IA, diferente da criagao da vida na Terra, foi supervisionada por outros seres, os humanos, mais
especificamente a organizagao secreta The Patriots, que tinham por séculos o completo controle da politica,
economia e for¢a militar dos EUA.

Entretanto, a IA mesmo fazendo essa comparagio parece nio se considerar uma vida, apenas
menciona “consciéncia”. Biologicamente, a vida ¢ definida por caracteristicas como metabolismo,
crescimento, resposta a estimulos, reproducao etc. Uma IA, por mais consciente que possa set, nao
atenderia a esses critérios. Mas por um ponto de vista filoséfico se uma IA desenvolver uma forma de
consciéncia, ou seja, uma capacidade de perceber, pensar e experienciar subjetivamente, isso desafiaria
as defini¢oes tradicionais que temos sobre a vida. Porém para a narrativa do jogo o objetivo dessa
comparagdo na verdade é de apenas mostrar que a IA teve um lugar para sua base de evolu¢io bem
peculiar, a Casa Branca. Essa suposta “vida” que foi criada secretamente nos laboratérios da Casa Branca
foi desenvolvida com base nos idealismos norte-americanos, sendo a prépria Casa Branca um simbolo
materno e a IA sua filha-prodigio criada para ser a guardia da humanidade. Um dos propésitos da 1A ¢é
manter vivos os valores norte-americanos como a “liberdade”, “igualdade”, “democracia” e competi¢ao
“equilibrada”.

Raiden aponta uma controvérsia nesse proposito, “Se vocé é imortal, porque tiraria as liberdades

individuais e censuraria a rede?””*. A TA esclarece, “Jack, ndo seja bobo. Vocé nio sabe que nossos planos

4 KOJIMA, Hideo. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Produgao: Konami Computer Entertainment Japan. Konami, 2001.
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tém em mente os seus interesses, N30 os nossos?’”. Quase que de forma empirica, é observavel que
os EUA tém a caracteristica de interferir na politica de outros paises para beneficio proprio, embora
frequentemente sob a justificativa fajuta de estar interferindo apenas para ajudar as populagoes locais contra
uma tirania e levar para eles a democracia. A inteligéncia artificial, desenvolvida com base nos valores norte-
americanos, inevitavelmente incorporou essa mesma caracteristica. Para a IA suas intengdes sao mais que
nobres, sAo necessarias para a sobrevivéncia da humanidade e que estariam apenas beneficiando os seres
humanos, mesmo que em segundo plano somente os EUA que estariam realmente sendo favorecidos
com esse plano. Mesmo que a elite norte-americana busque disfarcar suas reais intengdes e em alguns
casos até tente acreditar que sdo intengoes nobres, no fundo eles sabem o que realmente estao fazendo,
diferentemente da IA. Ela foi programada para ser assim e ter as mesmas caracteristicas de sua “mae”,
mesmo possuindo uma espécie de consciéncia nao ¢ possivel para ela “pensar” de forma diferente.

Em seguida, a IA nio ira s6 argumentar sobre a ética de controlar a informacao, mas também ira
fazer de uma forma muito condescendente. Sua abordagem rebuscada ¢ intrinseca a efetividade de seu
argumento seguinte:

“O mapeamento do genoma humano foi concluido no inicio deste século. Como resultado, o
registro evolutivo da raca humana ficou aberto para nés. Comecamos com a engenharia genética
e, no final, conseguimos digitalizar a prépria ‘vida’. Mas ha coisas que ndo sdo cobertas pela
informacao genética. Memorias humanas, ideias, cultura, histéria. Os genes ndo contém nenhum
registro da histéria humana. Nio ¢ algo que deve ser repassado? Essas informacoes deveriam ser
deixadas a mercé da natureza? Sempre mantivemos registros de nossas vidas. Através de palavras,
imagens, simbolos... De tabuletas a livros... Mas nem toda a informagdo foi transmitida pelas

geracGes posteriores. Uma pequena porcentagem do total foi selecionada, processada e depois
repassada. Nao muito diferente dos genes, na verdade. Isso ¢ a histéria, Jack”. (Kojima, 2001)

Um aspecto intrigante nessa fala da IA é o fato dela estar falando como se fosse a propria
personificagao de todos os membros do grupo The Patriots, sugerindo que suas consciéncias e intengoes
foram incorporadas na IA. Isto cria uma identidade complexa para a IA: ela contém as memorias, ideias
e propositos dos The Patriots. Dado que o grupo influenciou os EUA profundamente, podemos entender
a Casa Branca, os EUA e os The Patriots como facetas de uma mesma entidade que compartilha objetivos
e valores comuns. A TA é uma entidade independente criada pelos The Patriots, isso faz dela sua “filha-
prodigio” e simultaneamente a personificagao do grupo, sendo ela também a “mae” que a criou. Isso cria
um paradoxo em sua persona: GW é ao mesmo tempo os The Patriots e sua criagao, desenvolvida para
proteger e perpetuar os valores americanos.

Ao analisar o restante da fala observamos que a IA esta tentando ilustrar como as informacdoes
funcionam como os genes. Os genes estao suscetiveis a0 processo da selecao natural, fazendo com que
alguns se adaptem melhor que outros ao seu ambiente. Os que se adaptam sao passados para a frente e
os que nao se adaptam acabam desaparecendo. De forma similar, se alguma informacao aparenta manter
um significado ou logica o suficiente, ela tende a supostamente “sobreviver” melhor que informacdes que
nao mantém essas caracteristicas.

Um ponto que passa despercebido no argumento da IA ¢é que os genes que sao passados no
processo de selecao natural levam em conta o carater individual da sobrevivéncia da espécie. Em outras
palavras, nao importa se outros individuos sofrerao com certo gene que foi desenvolvido, desde que ele
seja benéfico para a espécie, ele sera transmitido. Isso significa que quando uma informacao ¢ disseminada,

ela pode beneficiar apenas um individuo especifico e acabar punindo outros. Principalmente se essa

5 KOJIMA, Hideo. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Producio: Konami Computer Entertainment Japan. Konami, 2001.
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informagao for falsa, visando encobrir alguma desonestidade do individuo em questio ou beneficia-lo
mesmo que nao tenha justificativa para isso. Esse fenémeno também pode ser conhecido como mentira.
A diferenga das informagoes para os genes é a natureza do processo de selecio. Os genes estio mais
sujeitos a um critério amoral da natureza e ja as informagoes podem ser analisadas e eliminadas através
do critério moral do ser humano e, em alguns casos, o critério pode ser convenientemente benéfico para
certo individuo ou organizac¢ao. Logo depois a IA ira apresentar como a “sele¢ao natural” da informagao
possui um problema tnico na era da internet comparado aos séculos anteriores:

“Mas no mundo digitalizado atual, informaces triviais se acumulam a cada segundo, preservadas

em toda a sua banalidade. Nunca desaparecendo, sempre acessivel. Rumores sobre questdes

mesquinhas, ma interpretacio, calunias... Todos esses dados inuteis preservados em estado ndo

filtrado, crescendo a um ritmo alarmante. Isso apenas desacelerara o progresso social e reduzira
a taxa de evolucio”. (Kojima, 2001)

Antes da era da internet as informagdes que nés recebfamos por noticias, radios e jornais eram
filtradas depois de passar supostamente por um elenco profissional de jornalistas, editores e académicos.
Esse elenco poderia sim manipular com facilidade essas informagdes com base em seus préprios vieses
politicos, mas existia algum tipo de processo de selecio acontecendo para filtrar essas informagdes. Na
era da internet, entretanto, as informacdoes sao divulgadas tao rapido que é impossivel para apenas um
individuo ou instituicio controlar a discussao. Em vez de nds escutarmos reporteres e profissionais, nés
deixamos que os nossos aparelhos eletronicos nos digam o que ¢ importante baseado no recolhimento
de informagdes que resulta da nossa rotina digital, desde grupos que participamos nas redes sociais até
nossos histéricos de pesquisa.

Esses sistemas de monitoramento comportamental do ser humano no espago digital, que visa a
coleta de informagdes para principalmente o uso de publicidade, também acabam sendo utilizados para
o recebimento de noticias convenientes com o viés politico do individuo. Mesmo assim, sentimos que
na era da internet parece que as informagoes estao sendo ainda mais manipuladas do que antes. Ou sera
que na verdade antes da era da internet que era muito mais dificil de descobrir se uma informagao estava
sendo manipulada ou nao? Ou que as informag¢oes sempre foram manipuladas da mesma maneira e s6
agora com a internet que noés estamos tendo uma capacidade maior de perceber qual informacao esta
sendo manipulada e qual nio esta?

A suposta maioria da populagao tem dificuldade em diferenciar uma informacao que foi manipulada
para uma que nao foi, ou também tem dificuldade de diferenciar a noticia que é importante da que nao
¢. Uma parcela das noticias que mais sao compartilhadas nas redes sociais ¢ de teor trivial, como a vida
amorosa de uma celebridade ou quem esta vencendo na vota¢ao de um reality show. Noticias mais
importantes como o aquecimento global ou a divida monetaria do pais acabam ficando em segundo
plano. Em principio para esse fragmento da populacido essas noticias mais importantes sao entediantes e
dificeis de entender, elas envolvem muitas vezes conhecimentos académicos avancados que podem estar
longe do alcance de muitos.

As informagOes falsas que hoje também sao conhecidas como Fake News, foram denominadas
na época do desenvolvimento do jogo como “dados inuteis”. Nao sé a IA estava alertando sobre o
perigo crescente de informagdes falsas nesse mundo ficticio de Soms of Liberty, mas o proprio jogo
também estava nos avisando sobre a ascensdo dessa problematica no mundo real. S6 nos Estados Unidos
aproximadamente 3.1 trilhGes de ddlares foram gastos anualmente para a manutengao desses dados inuteis

conforme a pesquisa da IBM em 2016. A razdo desses gastos exorbitantes ¢ o tempo consumido para
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a revisao das informagoes pelos cientistas e especialistas em dados. Além disso, por causa das enormes
quantidades de informagoes que sio compartilhadas diariamente nas redes sociais, é quase impossivel
chegar as raizes da disseminacdo dessas informagoes falsas, fazendo com que este trabalho de revisao
pateca ser como procurar uma agulha em um palheiro.®

Dando sequéncia, a TA articula a Raiden, “vocé parece pensar que nosso plano é de censura™’.
Raiden questiona, “vocé esta me dizendo que, ndo é2”® E a IA por fim explica, “vocé estd sendo bobol!
O que nés propomos nio é controlar o conteudo, mas criar contexto.”” A TA argumenta que pelo fato
dela ndo esta propensa a cometer 0s MeSMOs €rros que os seres humanos e ter supostamente uma
capacidade de processamento mais avangado que a mente humana, ela teria a capacidade de selecionar
e destacar informagdes nesse imenso mar de dados e apresentar para a humanidade de uma forma que
nao atrasasse a evolu¢ao humana, enquanto organiza os dados de maneira sistematica. Diferentemente
de grupos politicos que podem censurar alguma informacao a favor de suas crengas politicas, a IA iria
apresentar as informagdes na forma mais factual possivel. Fazendo dessa forma que os vieses politicos
nao interferissem na natureza das informagdes e assim acabando por resfriar as tensoes politicas em volta
das tematicas em questao.

Devido ao contexto do jogo e da propria criagdo da IA, é extremamente plausivel que a “criagdo de
contexto” possa ser apenas uma mascara para encobrir a censura. Ao escolher quais informagoes destacar
e quais minimizar, a IA poderia criar uma narrativa especifica que favorecesse apenas interesses norte-
americanos. Ao controlar quais contextos sao adicionados, a IA seria capaz de direcionar a interpretagao
das pessoas a certos aspectos politicos e deixar de lado outros. A IA considera que os problemas mundiais
em relagao as Fuke News e a desinformagao surgiram em resultado da nossa liberdade ou do nosso “livre
arbitrio” e supostamente para a corre¢ao dessas problematicas teria que ser necessario o uso de censura:

“A sociedade digital promove as falhas humanas e recompensa seletivamente o desenvolvimento
de meias-verdades convenientes. Basta olhar para as estranhas justaposi¢des de moralidade
ao seu redor. BilhGes gastos em novas armas para assassinar humanamente outros humanos.

Embora haja pessoas que sofrem na pobreza, sao feitas enormes doagSes para proteger espécies
ameagadas. Vocé exerce o seu direito a ‘liberdade’ e este é o resultado”. (Kojima, 2001)

Aqui, a inteligéncia artificial ilustra como o erro humano corrompe a verdade. Esses erros surgem
de um impulso instintivo de se proteger psicologicamente e fisicamente quando a verdade pode acabar
ameagando setores emocionais da mente humana. Por exemplo, uma pessoa religiosa confrontada com
informagdes cientificas que desafiam suas crengas pode entrar em uma crise existencial, percebendo
que algo em que ela acreditava intensamente pode ser uma mentira. Esse processo é capaz de ser tdo
doloroso que ignorar a informacao pode parecer a melhor escolha, evitando o sofrimento. Esse instinto
¢ endémico a quase todos os seres humanos, o que explica o porqué de muitas pessoas se isolarem em

tribos politicas e ignorarem informag¢des que desafiam suas perspectivas.'’

6 THOMAS C. REDMAN. HBR. Bad Data Costs the US. $3 Trillion Per Year. [S.]. Harvard Business Review, 2016.
Disponivel em: https://hbr.org/2016/09/bad-data-costs-the-u-s-3-trillion-pet-year. Acesso em: 1 jun. 2024.

7 KOJIMA, Hideo. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Producao: Konami Computer Entertainment Japan. Konami, 2001.

8 Ibidem.

9 Ibidem.

10 MCPHETRES, Jonathon, and THUY-VY T. Nguyen. Using findings from the cognitive science of religion to understand current conflicts

between religious and scientific ideologies. In: Religion, Brain & Behavior 8.4 (2018): 394-405.
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Em uma questdo mais sensivel como a do aborto é comum que os argumentos fiquem ainda mais
polarizados. As pessoas que sdo contra a pratica do aborto frequentemente caracterizam os defensores
como “assassinos de bebés” e “inimigos da vida”, enquanto os defensores acusam os opositores de
misoginia e de quererem controlar as mulheres. Embora existam individuos que debatem o tema de
maneira sensata ¢ compreensiva mesmo possuindo opinides divergentes, a maioria nao age assim,
resultando em uma crescente crise da dialética em discussoes de teor politico.

A problematica do aborto ¢ muito mais complexa do que simplesmente liberar ou proibir, mas
grande parte do debate tende a se limitar a esses extremos. Esse tipo de radicalismo, que se resume a
“deve ser permitido” ou “nao deve ser permitido”, esta especificamente ligado a ignorancia. Geralmente,
esses argumentos extremamente simplistas provém de individuos que nao desejam realizar pesquisas
aprofundadas sobre o tema. Em vez disso, eles frequentemente baseiam seus argumentos nas opinides
de influenciadores da internet.

Como destaca Luciana Roxo'!, cerca de 70% das informacoes compartilhadas nas redes sociais
provem de formadores de opinido que exercem o papel de comentaristas politicos. Com o crescimento
do numero desses formadores de opinido nas redes sociais estamos presenciando a era da “pos-verdade”,
onde o que parece ser verdade ¢ mais importante que a propria verdade. Nas redes sociais atualmente
¢ quase impossivel observar um dialogo construtivo com uma troca de ideias e argumentos de maneira
respeitosa. Para muitos, o objetivo principal em uma discussao politica aparentemente nao ¢ estar certo
ou entrar em um consenso, mas vencer o argumento do outro. A IA continua formando uma critica a
maneira como a sociedade lida com a verdade e o compartilhamento de informagdes, destacando as
consequéncias negativas da fragmentacao e do isolamento intelectual:

“As verdades nio testadas tecidas por diferentes interesses continuam a agitar-se e a acumular-se
na caixa de areia do politicamente correto e dos sistemas. Todos se retiram para seu pequeno
condominio fechado, com medo de um férum maior. Eles ficam dentro de seus pequenos
lagos, vazando qualquer ‘verdade’ que lhes convém na crescente fossa da sociedade em geral.
As diferentes verdades cardinais ndo se chocaram nem se misturaram. Ninguém est4 invalidado,
mas ninguém estd certo. Nem mesmo a selecio natural pode ocorrer aqui. O mundo esta

sendo engolfado pela ‘verdade’. E ¢ assim que o mundo acaba. Nao com um estrondo, mas um
gemido”. (Kojima, 2001)

Essa critica da IA para a era digital indica uma visao de que a sociedade esta caminhando para
um declinio gradual devido ao fator de fragmentagdo e a falta de confronto significativo entre ideias.
Abordada novamente pela IA, a comparagao com a selecao natural sugere que em um ambiente onde
nio ha confronto de ideias também nao ha evolucao ou melhoria do conhecimento. A ideia de todos se
retirarem para seus “pequenos condominios fechados” representa o isolamento e a falta de dialogo entre
diferentes grupos e individuos, vazando verdades convenientes como informagdes parciais e tendenciosas
que se espalham pela sociedade.

Como podemos ver nas sociedades do nazifascismo de Hitler ou do Stalinismo, certas pessoas
preferem em alguns casos matar milhoes em defesa de sua ideologia e da manutencao do poder do que
considerar os argumentos de seus oponentes politicos. Referindo-se ao conformismo ideolégico e a falta
de questionamento dentro desses sistemas. As “verdades nao testadas” trata-se de afirma¢Ses que nao
passaram por apuragoes rigorosas, essas ‘“verdades” contribuem para a formagao de uma “fossa” social,

um acumulo de desinformagcao e isolamento de grupos. Cada grupo mantendo sua propria versio da

11 ROXO, Luciana. A difusio de informacdes e o fend6meno da “viralizacio” das noticias falsas nas redes sociais. Revista
discente da Pés-Graduagiao em Comunicacdo Social da PUC-Rio, Rio de Janeiro: Entremeios, 23 nov. 2016.
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verdade, sem contestar ou validar as de outros. Em resultado do compartilhamento excessivo de Fake
News na internet a sociedade hoje se mostra mais polarizada que nunca.'” Para a IA, todo esse cenatio
estagnado é contraprodutivo para o progresso intelectual e social da raga humana. Dando continuidade
ao didlogo, a IA enfatiza a importancia de seu papel na resolu¢ao do problema, afirmando:
“Estamos tentando impedir que isso aconteca. F nossa responsabilidade como governantes.
Assim como na genética, informacbes e memorias desnecessarias devem ser filtradas para

estimular a evolugdo das espécies. Quem mais poderia atravessar o mar de lixo que vocés
produzem, recuperar verdades valiosas e até mesmo interpretar seu significado para as geragoes

futuras? E isso que significa criar contexto”. (Kojima, 2001)

Langado em 2001, o jogo antecipou o advento das Fake News, desinformacao e meias-verdades, duas
décadas antes de o problema capturar nossa atencao coletiva. A IA nio apenas descreve uma realidade
distopica tanto no jogo quanto em nossa realidade, mas também nos faz perceber inadvertidamente que
ainda nao temos uma solugao consolidada para o problema. Atualmente, a Gnica tatica que temos ¢ que
os individuos reforcem sua bussola politica e denunciem a desinformagao onde for possivel. No entanto,
isso nao garante que as pessoas acreditardo nessas denincias, a menos que haja fatos e argumentos que
comprovem que sao desinformagdes e mesmo assim, algumas pessoas continuariam descrentes. Em
alguns casos, até a propria denuncia de desinformacao pode ser prejudicial, pois é plenamente observavel
que atualmente certos grupos politicos utilizam essa ferramenta na tentativa de censurar ou ignorar
noticias que desagradam seus vieses politicos.

Além da enorme quantidade de informagao que recebemos diariamente através da internet, também
estamos expostos a muitas Fake News, tornando extremamente exaustivo o trabalho de pesquisar para
discernir quais noticias sao verdadeiras e quais sao falsas. Mesmo com a ajuda de veiculos de informagao
confiaveis, essa tarefa ainda seria ardua. Na realidade de Metal Gear Solid 2, uma solugiao hipotética ¢é
apresentada pela IA: como as pessoas abusam da responsabilidade que vem com a liberdade de expressao
e preferem atacar outros individuos em vez de suas ideias, seria necessario construir um sistema que
controle a informacao, supostamente para o proprio bem da raga humana. Em seguida, Raiden exclama:
“BEu decidirei por mim mesmo em que actreditar e o que transmitir!”’ Entdo a IA responde:

“Mas isso ¢ mesmo ideia sua ou algo que o Snake plantou em vocé? Vocé nido tem as
qualificagGes para exercer o livre arbitrio (...) Ainda existe algo como um ‘eu’ af dentro? Aquilo
que vocés chamam de ‘eu’ nada mais ¢ do que uma bagunca para cobrir o seu proprio ser. Nesta
era de ‘verdades’ prontas, ‘eu’ é apenas algo usado para preservar aquelas emog¢oes positivas
que vocé ocasionalmente sente... Outra possibilidade é que ‘eu’ seja um conceito que vocé

convenientemente emprestou sob a légica de que dotaria vocé com algum senso de forca”.
(Kojima, 2001)

Novamente a IA levanta a questao da autonomia do pensamento humano e da influéncia das
informagdes externas sobre nossas crengas e decisdes. Ela questiona a origem dos pensamentos de
Raiden, e por extensio também o de todos os seres humanos, sugerindo que suas ideias podem nao ser
genuinamente suas, mas sim influenciadas por terceiros. Raiden entra em conflito com essas questoes
quando a IA cita seu mentor Solid Snake como sendo uma possivel figura manipuladora durante sua

jornada, ja que Snake ajudou, deu dicas e guiou Raiden nas suas missoes.

12 The shift in the American public’s political values. Z: The Pew Charitable Trusts. Pew Research Center. NW, Washington, 20 ago.
2017. Disponivel em: https://www.pewresearch.org/politics/ feature/political-polarization-1994-2017/. Acesso em: 25 jun.
2024.

13 KOJIMA, Hideo. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Producio: Konami Computer Entertainment Japan. Konami, 2001.
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Por que Fake News e bolhas politicas existem? Pode-se idealizar em parte que elas serviriam
para justificar os modelos de vida e as visdes de mundo de algumas pessoas, fazendo com que elas se
sintam melhores consigo mesmas. Ao apresentar para uma pessoa conservadora de classe média-alta as
declaracGes: “pessoas que trabalham duro alcangario sucesso independentemente de onde nasceram”
e “a situacao de algumas pessoas ¢ tao desafiadora que nenhuma quantidade de trabalho lhes permitira
encontrar o sucesso”. E muito provivel que ela escolha a primeira.’* Isso ocorte porque escolher a
segunda implicaria que ela nao lutou pelo valor de sua prépria condigao atual, enquanto escolher a
primeira satisfaz o seu “eu” e protege seu setor emocional. Na era das “verdades” prontas o “eu”, ou
simplesmente o ego, ¢ moldado de maneira a sustentar sentimentos de autoestima, confianga e bem-estar.
Para evitar sentimentos negativos como culpa ou vergonha, as pessoas podem acabar criando narrativas
sobre si mesmas que excluem ou minimizam seus erros.

E neste ponto do jogo que o jogador percebe que todos os obstaculos durante a sua jornada nao
foram superados por sua conta propria. Toda a missdo foi estruturada de forma a garantir o sucesso de
Raiden, e consequentemente do jogador, desde que ele obedecesse as ordens sem questiona-las. Raiden
reprimiu um grito ao perceber que suas agdes nao foram realmente suas, mas controladas por uma forga
maior. A IA entdo demonstra que essa falta de um “eu” em Raiden é endémica a bilhGes de pessoas:

“Ah, o que aconteceur Vocé se sente perdido? Por que nio tentar um pouco de exame de
consciéncia? Mas nio pense que vocé encontrara alguma coisa... Irbnico que todo esse ‘eu’ seja
algo que vocé mesmo criou, toda vez que algo da errado, vocé se vira e coloca a culpa em outra
coisa. Nao ¢ minha culpa. Néo ¢ sua culpa. Na negacio, vocé simplesmente recorre a busca de
outra ‘verdade’ mais conveniente para se sentir melhor. Deixando para trds em um instante a
chamada ‘verdade’ que vocé uma vez abracou. Alguém assim deveria ser capaz de decidir o que é
‘verdade’? Alguém como vocé deveria ter o direito de decidir? Vocé ndo fez nada além de abusar
de sua liberdade. Vocé nao merece ser livre! Nao fomos nés que sufocamos o mundo. Foi vocé.
O individuo deveria ser fraco, mas longe de ser impotente. Uma unica pessoa tem o potencial
de arruinar o mundo. E a era da comunicacio digitalizada deu ainda mais poder ao individuo.

Muito poder para uma espécie imatura (...) tudo isso que vocé costumava ter dificuldade. Agora,
pensamos por voce. Afinal, somos seus Guardides”. (Kojima, 2001)

Paraa IA, o ser humano nao é digno de exercer o livre-arbitrio, pois pode ser facilmente manipulado
por ideias externas e, assim, ndo possuir uma opinido prépria sobre certos assuntos. F possivel enxergar
o surgimento de uma pergunta: o quanto do “eu” é um reflexo de influéncias externas e o quanto dele é
realmente vocée? Diferentemente dos seres humanos, a IA nao possui emog¢des e, por isso, se posiciona
como guardia da humanidade. Para a IA, a emogao ¢ vista como algo fraco e manipulavel, e, em uma
visdo sistematica, ela esta correta. No entanto, isso nao lhe confere o direito de manipular as emogées
humanas.

A TA destaca a ironia na construcao do “eu” de Raiden, sugerindo que sua identidade ¢ uma criagao
propria usada para evitar responsabilidades. Sempre que algo dé errado, as pessoas culpam fatores externos
em vez de reconhecer suas proprias falhas. Esse mecanismo de negacao leva as massas a buscarem novas
“verdades” convenientes, abandonando rapidamente qualquer verdade anterior que tenham adotado, o
que mostra uma falta de consisténcia e autenticidade em suas crengas. A IA questiona se alguém como
Raiden, que constantemente muda suas crengas e evita responsabilidades, deveria ter o poder de decidir
o que ¢é verdade ou nio. A IA esta desafiando a capacidade de toda a humanidade de discernir a verdade
devido a sua inconsisténcia e falta de introspecgao. Para solidificar seu argumento ela questiona Raiden

sobre seu estado emocional, sugerindo que ele esta se sentindo perdido e sugere de forma irdnica que ele

14 The Hidden Tribes of America. [S.1.]. 2022. Disponivel em: https://hiddentribes.us/. Acesso em: 29 jun. 2024.
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faga um exame de consciéncia, mas logo depois afirma que ele ndo encontrara nada de valor, insinuando
que a introspec¢ao de Raiden ¢ inutil.

A TA acusa a humanidade de abusar de sua liberdade, sugerindo que todos a usaram de forma
irresponsavel. A responsabilidade pelos problemas do mundo, segundo a IA, recai sobre os individuos
que agem dessa maneira, € por extensao, sao os verdadeiros sufocadores do mundo, nao a IA ou qualquer
sistema de controle. Através das redes sociais, Fake News e da isolagaio em bolhas politicas, o poder
de um tunico individuo ¢é amplificado. A IA esta afirmando que, de acordo com sua visao autoritaria,
no contexto de uma sociedade controlada por ela, uma unica pessoa nao deveria ter uma quantidade
significativa de poder ou influéncia para fazer mudangas substanciais. A fraqueza do individuo poderia ser
vista como uma caracteristica desejavel para manter a estabilidade e o controle politico dessa sociedade.
E que atualmente na era digital, uma tnica pessoa, apesar de ser apenas um individuo, seria capaz de
ter um impacto tao grande que potencialmente “arruinaria o mundo”. A IA utiliza desse argumento
para defender a importancia do controle sobre a liberdade individual, argumentando que esse controle é

essencial para evitar o caos e a destruigao.

CONCLUSAO

A expressao visionaria da “era das ‘verdades’ prontas” de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty refere-se
a um perfodo em que as informagdes sao abundantemente disponiveis e frequentemente apresentadas
como fatos inquestionaveis. Sendo estimuladas pela era digital as redes sociais, os meios de comunicagao
e as plataformas online oferecem uma quantidade massiva de dados e opinides que muitas vezes sao
consumidas pelos usuarios sem uma analise critica.

Por meio do controle de informagdes e de sua selecio cuidadosa ao serem transmitidas para as
futuras geragoes, a IA acredita que salvaria a humanidade de sua prépria extingao, uma extingao que seria
causada pela disseminagdo de Fake News. As consequéncias das Fake News sao claramente visivels nos
dias de hoje. Embora seja incerto se essas consequéncias poderiam evoluir a0 ponto de causar a extingao
da raca humana, essa possibilidade nao pode ser descartada como ficgao. A dentncia de Fake News por
voluntarios ¢ apenas uma solugao inicial insuficiente para resolver o problema a longo prazo dado o
crescente aumento da disseminagdo de informagoes falsas. Se continuarmos a produzir essas enormes
quantidades de informagoes falsas, a um nivel que se torne impossivel denuncia-las ao puablico antes que
causem danos severos, 0 que acontecera com a nossa sociedade?

E evidente que sempre ha algo a ser feito; devemos redescobrir o poder que o individuo possui. Se
uma pessoa pode destruir o mundo, como a IA afirmou, uma pessoa também pode salva-lo. Ha for¢a nos
numeros; é necessario que o numero suficiente de pessoas desperte para a complexidade do problema
das Fake News, desinformagoes e meias-verdades, fazendo o possivel para viver em conformidade com os
fatos em vez de instintos tribalistas, e perceber que a liberdade nos concede o direito de fazermos o que
quisermos, mas principalmente de fazer a coisa certa.

Criar leis que penalizam a criagio e disseminacdo intencional de Fake News. Aprimorar os
algoritmos das redes sociais para priorizar informagdes de fontes verificadas e confiaveis. Desenvolver
ferramentas baseadas em IA que possam ajudar a detectar, verificar e mitigar a disseminagao de Fake News.
Combater a disseminac¢ao de Fake News requer uma abordagem que combine tecnologia, regulamentagao,
aprimoramento das redes sociais, empoderamento da comunidade e inovagao tecnoldgica. Apenas através
de esfor¢os continuos e colaborativos é que poderemos minimizar os efeitos prejudiciais das Fake News e

tornar a nossa sociedade mais segura de suas consequéncias potencialmente desastrosas.
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A TRAGEDIA DO TEMPO: UMA ANALISE DA (META)NARRATIVA CICLICA EM “THE
MESSENGER”

Itagiba de Albuquerque Neto'
Dayane Veloso Santos?
Bryan Khelven da Silva Barbosa’

RESUMO: “The Messenger”, jogo eletronico langado em 2018 pela Sabotage Studio, destaca-se pela narrativa
que explora o tempo ciclico e a tragédia inerente a jornada do protagonista. Se por um lado o jogo
se utiliza de viagens temporais através da sua narrativa, por outro, o proprio design conceitual e suas
mecanicas levam o jogador por uma viagem no tempo, como uma homenagem aos videogames de 8 e
16 bits que possibilitaram a existéncia de “I’he Messenger” enquanto produto cultural. Este estudo analisa
como o ciclo temporal e a tragédia sdao utilizados como recursos narrativos, metalinguisticos e de design
para aprofundar a experiéncia do jogador. A metodologia inclui a analise narrativa dos momentos chave
que evidenciam a repeticio temporal e suas consequéncias, apoiada em conceitos de teoria narrativa e
estudos sobre a tragédia. A analise revela que o ciclo temporal em “The Messenger” reforca a sensagao de
inevitabilidade e serve como metafora para a luta contra forgas incontrolaveis. O jogo utiliza o tempo
ciclico para intensificar o impacto emocional da tragédia, criando uma experiéncia reflexiva e catartica.
Portanto, através da analise da narrativa e design, este estudo discute a relagao entre tempo, tragédia,
linguagem e o videogame enquanto arte, produto cultural e midia social, buscando compreender como
essa confluéncia contribui para a produgao e relagoes de sentidos da obra e como pode ser utilizada para

se pensar conceitos das ciencias humanas.

Palavras-chave: Tempo; The Messenger; Tragédia; Videogame.
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INTRODUGCAO

Os jogos, enquanto fenémenos culturais, desempenham um papel notavel na historia da
humanidade. Johan Huizinga, em Homo Ludens, descreve o jogo como uma atividade que transcende as
necessidades imediatas da vida, sendo anterior a propria cultura. Para Huizinga (2019), “o jogo é uma
funcao significante” que permite a criagao e manuten¢ao de lagos sociais, constituindo uma forma de
expressao que atravessa as eras ¢ molda a civilizagao. Complementando essa perspectiva, Roger Caillois
(2017), em Os Jogos e os Homens, propde uma classificagao dos jogos em categorias — agon (competi¢ao),
alea (sorte), mimicry (simulagdo) e ilinx (vertigem) —, enfatizando que eles representam estruturas
fundamentais das interacbes humanas. Assim, os jogos emergem como produtos culturais, refletindo e
influenciando praticas sociais, valores e significados.

No contexto contemporaneo, os videogames, como desdobramento digital do jogo, tém ampliado
ainda mais essas possibilidades. Os videogames sao classificados como sistemas interativos que operam
dentro de um “circulo magico” — um espago onde regras e realidades coexistem, criando uma experiéncia
de imersdo para o jogador (Salen; Zimmerman, 2012). Henry Jenkins reforca essa perspectiva ao tratar
os videogames como “arquiteturas narrativas”. Para Jenkins (2007), os jogos criam mundos nos quais
os jogadores exploram narrativas por meio de sua interagdo com o ambiente, oferecendo uma nova
dimensao a narrativa tradicional, na qual o jogador deixa de ser um receptor passivo e passa a ser um
participante ativo.

Dentro desse espago narrativo, o conceito de tempo desempenha um papel importante. Paul
Ricoeur, em Tempo e Narrativa, destaca como a narrativa organiza o tempo humano, transformando a
experiéncia temporal em uma sequéncia compreensivel de eventos. O tempo narrado reconfigura nossa
percepgao do tempo vivido, permitindo que a memoria, a experiéncia presente e a antecipacao futura
coexistam em um fluxo continuo (RICOEUR, 1983). Jogos como The Messenger materializam essa teoria
a0 integrar o tempo como mecanica de jogo e como elemento central da narrativa, explorando ciclos
temporais que desafiam as convengdes lineares ocidentais e oferecem ao jogador uma experiéncia inica
de agéncia sobre a progressao temporal.

Além disso, os videogames tém o poder de explorar metanarrativas, criando camadas de significado
além da histéria explicita contada no jogo. lan Bogost (2007), em Persuasive Ganes, argumenta que 0s
videogames sao plataformas retéricas que comunicam ideias complexas por meio de interagdes procedurais,
permitindo que os jogadores vivenciem e reflitam sobre sistemas de crencas e valores implicitos nas
regras do jogo. Marie-Laure Ryan (2001), em Narrative as V'irtual Reality, complementa ao sugerir que
os videogames oferecem uma forma de imersao interativa que ¢ tnica das midias digitais, mesclando
a criagao de mundos narrativos com a participagdo ativa do jogador. A metanarrativa, nesse contexto,
emerge como um dialogo entre o design do jogo, suas regras e as escolhas dos jogadores, ampliando a
capacidade expressiva dessa midia.

Nesse contexto, The Messenger emerge como um exemplo paradigmatico da convergéncia entre
narrativa, mecanica e estética nos videogames. O jogo integra elementos narrativos, mecanicas que
exploram viagens no tempo e uma metanarrativa que subverte e dialoga com as convengdes do género.
A transicao visual entre os estilos graficos de 8-bit e 16-bit ndo apenas simboliza a passagem do tempo,
mas também estabelece uma metafora sobre a evolugao da propria midia videogame ao mesmo tempo

em que se veste de uma estética e mecanica desse passado para produzir algo novo, conectando passado
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e presente de maneira ladica e (auto)reflexiva, fazendo questiao de celebrar as suas referéncias e brincar
com esses jogos de linguagem.

Ao eleger o tempo como eixo central de sua construgido, o jogo oferece uma experiéncia
profundamente tragica — e, justamente por isso, esteticamente bela, em um gesto que remete ao anor fati
nietzschiano. Mais do que entretenimento, The Messenger convida o jogador a uma exploracio filosofica
e emocional das for¢as que moldam a condi¢ao humana: o tempo como ciclo e transformagao, a tragédia
como aceitagao da vida, e a repeti¢ao e a diferenca como motores de (re)significagao.

Nesse sentido, este trabalho busca analisar como The Messenger utiliza suas mecanicas, narrativas e
metanarrativas para articular uma reflexdo sobre o tempo, a tragédia e a condi¢ao humana. A partir dessa
analise, procura-se demonstrar como o jogo se mostra como um objeto cultural que explora e amplia as

possibilidades narrativas dos videogames enquanto meio de expressao artistica e filosofica.
METODOLOGIA

O presente trabalho adota uma abordagem qualitativa e interpretativa, fundamentada em conceitos
da analise semidtica e narrativa. Inspirada nos trabalhos de Roland Barthes, especialmente em sua
exploracio de significados culturais e simbdlicos, a analise busca compreender os sentidos que emergem
da interagao entre narrativa, estética ¢ jogabilidade em The Messenger. A escolha metodoldgica enfatiza
a interdisciplinaridade, contemplando aspectos textuais, visuais e de design enquanto elementos que, em
conjunto, constroem a experiéncia cultural e ludica do jogo.

Essa abordagem permite interpretar, em niveis semantico e hermenéutico, os elementos que
constituem a experiéncia do jogo, com atengao as articulagdes entre forma e conteudo. A analise semidtica
ndo se limita a identificacdao de signos isolados, mas foca na dinamica relacional entre narrativa, estética e
mecanica. Nesse sentido, a jogabilidade ¢ entendida como um componente essencial para a construgao de
significado, sendo investigada enquanto parte integrante da narrativa e nao como um elemento dissociado.

Além disso, a metodologia valoriza a multiplicidade de sentidos que se apresentam na obra,
reconhecendo o jogo como um texto aberto, no sentido proposto por Barthes. Essa perspectiva também
permite destacar o papel ativo do jogador como coautor da experiéncia, que nao apenas interpreta a
narrativa, mas interage diretamente com ela, modificando seus sentidos potenciais.

Por fim, o método contempla a analise das intertextualidades e referéncias culturais, buscando
compreender como elementos estéticos, mecanicos e narrativos do jogo dialogam entre si e com conceitos

da filosofia, historia, antropologia, design e comunicagao social.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Ao centrar-se na analise tedrica e interpretativa, esta pesquisa visa contribuir para o campo dos
estudos de videogames, destacando o potencial dessa midia para provocar reflexGes estéticas, artisticas,
narrativas, historicas, filosoficas e socioculturais.

Os videogames, como meio de expressao artistica e cultural, desempenham um papel Gnico na
interacdo entre tecnologia e experiéncia humana. Partindo da premissa de Johan Huizinga em “Homo
Ludens” (2019), o ato de jogar transcende a mera diversdo, representando um elemento essencial da
cultura. Os jogos eletronicos oferecem um espago ludico onde narrativas, regras e interagdes criam uma

experiéncia singular, permitindo que os jogadores naveguem por contextos que 0Os conectam tanto ao
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simbdlico quanto ao imaginario. Neste contexto, os videogames sao palco para o encontro entre o real e
o virtual, potencializando o surgimento de significados culturais, sociais e filoséficos. Mais do que meras
reprodugées da realidade; eles criam um hiper-real, um espago de simulacros onde o simbdlico nio
apenas imita, mas reformula e questiona o real (Baudrillard, 1991).

Partindo da maxima de Marshall McLuhan (1964), “o meio é a mensagem”, que sugere que a forma
como recebemos a informagao (ou seja, o meio) é tao significativa quanto o conteido que ela transmite,
os videogames emergem como uma midia singular, onde as propriedades do meio — sua interatividade,
estética digital e estrutura procedural — sao tio relevantes quanto o conteudo narrativo. A interacao do
jogador com o sistema nao apenas revela a mensagem subjacente, mas a constitui, tornando a experiéncia
do jogo uma pratica ativa de significacdao. Essa caracteristica posiciona os videogames como meios que
nao apenas comunicam ideias, mas moldam a maneira como os individuos interagem com a tecnologia e
com a cultura.

Enquanto meio de comunicacio de massa, os jogos digitais dialogam com multiplas camadas
culturais, desde a apropriacao de narrativas classicas até a constru¢ao de universos hiper-reais que vao
além dos limites do real. Nesse sentido, o conceito de hiper-real, como descrito por Jean Baudrillard
(1991), torna-se uma chave de analise interessante para compreender a singularidade dos videogames.
O hiper-real ndo é uma mera reprodu¢ao ou copia da realidade, mas um espago em que 0Os signos
substituem o real, criando um universo autobnomo onde o simbdlico e o imaginario se encontram. Nos
jogos, esse fenémeno se manifesta na construcao de mundos imersivos que nao apenas imitam o real,
mas o reconstroem sob novas perspectivas.

A analise dos jogos como “textos abertos”; no sentido proposto por Roland Barthes, oferece
uma metodologia interpretativa que valoriza a multiplicidade de significados presentes na interagao entre
narrativa, estética e mecanica. Barthes (1999) sugere que o texto é uma rede de significados que se
reconfigura a partir das leituras individuais, um conceito que se adapta perfeitamente a experiéncia dos
jogos. Nos videogames, a narrativa nao ¢ fixa ou linear; ao contrario, ela se constréi dinamicamente através
das escolhas e interagcbes do jogador, fazendo com que cada experiéncia seja unica e profundamente
pessoal.

Além disso, a estética dos jogos, especialmente na combinac¢do de elementos visuais, sonoros e
mecanicos, contribui para a constru¢ao de significados que vao além do texto escrito ou da narrativa
explicita (Ryan, 2001). A interacdo entre essas camadas cria um espago de comunicagao singular, onde
o jogador ¢é simultaneamente receptor, intérprete e criador. Esse processo ressalta a complexidade dos
jogos como formas narrativas emergentes, capazes de incorporar elementos semanticos, simbolicos e
culturais em um sistema integrado.

E importante também compreender, no cenario industrial capitalista, os videogames como
simultaneamente arte e produto, situando-se em uma posi¢ao tnica no cenario mididtico contemporaneo.
Como produtos culturais, eles refletem e dialogam com os valores e as ansiedades de seu tempo, funcionando
como um espelho das relagdes sociais, econoémicas e tecnologicas. Como arte, eles expandem os limites
da criatividade, utilizando as possibilidades técnicas e estéticas do meio digital para explorar novas formas
de narrativa, design e interagao (Juul, 2019). No entanto, como aponta Adorno (1985), ¢ fundamental
analisar o potencial da midia tanto para subverter, mas também para refletir ou reproduzir as estruturas de
dominagdo. Portanto os videogames refor¢am as condi¢oes da industria cultural, do imaginario coletivo
fortemente moldado pelo realismo capitalista (Fisher, 2020) que transforma a criatividade em mercadoria,
a0 mesmo tempo em que, paradoxalmente, se abrem brechas para experiéncias estéticas e criticas que

transcendem a logica capitalista.
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DESCRICAO E REFLEXOES DA EXPERIENCIA/ANALISE DE DADOS

A experiéncia de The Messenger ¢, desde sua concepcao estética e narrativa, um convite a repensar
o tempo como multiplicidade. Nao se trata de uma linha reta que conduz de um ponto de origem a um
destino final, mas de um rizoma que se enreda em si mesmo, criando bifurcagdes e retornos.

O protagonista de The Messenger nao ¢ apenas um personagem, mas uma fungao. Ele encarna a
ideia de um mensageiro que, a0 cumprir sua missao, dissolve-se na propria narrativa que o sustenta. Essa
dissolugdo reflete um movimento ciclico: o mensageiro de hoje é o salvador de amanha, que se torna
mentor de outro mensageiro no futuro. Aqui, o tempo deixa de ser uma dimensao cronolégica e assume
um carater perspectivista: cada mensageiro ¢ simultaneamente o mesmo e outro, ocupando posi¢oes
narrativas diferentes sem jamais estabilizar-se em uma identidade fixa.

A alternancia entre os modos estéticos de 8-bit e 16-bit em The Messenger ¢ mais do que um artificio
visual; ¢ uma materializacdo do tempo como um campo de diferengas qualitativas. A estética do jogo
nao progride de forma linear, mas oscila, permitindo ao jogador experienciar simultaneamente passado
e futuro. Esse movimento ressoa com a ideia perspectivista de que cada forma de vida experimenta o
mundo a partir de uma ontologia especifica.

Do ponto de vista do jogador, a mudanga nio ¢ apenas estética, mas ontologica: cada estilo grafico
representa um modo de existéncia, uma textura do tempo que transforma o significado de habitar o
mundo do jogo. O tempo, portanto, nao é simplesmente representado; ele ¢ vivido como uma série de
saltos entre realidades coexistentes.

Na jogabilidade, o tempo emerge como repeticio. A fun¢do de mensageiro nio é apenas uma
missao singular, mas uma tarefa que se perpetua através de multiplas iteragSes. Cada ciclo é uma variagao
do mesmo, tal como os rituais amerindios descritos por Viveiros de Castro (2017), que se repetem nao
para reproduzir o idéntico, mas para reconfigurar o mundo.

O sistema de checkpoints, ressurgimentos e a propria progressao baseada em memorias do jogador
refletem uma ontologia ciclica do tempo. O ato de repetir nao é um fracasso, mas uma estratégia de
aprendizado, onde o passado é continuamente transformado em recurso para o futuro. Aqui, o tempo se
dobra sobre si mesmo, criando um espaco onde comego e fim se tornam indistinguiveis.

Os objetivos desta pesquisa incluem analisar como o ciclo temporal e a tragédia se integram a
narrativa e ao design de “The Messenger” para aprofundar a experiéncia do jogador. O estudo também
busca entender de que maneira a estrutura do jogo reflete aspectos da condigao humana e como esses
elementos podem ser utilizados para ampliar debates nas ciéncias humanas e sociais. Metodologicamente,
a analise se apoia em teorias narrativas, estudos de tragédia e conceitos de design de jogos para interpretar
momentos-chave da narrativa que destacam a repeti¢ao temporal e suas consequéncias.

O uso da tragédia como recurso narrativo em “The Messenger” resgata e transforma elementos
classicos e filoséficos. Aristoteles (2011), em sua defini¢do de tragédia, aponta para a capacidade de
evocar piedade e temor, conduzindo o publico a catarse. Nietzsche (2012), em “O Nascimento da
Tragédia”, reforca a tensao entre o apolineo e o dionisfaco como aspectos centrais dessa experiéncia. Em
“The Messenger”, essa dinamica se manifesta na luta do protagonista contra as limitacdes impostas pelo
tempo, evidenciando a inexoravel condi¢ao humana de enfrentar o inevitavel.

o tempo nao é apenas algo que se move linearmente do passado ao futuro. Ele é uma espiral, onde
passado, presente e futuro se dobram sobre si mesmos, criando uma continuidade de transformagdes. A

ideia do mensageiro, cuja fungio ¢ transmitida de geragao em geragao, é a encarnacao do eterno retorno:
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cada mensageiro revive a missao, mas o faz de maneira singular, redefinindo sua proépria existéncia ao
longo do ciclo.

O tempo, portanto, nao se apresenta na narrativa como uma linha reta que conduz a um proposito
final ou transcendéncia, mas como um ciclo. Essa perspectiva ressoa profundamente na estrutura
narrativa, estética e mecanica do jogo, que se desenrola como uma metafora interativa do eterno retorno.

O eterno retorno nao ¢ uma repeticao passiva, mas um desafio: “viver como se tivéssemos que
reviver tudo infinitas vezes, exatamente da mesma forma” (Nietzsche, 2012). Em The Messenger, a
repeticao é apresentada na formagao do protagonista como um herdi tragico; como uma oportunidade
de recriagao. Cada ciclo temporal convida o jogador a revisitar momentos e locais com um novo olhar,
revelando camadas de significado que estavam ocultas. Isso reflete a ideia nietzschiana de que a aceitagdo
do eterno retorno é um ato de afirmagao radical da vida em sua totalidade. Essa ideia é apresentada como
amor fati, um desafio existencial: ser capaz de amar a vida, mesmo sabendo que ela se repetira exatamente
da mesma forma para sempre.

No sentido classico de tragédia grega apontado por Aristoteles (2011), a quebra da quarta parede é
uma caracteristica importante e que podemos encontrar também de forma constante e bastante relevante
no jogo analisado. Nao ¢é apenas uma ferramenta narrativa, mas um elemento estruturante que dissolve as
fronteiras entre jogador, personagem e criador. A interagao metalinguistica no jogo reflete uma cosmologia
onde as camadas da realidade nao sao hierarquicas, mas coexistem em um espago de continua negociagao.

Por meio de didlogos autodepreciativos e comentarios diretos sobre a logica do jogo, o texto
estabelece um metacomentario que subverte a expectativa de uma imersio total. Em vez de ocultar sua
propria artificialidade, o jogo a exibe abertamente, fazendo do jogador um participante consciente de sua
construcao narrativa.

O lojista, personagem que inicialmente aparece como um personagem misterioso que parece ter
respostas sobre esse mundo desconhecido para o protagonista e para o jogador, tem um tom ironico e
cinico, encarna o arquétipo do #rickster, uma figura que atravessa limites e desestabiliza estruturas fixas.
Ele é mais do que um simples fornecedor de itens; é um narrador secundario que comenta sobre as
convengdes do proprio jogo. Suas histérias e comentarios sarcasticos desconstroem as expectativas
do jogador e, a0 mesmo tempo, reforcam a narrativa central. Assim, o lojista desempenha o papel de
mediador entre diferentes realidades. Ele é simultaneamente parte do mundo do jogo e uma entidade
que parece transcender suas regras, ciente de sua artificialidade. Isso ressoa com a ideia perspectivista de
que os agentes nao sao fixos em uma unica ontologia; a0 mesmo tempo em que se revela posteriormente
como alguém tao perdido quanto o protagonista e o jogador. A sua suposta sabedoria que se apresenta
como a de um mestre que fala através de enigmas e metaforas passa a ser mostrada como a ignorancia de
alguém que nio faz a menor ideia do que esta fazendo na maior parte do tempo.

O humor sarcastico e metalinguistico de The Messenger é uma critica explicita as convengoes dos
videogames e, a0 mesmo tempo, uma homenagem a elas. Os comentarios sobre mecanicas classicas,
clichés narrativos e até a propria repetitividade dos jogos de plataforma criam uma camada adicional de
significado. O jogo se recusa a tratar o jogador como um consumidor passivo e, em vez disso, o desafia a
questionar suas expectativas e sua relacio com a midia. E um jogo que tem na sua proposta nio se levar
a sério.

A interagdo entre a quebra da quarta parede, o papel do lojista e o tom sarcastico cria uma tensao
produtiva entre ordem e caos. O jogo estabelece uma narrativa clara e linear — a missio do mensageiro —,

mas simultaneamente a desestabiliza, oferecendo ao jogador uma multiplicidade de camadas interpretativas.
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Essa subversio da narrativa classica é, paradoxalmente, um gesto de fidelidade a propria linguagem dos
videogames: sdo, em ultima instancia, sistemas de regras que s6 ganham vida na interagao com o jogador.

A estetizagao do passado em “The Messenger” é outro aspecto que contribui para sua profundidade
tematica. Gilles Deleuze (2018) explora o conceito de repeti¢ao como diferenga, nao sé para pensar nesse
emaranhado temporal, mas também destacando como a revisitacao de elementos do passado pode gerar
novos significados. Nesse contexto, o jogo reconfigura a estética pixelada classica, transformando-a em
um meio para discutir o tempo e a memoria. A alternancia entre os estilos de 8 e 16 bits nao é apenas uma
escolha artistica, mas também uma metafora visual para as transi¢des temporais e a evolugao da narrativa.
O jogo nao ¢ apenas uma homenagem aos jogos classicos; é também uma metanarrativa sobre a midia
videogame que nos convida a refletir sobre o tempo na construcao de significados através de elementos

variados, como a estética, a jogabilidade e o roteiro.
CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES PARCIAIS OU FINAIS

“The Messenger” é uma obra que convida seus jogadores a uma experiéncia reflexiva que une narrativa,
estética, jogabilidade e filosofia. Ao explorar o tempo como tema central, o jogo ndo apenas homenageia
o passado, mas também oferece uma (auto)critica através da sua metanarrativa, que se apresenta como
tragédia, no sentido nietzschiano de herdi tragico dotado de amor pelo préprio destino, o que desafia
os jogadores a confrontar a repetigao e o inevitavel, evocando emog¢des e pensamentos que vao além de
uma historia linear.

A escolha pela estética retro de 8 e 16 bits reforga o didlogo entre passado e presente, mostrando
como o design visual e as mecanicas podem enriquecer uma narrativa complexa.

Esta pesquisa evidencia como os elementos narrativos e estéticos de “The Messenger” se combinam
para criar uma experiéncia inica que ressoa com as angustias e reflexdes humanas. Ao fazer isso, o jogo se
posiciona como um exemplo de como a midia videogame pode ser uma midia poderosa para a exploragao

cultural e filoséfica, consolidando seu papel como uma das formas de arte mais potentes do século XXI.
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LIMBO: AS PERSPECTIVAS DO HORROR NO VIDEOGAME A PARTIR
DO MITO DO BATISMO

Vitéria Pompeu de LIMA'
Dr. Bruno Santos MELO?

Resumo: Os aspectos do terror estio em diversas situagoes na atualidade, principalmente em relagao
as midias presentes em filmes, séries, e jogos de videogames. A partir de tais fatos, a industria dos jogos
se reinventa e possibilita variadas leituras baseadas nos aspectos do horror. Com o suporte de contos,
mitos e lendas, percebemos a propagac¢ao do terror, nos possibilitando o surgimento de ambientes que
sao associados a cenarios fantasticos. Com base em tais indagagdes, analisamos o contexto do videogame
Limbo (2010), que representa a lenda de criancas nao batizadas pela igreja catdlica. Como consequéncia,
as criangas eram associadas a pecadoras, pela falta de comprometimento dos pais, que nao efetivaram o
batismo dos filhos. Assim, os jovens eram destinados a um local designado com caracteristicas sombrios
e obscuras, e além disso, a presenga de seres insélitos. O jogo que objetiva desenvolver a imaginagao e
interpretagao ao longo da duragao, proporciona nao apenas aspectos do horror e medo, assim como
também estimula a compreensao da historia, tendo em vista que o jogo é composto apenas de imagens e
sons que sao permeados pela perseguicao ao sucesso dos obstaculos, para que assim, o garoto seja capaz
de encontrar sua irma. Dado os fatos, o presente trabalho pretende analisar o videogame como aspecto
de horror, além de interagir com a proposta de mitos e lendas que permeiam o entendimento do jogo,
possibilitando uma proposta de jogabilidade de facil acesso, repleta de imaginacdo e suspense. Como
aporte tedrico para o referido trabalho, serdo utilizados autores como, Carrol (1999), Lovecraft (2007) e
Maia (2014).

Palavras-chave: Horror; Videogame; Lenda.

1 Graduada em Letras Lingua Portuguesa. Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). E-mail: vitoriapompeu9@gmail.com.

2 Doutor em Literatura e Interculturalidade pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) e professor de literatura na FALLA
(Faculdade de Linguistica, Letras e Artes), na UEPB. E-mail: bruno.melo@servidor.uepb.edu.br

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

56


mailto:vitoriapompeu9@gmail.com
mailto:bruno.melo@servidor.uepb.edu.br

INTRODUGCAO

A partir do horror e das suas caracteristicas, entendemos que emergiram as mais diversas lendas e
narrativas ao longo da humanidade, assim, com o surgimento da escrita no decorrer do tempo, as midias
também se apropriaram das narrativas, propiciando um novo modo de contar, como por exemplo, a
partir de videogames, apresentando imagens, interpretagoes e possibilidades de tomar decisGes e resolver
quebra-cabegas.

De acordo com fatos histéricos, nasce o mito do batismo, que sugere que bebés que nascem
mortos ou morrem sem o batizado sio destinados ao Limbo, local para onde vao suas almas, sem direito
a perdao, nem a graca de Deus, vivendo para sempre na escuridio. Mesmo apos a Igreja Catdlica revogar
o documento e declarar que toda e qualquer alma podera ser salva, a histéria ainda ficou marcada por
esse ato.

Dessa forma, o jogo de videogame Lizzbo (2010), surge como uma via midiatica para apresentar, nao
apenas uma contextualizagdo do mito, como também uma proposta sobre o horror e suas caracteristicas.
A partir de tais fatos, analisamos como as imagens do jogo apresentam a narrativa de horror, além de
revelar como o mundo dos videogames também fazem criticas a momentos historicos e seus relatos,
sendo de extrema importancia conhecé-los e alcangar um novo publico.

Esse estudo contribui ndo apenas para a inser¢ao de jogos como forma de estudo, como também a
possibilidade de apresentar para juventude fatos historicos de importancia para nossa humanidade, tudo

avaliado a partir do viés da jogabilidade dos games.
HORROR: CARACTERISTICA HISTORICA ENTRE LENDAS E MIDIAS

As narrativas que constituem o medo e o horror sao fruto de grande parcela das histérias que fazem
parte do coletivo. Surgindo, muitas vezes, da oralidade, sendo transferidas de geragao para geragao. Dessa
maneira, observamos que o medo se tornou algo que causava os mais diversos sentimentos, visando
caracterizar aspectos desconhecidos. Exigindo do leitor ou observador um grande grau de imaginagao,
distanciando-se da vida cotidiana.

Partindo da analise do grande teérico do horror H. P. Lovecraft, em sua obra O horror sobrenatural
en literatura (2007), observamos que desde o antigo oriente existem tradugdes da propagag¢ao do mistério.
Assim, os tragos desse medo sao encontrados na literatura classica, além de serem disseminados para a
literatura moderna de forma alterada, o que nos faz perceber que “Nesse solo fértil foram nutridos tipos
e personagens de lendas e mitos sombrios que persistem na literatura fantastica até hoje, mais ou menos
disfar¢ados ou alterados pela técnica moderna” (Lovecraft, 2007, p. 21).

Dessa maneira, percebemos que a literatura do horror permeia a humanidade desde do seu
primérdio, nascendo a partir das narrativas orais e ultrapassando os contextos de acordo com a
humanidade. Na contemporaneidade, o horror adentra em novos meios, seguindo para as midias, como
filmes, séries e jogos eletronicos, inovando o medo ao desconhecido com imagens, sons, ilustragoes e
novas interpretagoes.

A partir dos aspectos da modernidade, o horror adentra nesses novos aspectos contemporaneos
que se tornam mais expressivos, transmitindo novas significacbes em cada linguagem. Assim, o terror

artistico propde captar uma experiéncia humana e historica em relagao a acontecimentos da humanidade.
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Nos jogos eletronicos, seja de consoles’ ou para computadores, nos deparamos com indmeros
elementos visuais que nos fazem sentir medo, o que ¢ classificado como aspectos de importancia para
o género terror. Assim, entendemos que esses aspectos fazem o personagem principal da narrativa se
sentir impune aos limites que lhes sdo impostos. A partir de tais caracteristicas, “o interator também
¢ desafiado a encontrar itens que desbloqueiam o caminho para novos espagos no mapa, assim como
resolver enigmas para que a histéria possa ser desvendada” (Maia, 2014, p. 508).

Jogos que pertencem a caracteristicas de terror apresentam labirintos além de ambientes escuros
e ataques inesperados, como ocorre nas narrativas que nos apresentam sustos recorrentes € momentos
inesperados. A partir de tais caracteristicas surge o termo “horror de sobrevivéncia”, que foi utilizado
pela primeira vez para se referir a versao japonesa de Resident Evil (1996). Nos anos seguintes, emergem
novos jogos, mais modernos incorporando novas caracteristicas, mas sempre apresentando a ideia de
“imponente”. Assim, os jogos se moldaram de diferentes formas, explorando sempre um ambiente
obscuro e lutando pela sobrevivéncia de um personagem ou mais, explorando lendas, mitos, pesquisas,
entre outros. Dessa maneira, “essa nog¢ao de diversidade que pode ser explorada no género é essencial,
porque o agir no mundo ficcional do jogo exige o minimo “conhecimento” de seus codigos e regras,
assim como ocorre para agirmos no mundo fisico” (Maia, 2014, p. 509). Essa percepcao nos faz refletir
sobre como ¢ necessario a instauracao da cultura e da compreensao da nossa realidade para fazer surgir
os ambientes em que se instauram esses seres desconhecidos ou que nos causam medo.

Dessa maneira, o horror pode ser associado ao desconhecido, ou as suas inimeras partes conhecidas
que nos aproxima de uma perspectiva fantastica. Assim, esse estranho pode nos trazer uma nova percepgao
ou nos prender a algo inusitado, é dessa forma que Carroll (1999) nos apresenta os monstros e como
devemos reagir a eles e sua ficgdo. Dessa maneira, entendemos que a curiosidade desse desconhecido
causa uma percepg¢ao em torno de que o desconhecido também pode se tornar algo proveitoso e causar
encanto.

Por isso, se torna de extrema relevancia também considerar os elementos visuais e sonoros patra
agucar a experiéncia do jogador, proporcionando uma experiéncia de interpretagao. Além disso, se torna
necessario aprender os comandos e performances para que o jogar entenda os comandos do game, sendo
necessario compreender e utilizar as affordances, uma teoria criada pelo psicélogo James Gibson (1960),
que apresenta uma “partilha de conhecimento (ou reconhecimento) de ingredientes comuns ao género
permite que o jogador enfrente os desafios de maneira mais dinamica e agil, porque as affordances sonoras
ou visuais seriam percebidas e apropriadas com maior facilidade” (Gibson, 1960 apud Maia, 2014, p. 514).
Sendo assim, o jogador percebe por meio de “dancgas’ visuais quais as percepgdes necessarias para seguir
no jogo, seguindo cores, sons ¢ até mesmo vibragoes no controle, tudo partindo de uma percepgao que
o cérebro decodifica, absorve e segue reproduzindo. Dessa forma, se torna necessaria, muitas vezes, uma
narrativa, para que entdo o jogador possa entender o contexto e seguir o game, no caso de Limbo, surge

o entendimento a partir do mito do batismo.
O MITO DO BATISMO: NARRATIVA COMO ASPECTO PARA O TERROR

Sdo indmeras as narrativas que nos apresentam escrituras sobre a eternidade e as mais variadas

formas as quais podem ser imaginadas. Dessa forma, com a certeza de que a morte chegara, diversas

3 Console é o nome instituido para um videogame, sendo um microcomputador que executa os jogos de diversos tipos e
generos.
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sociedades buscaram entender o que viria apds a vida, e quais as explicacbes possiveis para nossa
eternidade. Cada civilizagao apresenta um contexto sobre essa cosmovisao que esta totalmente interligada
com o ambito religioso, mas também faz parte do plano cultural e social de cada comunidade.

Desde a cultura egipcia, uma das mais antigas a registrar seus costumes e apresentar uma forte
crenca em relacdo ao pds vida, observamos o corpo das pessoas sendo mumificadas, além de serem
acompanhadas com suas riquezas, para que no outro mundo tudo pudesse acompanhar o ser. Os gregos
e romanos também acreditavam na relacao da alma e do corpo, apresentando a alma como uma parte do
cosmo que deveria seguir e que o corpo seria uma parte para se desfazer, realizando rituais e marcando
o local funebre. Assim, entendemos que essa visio dualista proporciona uma perspectiva teologica
apresentando uma opiniao sobre o inferno e o limbo proposto na literatura e nas expressoes artisticas.

Na Idade Média, surgiram grandes movimentos de paises europeus que a partir da sua condi¢ao
econémica da metropole instaurou a influéncia eclesiastica catélica. Dado tal fato, a crenga pos-morte
estabeleceu um tripartido (inferno, purgatério e paraiso), e o que definiria a entrada do individuo no
paraiso ou nao seria suas agoes praticadas em vida, agindo dessa forma como controle social. A partir de
tais fatos, surgiram inumeros “pecados” que proporcionaram sua ida a um desses trés locais destinados a
alma. Assim, o paraiso seria o bem, a separa¢ao da alma que praticou todas as leis impostas, enquanto o
inferno seria destinado as pessoas que nao seguiam as leis, ja o purgatorio, se tornou um meio termo, um
local de arrependimento e opgao de purificagao, uma pena temporal para os pecados.

O tripartido acima ¢ apresentado nas escrituras do cristianimos, além das suas respectivas leis
e pecados mortais. Dado as tais leis impostas, surge também, a partir do século XIII o conceito de
Limbo, por algumas figuras da Igreja Catdlica, como Santo Agostinho. A palavra Limbo, de acordo com
Diciondrio online em portugnés, surge da etimologia do latim “Ymbus” parte do sentido figurado como algo
esquecido, indefinido, ou ainda, referindo-se a religido se relaciona com o local para onde vao as criangas
que nao foram batizadas antes de morrer. Essas pessoas nao sao destinadas a puni¢ao eterna, pois nao
podem gozar na existéncia eterna de Deus.

O Limbo ¢ definido como:

espago reservado as criangas que morreram sem o sacramento do batismo regenerador, o que
as privaria, segundo a crenca da igreja medieval, da visdo beatifica de Deus. Diferentemente do
limbo dos pais, no limbo das criangas nido existe uma esperanca de alteracdo de sua condicio
escatologica. Logo, as almas dos infantes ali estariam excluidas da visdo de Deus pela eternidade
(Santos, Silva, 2016, p. 60-61).

Assim, entendemos que a essas criangas eram reservadas uma punicao, algo que lhes tirava o
direito da vida eterna no paraiso, diferente do considerado Limbo dos pais, dada uma existéncia de
esperanca para uma remissao dos pecados, sendo uma oportunidade de se voltar para Deus. Mesmo nao
sendo mencionado na Biblia e sendo oposto ao purgatério, o limbo apresenta uma visao de inferno para
criangas recém-nascidas e até mesmo aqueles que morreram muito jovens e nao tiveram a oportunidade
de conhecer o cristianismo, nos trazendo o seguinte questionamento: Seria esse o destino daqueles que
nem a menos lideravam suas proprias vidas?

De acordo com Sao Tomas de Aquino

o intermédio ¢ dedicado aquelas criancas que sofrem a pena do dano e nio a do sentido, de
modo que a pena do sentido se destina aos que cometem o pecado do ato, mas nao se aplica aos
que carregam somente a mancha do pecado original, visto ser este um vicio da natureza e ndo
um vicio da pessoa em si mesma. Assim, o Unico castigo que incorreria 20s que morreram sem o
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batismo seria a privacdo eterna da visdo beatifica de Deus (Santos, Silva, 2016, p. 61).

Assim, entendemos que as criangas pagam por um ato que nao se destinam a elas, mas sim a
seus pais, os responsaveis pelo acado de nao batizar, carregando o pecado e apresentando a seus filhos
um grande martirio, a privagio de ver Deus e nao poder estar na presenga dele. Dessa forma, como as
criangas nao conseguem alcangar o céu por conta propria resta aos pais se encarregar-se de inserir os
filhos mais préximo de Deus.

E notério que o Limbo era uma forma de controle, para que os pais, com medo do destino
reservado para os filhos, fossem batizar suas criangas ainda muito pequenas, ou até mesmo mortas, lhes
apresentando a Igreja Catolica. Tanto os pais como as criangas eram assustadas por tais caracteristicas
desse local desconhecido.

De acordo com o mito, o limbo seria um lugar escuro sem saida, com seres malignos que perseguiram
as criangas, causando medo e terror para a alma dos inocentes que nada poderiam fazer para sair desse
lugar, dado que a luz e a graca de Deus nao podem alcancar nenhuma das almas destinadas esse local.

Apds muitas especulagdes e descontentamento da comunidade catélica, em 2007, o Vaticano
decretou o fim do Limbo para nao-batizados, tendo em vista que esse local é uma “visao excessivamente
restrita da salvagao”. O papa Bento XVI autorizou a publica¢ao do documento, apresentando um texto
que ressalta que a ndo permissao dos bebés para o céu nao caracteriza o amor espetacular de Cristo, e a
oportunidade da vida eterna. Dessa forma, observamos que a perspectiva do Limbo volta a ser apenas um
mito, que ainda nos dias atuais inspira narrativas, filmes e jogos. A partir de novas possibilidades, surgem

novas formas de entender esse momento que marcou a histéria e nos permite diversas interpretagoes.
LIMBO: ENTRE A NARRATIVA E O DESIGNER

O jogo eletronico Limbo é uma aventura indie, ou seja, um jogo independente de empresas de
videogame que financiam jogos eletronicos, langado no ano de 2010, pela distribuidora Playdead, exclusivo
da plataforma Xbox Live Arcade e algum tempo depois lancando para outras plataformas. O jogo tem
inicio quando um garoto anénimo entra no Limbo para descobrir o que aconteceu com a irma dele. A
trajetéria do jogo ¢ através de ambientes e armadilhas perigosas, envolvendo quebra-cabegas atrativos,
sons e visuals imersivos. A inten¢do do videogame ¢é que o jogador falhe antes encontrar a solugao
correta, apresentando o estilo, intitulado pelos criadores como “experiéncia de morte”, se apropriando de
imagens visualmente pavorosas para as mortes do menino, ao tentar solucionar as etapas.

Um jogo totalmente obscuro, sem cores e com os graficos 2D, repleto de pugzles, propicia uma
atmosfera fantasmagorica, marcada pela falta de texto, o que torna o jogo totalmente interpretativo.
Essa percepcdo causa uma curiosidade para descobrir por que o jogador esta naquele ambiente. De facil
jogabilidade, o videogame exige poucos controles, sendo otimizado por um excelente trabalho de fisica.
O personagem se move de forma realista e o cenario responde a todas as suas agoes, seja pulando em
galhos ou barcos que se movem ou até mesmo particulas de poeira que enfeitam o cenario, tudo a partir
de andar, pular, arrastar e empurrar objetos. Durante esses obstaculos, o personagem tera que enfrentar
pessoas estranhas e criaturas assustadoras que aparecem durante o jogo. Propiciando um cenario obscuro,
o game ¢ de tematica adulta, perceptivel pela atmosfera sombria, mostrando a destrui¢ao dos corpos no
cenario e criaturas que parecem ter saido de um pesadelo de infancia.

O jogo tem uma duragao de 3 horas e 30 minutos, sendo de curto periodo e propiciando nesse
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tempo a procura do personagem pela irma. Iniciando com o menino caindo na floresta e nao entendendo
o que aconteceu, observamos que nao ha nenhuma introdu¢ao, nem mesmo um tutorial para o jogo,
instigando o jogador a interpretar o espago e o que esta acontecendo. Assim, o garoto segue em frente,

sendo a unica passagem possivel para sua jornada.

Figura 1: Inicio do jogo: momento da queda

Fonte: Google Imagens

Como ¢ mostrado na imagem acima, 0 menino surge em meio ao escuro, andando em uma floresta
de arvores grandes e aparecendo apenas alguns reflexos da luz. Esse ambiente nos apresenta a ideia do
medo do escuro, e de como as criangas ficam perdidas em lugares dessa forma, além disso, é notério que
o local, o Limbo, surge como um espago de punicao, repleto de dificuldades e sem que ninguém possa
oferecer ajuda ou até mesmo uma saida. Esses aspectos sao comuns para a tematica do horror, tendo em
vista que “na ficgao de horror: o estranho, o medo, o monstro e a dupla sensacao de impoténcia/controle
podem ser a materializagao do sublime.” (Maia, 2014, p. 513).

Dando continuidade ao jogo, ¢ possivel interpretar que o personagem esta procurando algo, em
meio a monstros, a0 escuro e aos quebra-cabegas que sao apresentados constantemente. Alguns monstros

sao bem sugestivos na infancia, e também performam o mal.

Figura 2: Aranhas e armadilhas: os quebra-cabecas de Limbo
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Fonte: Google Imagens

O jogo, além de seres como a aranha gigante, um ser considerado mal e que pertence aos lugares
mais obscuros, persegue o personagem pelos mais variados locais, tentando captura-lo, além disso,
manifestam-se varias armadilhas que quebram e matam o garoto todas as vezes que ele tenta ultrapassar
algum obstaculo. Observamos que a estética do jogo, a danc¢a de luzes brancas e a auséncia de cores
apresenta essa perspectiva de isolamento, e até mesmo de terror, utilizando do mito do batismo que
priorizava o medo e, dessa forma, buscava convencer os pais a apresentar seus filhos a Deus e livra-los

desse mal.

Também ¢ possivel observar no decorrer do jogo a presenga de outras criangas, como segue na
imagem:

Figura 3: Seres estranhos: as criangas atacam

Fonte: Google Imagens

Como o videogame nao conta com nenhum texto de apoio e o jogador deve interpretar a narrativa,
a partir do nome do jogo entendemos de que local se fala e que ha outras criangas nesse ambiente, tendo
em vista que elas tentam expulsar o menino, ou até mesmo lhes fazer mal. Além das armadilhas testarem
nossas dificuldades, também podemos perceber o horror pregado pela Igreja Catdlica a partir delas,

compreendendo que aquelas criangas buscam se livrar do personagem, seja para nao viver naquele local
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indesejado, ou seja pelo fato de estarem ali a muito tempo e fazer parte daquele local sombrio. Assim,

entendemos que

Na época em que os velhos mitos setentrionais adquiriram forma literdria, e naquela época
posterior em que o fantistico aparece como um elemento constante na literatura do dia,
encontramo-los, sobretudo, em roupagem metrificadas; como, alids, encontramos a maior parte
dos escritos estritamente imaginativos da Idade Média e da Renascenca (Lovecraft, 2007, p. 22).

O horror causa toda a diferenca, tanto no designer do game, como no jogo de luzes. Além disso,
observamos a aparéncia do menino como uma sombra, dando ideia de uma alma, um ser morto, ou até
mesmo a falta de cores, contribuindo para que haja uma atmostera de terror, e para que de certa forma,
cause medo, junto com a musica que lembra uma trilha sonora de suspense e nos faz reconhecer o perigo.
Por fim, aps as mais indmeras dificuldades, o personagem alcanga o fim da sua trajetoria encontrando

a sua irma.

Figuras 4: O encontro: o garoto encontra a sua irma

Fonte: Google Imagens

No fim do videogame, o personagem encontra sua irma proxima a uma escada, como se precisasse
de ajuda para enfrentar um novo desafio, ou até mesmo, sair daquele local sombrio. Sio inGmeras as
teorias acerca do fim e do que poderia acontecer, mas compreendemos que sua busca era para tirar sua
irma daquele local, dado que, foram inimeras as dificuldades e que até mesmo outras criangas impediam
sua passagem.

Dessa forma, analisamos que o jogo Limbo parte do mito do batismo, para criangas que morreram
sem o batismo, além de apresentar caracteristicas de horror para agugar a curiosidade e também o medo
do jogador, apresentando uma intertextualidade em relagao ao narrativas e midias presentes na atualidade
e também uma nova perspectiva para historias que seriam de terror ¢ podem alcangar outros espagos e

outras faixa etarias.
CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, é possivel analisarmos a partir de nossa pesquisa que as narrativas contribuem de forma

singular para a criacao de novas possibilidades de interpretagao. A partir de um mito criado pela Igreja
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Catolica, adentramos em um fato histérico que oportunizou o medo entre a populagao, em especial para
aqueles que seguem o cristianismo, causando medo e controle sobre a vida dos fiéis.

Assim, a criagio do jogo Limbo, apresenta nao apenas uma recep¢ao ao terror como também
mantém um carter interpretativo, tendo em vista que apenas o nome sugere sobre o que consta na
histéria, apresentando uma narrativa que necessita de atencao e curiosidade para ser decifrada. Dessa
forma, observamos como as midias contribuem para novas propostas, a partir da intertextualidade

possibilitando uma nova oportunidade para que os jogos apresentem tais narrativas.
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O ETERNO RETORNO SUBJACENTE AO GENERO DE JOGOS ROGUELIKE: UMA
ANALISE DE HADES (2020)

Vinicius Ryan de Sousa Montenegro!
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RESUMO: Os jogos digitais revelaram uma crescente pluralidade de sentidos ao longo dos anos. Desde
a criagao de personagens classicos até a magnificaciao das narrativas interativas, ¢ fato que tais produtos
culturais se diversificaram em variados géneros. A titulo de exemplo, destacam-se os chamados roguelikes,
que incitam o recomego da aventura caso o jogador seja derrotado. Posto isso, o presente trabalho tem
como objetivo analisar a narrativa de Hades (2020) com base nas no¢oes do mito do eterno retorno,
estas discutidas por Mircea Eliade (1992). Para executar o objetivo mencionado, primeiro caracterizamos
a natureza dos jogos roguelike e o significado eterno retorno; em seguida, analisamos a trama de Hades
(2020) segundo as reflexdes construidas por Mircea Eliade, assumindo uma abordagem qualitativa. Em
relacao ao aporte tedrico utilizado, destacam-se Eliade, (1992), Gee (2003), Santaella (2003) e Huizinga
(2019). Os resultados evidenciam que, embora nao seja possivel confirmar a intrinseca relagiao entre os
jogos roguelike e o carater sagrado do eterno retorno, paralelos podem ser estabelecidos considerando
a persisténcia do jogador para viver novamente a aventura. Conclui-se, portanto, que o mito do eterno
retorno, quando aplicado a analise de Hades (2020), revela a atemporal condi¢io humana de retorno as

raizes como gesto fundamental de renovagao existencial.
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INTRODUGCAO

O desenvolvimento de uma ideologia racionalista que, por conseguinte, afetou as nogoes estéticas
e politicas da humanidade parece ganhar for¢a com o Renascimento europeu. Se a primazia da Igreja
e a canalizacdo da fé por tanto tempo caracterizaram o conhecimento ideal a ser perseguido, os novos
paradigmas de carater humanista trouxeram o homem para o centro da equagado: isto ¢, sua posi¢ao
central no universo, seu potencial criador e o aspecto divino da razio.

Evidentemente tal postura frente a vida ndo é homogénea, uma vez que diferentes correntes de
pensamento ascenderam nos séculos subsequentes ao Renascimento; todavia, apesar do homem, enquanto
sujeito criador, nao estar livre dos simbolos sagrados nem dos dogmas religiosos, o desenrolar do tempo
revela um extremo processo de dessacraliza¢ao do espago sociocultural. Novamente, os aspectos sagrados
ainda existem, mas se encontram reduzidos, fato esse percebido fortemente na automatizagao dos habitos
cotidianos, que muitas vezes nao permitem concepgoes transcendentais.

As produgdes culturais, a titulo de exemplo, absorvem os anseios criativos da humanidade, em
outras palavras, a cultura, a ideologia e a linguagem. E certo que a objetividade e o planejamento racional
das obras revelam, em partes, o organismo monotonico das criagdes humanas; entretanto, os gestos
arquetipicos e as nogdes transcendentais perseguem nossas atitudes criativas. Mesmo em um mundo
dessacralizado, o sagrado permanece no amago da vida, subjacente a sociedade.

Este trabalho, portanto, objetiva analisar a narrativa de Hades (2020) com base nas no¢des do mito
do eterno retorno, estas discutidas por Mircea Eliade (1992). Para cumprir tal objetivo, a seguinte divisao
foi adotada: na proxima segao, caracterizamos a abordagem utilizada nesta pesquisa, bem como o objeto
de estudo analisada, Hades (2020). No capitulo seguinte, discorremos sobre a nog¢ao sagrada do eterno
retorno, juntamente com teorias referentes a concepgao dos jogos digitais e do género roguelike. Na se¢ao
destinada a analise, destacamos como a sacralidade do eterno retorno esta presente em Hades (2020). Por

fim, temos as consideracOes finais da pesquisa e as referéncias teoricas utilizadas.
METODOLOGIA

Considerando que o objetivo desta pesquisa ¢ analisar a narrativa de Hades (2020) com base na
simbologia do eterno retorno, ressalte-se sua finalidade basica, pois nao almeja a aplica¢ao dos resultados
obtidos. Ademais, classifica-se como exploratoria pelo fato de buscar o aprofundamento das ideias em
relacio ao mitico/sagrado no ambito dos jogos digitais. No tocante 2 abordagem adotada, os dados
obtidos serao analisados de forma interpretativa, sem o auxilio de esquemas numéricos ou matematicos,
o que expoe a natureza qualitativa da pesquisa.

O objeto de estudo dessa pesquisa, Hades (2020), é um roguelike de ag¢ao desenvolvido e publicado
pela empresa americana Supergiant Games. No enredo, controlamos Zagreu, principe do submundo e filho
de Hades, que deseja desesperadamente fugir dos dominios do pai e alcangar o mundo superior. Em
contrapartida ao desejo de Zagreu, diversos desafios sao colocados entre a ambicao do garoto e o mundo

exterior, o que impele o jogador a confrontar inimigos poderosos para alcangar a vitoria.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, primeiro discorremos sobre o significado mitico do eterno retorno de acordo com
as reflexdes de Eliade (1957; 1992; 2018). Em seguida, apresentamos uma conceituacao de jogos digitais
em conjunto com a caracterizacdo dos chamados jogos “roguelike”, cujo aporte tedrico se sustenta nos
estudos de Santaella (2003), Gee (2003) e Huizinga (2019), que variam desde a compreensio do espaco
digital como formador de novas relagdes sociais até a nogao de jogo como elemento indispensavel para

se pensar a existéncia humana.
O eterno retorno como busca pelo tempo sagrado

Para compreendermos os principios gerais que norteiam esta pesquisa, ¢ indispensavel, de
imediato, reconhecer que a postura do chamado “homem arcaico” em rela¢ao ao tempo ¢ diferente da
nossa concepg¢ao hodierna. Se o sistema econdémico atual preconiza relagdes cujo modus operandi torna
mecanicista as a¢oes dos individuos e, por consequéncia, automatiza as instituicdes € o tempo a ponto
de serem meras variaveis da rotina, o homem arcaico, em contrapartida, busca escapar dessa existéncia
profana.

A partir do momento em que se transcende a condi¢ao profana, o sagrado se manifesta, pois ele é
concebido como “[...] poder e, em ultima andlise, a realidade por exceléncia” (Eliade, 2018, p. 18, grifos do
autor). Ainda que contenha uma dose de abstracdo, o sagrado ¢ um acontecimento que pressupoe uma
hierofania, uma manifestacio de ordem divina, isto é, dissonante da forma de vida comum.

Isso se da pelo fato da realidade, quando consideramos o pensamento das sociedades tradicionais,
existir unicamente no momento em que se pode reatualizar os gestos ancestrais. Em outras palavras, a
construcio de sentido do mundo ¢ factual quando imita ou recapitula os feitos descritos no tempo mitico,
in illo tempore, momento no qual os deuses e os herdis civilizadores criaram os moldes do mundo, isto ¢,
as agoes prototipicas. Tal raciocinio postula a seguinte no¢ao: o homem contemporaneo vive o presente e
esta dissociado, em grande parte, dos simbolos religiosos; 0 homem ancestral busca transcender o espaco
atual — profano — e alcangar os dominios do sagrado, este situado no tempo mitico. Na concepgao de

Mircea Eliade, temos o conseguinte cenario

Agora, vamo-nos voltar para os atos humanos — aqueles, naturalmente, que nio tém origem
no mero automatismo. Seu significado, seu valor, ndo estdo vinculados a seus rudes dados
fisicos, mas sim a sua propriedade de reproduzir um ato primordial, de repeti¢do de um exemplo
mitico. A nutri¢do ndo representa uma simples operacio fisioldgica; ela renova uma comunhio.
O casamento e a orgia coletiva sdo ecos de protétipos miticos; sdo repetidos porque foram
consagrados no comeco (“naqueles dias”, 7 illo tempore, ab origine) pelos deuses, pelos ancestrais
ou por heréis (Eliade, 1992, p. 12, grifos do autor).

Essa tentativa de retorno buscada pelo homem ancestral pode parecer, a primeira vista, como uma
espécie de protesto em rela¢ao ao historicismo e ao peso das agoes humanas. De certo modo, é necessaria
cautela no tocante a otica utilizada para analisar tal fato, pois a histéria do mundo atual ¢ diferente da
histéria assumida pelas sociedades antigas, aquela historiciza os atos em contextos socioculturais, esta
postula a histéria atual como profana, cujo valor so6 se alcanga com a repeti¢ao de modelos sagrados, que
pertencem aos dominios do sagrado.

De todo modo, a possibilidade de um eterno retorno, ainda que pareca dissonante da légica pos-
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moderna, permanece presente no mundo atual. O Ano-Novo, por exemplo, funciona como passagem para
um novo periodo de tempo, contudo, também significa recomego e purificagao, porquanto a cosmogonia,
sendo replicada nos ritos de sociedades arcaicas, renovam o tempo sagrado, isto é, o tempo imposto na
origem do universo. Esse ponto merece atengao pelo fato de a restauracio do mundo estar em sintonia
com os seres viventes, o que impele a seguinte reflexdo: em certa medida, retornar a origem postula nao
apenas o encontro com a condi¢ao inicial, aquela habitada pelos deuses criadores, mas também viabiliza
a criagao ou a possibilidade de recomego, pois tudo que existe, ou existira, possui uma origem mitica, em
outras palavras, exemplar.

Nessa linha de raciocinio, a humanidade repete gestos ancestrais porque o universo necessita de
constante renascimento. As pessoas, por conseguinte, sao afetadas pelo eterno retorno em segmentos
diversos: nos habitos cotidianos, festividades, celebragdes, praticas socioculturais, entre outros exemplos.
A problematica apresentada se resume no fato de que “[...] certos temas miticos sobrevivem ainda nas
sociedades modernas, mas nao sao facilmente reconheciveis porque sofreram um longo processo de
laicizagao” (Eliade, 1957, p. 9). Vale destacar, mais uma vez, que a dimensao sagrada continua latente, mas

pouco perceptivel para uma 6tica puramente racional ou dessacralizada.

Jogos digitais e o género roguelike

A humanidade esta repleta do aspecto ladico, isto ¢, da capacidade de transformar a realidade em
jogo. Por mais que tal concep¢ao seja vaga, uma vez que “jogo” transmite uma nogao, em certa medida,
abstrata, é plausivel concebermos e visualizarmos exemplos no cotidiano: as brincadeiras infantis, os jogos
de tabuleiro e os jogos digitais a titulo de exemplo. Todas essas manifestacbes implicam na construgao
de realidades ludicas, regidas por regras proprias e com uma “[...] separagdo espacial em relagdo a vida
cotidiana” (Huizinga, 2019, p. 23). Claro que tal singularidade deve ser levada em conta a depender dos
critérios “espaciais” considerados, uma vez que formas mais modernas de jogos, como os jogos digitais,
possuem dimensdoes espacials associadas a novos dominios de interagao humana, ou seja, a uma cultura
digital.

Embora definir um “jogo” em sua esséncia ainda carregue desafios consideraveis, podemos inferir
que parte da experiéncia proporcionada por essa midia de entretenimento estimula a identidade do jogador
a se fundir com a identidade virtual do jogo, formando assim uma identidade projetiva (Gee, 2003, p. 55).
Esse aspecto, conquanto nao presente em todos os géneros de games, acentua que o universo dos jogos
pode englobar uma poderosa dinamica cultural e identitaria: os valores colocados na realidade diegética
do game com o auxilio de cédigos, arte, trilhas sonoras e estratégias de marketing sio condicionados por
indmeras variaveis da vida humana, daquele que consome o produto. Nesse contexto, o jogador incorpora
papéis significativos na realidade lddica, que nao resulta em simples entretenimento, pois o jogo em si é
um produto ideolégico a depender de sua origem. Tal qual a literatura nao nasce no vazio do universo, os
jogos também sao historicamente situados, especialmente os jogos digitais, que conduzem nossos gostos
a novas leis do mercado e da cultura.

De fato, os jogos digitais compactuam com a nova dinamica alavancada pelo mundo globalizado,
em que novas relagdes sociais sao instituidas pela tecnologia e pelas midias digitais. Sendo assim, as
possibilidades de compartilhamento de informacao e de dados trazem um universo expansivo para o
dominio dos jogos, pois estes sao continuadamente “alimentados” por conteudos diversos, de natureza

cultural e ideolégica, o que povoa o imaginario dos jogadores com histérias e personagens memoraveis.
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Nas palavras de Lucia Santaella, as proprias estruturas simbolicas complexas com a qual entramos em
contato podem, de modo consequente, integrar nosso processo de formagao (Santaella, 2003, p. 125). O
comentario da autora sugere que produtos humanos, em contextos diversos, pelo fato de apresentarem
uma organizacao sociocultural complexa, nao podem ser dissociados de uma 6tica formadora, porquanto
constituem nossos discursos e valores.

Na esteira da diversidade dos géneros de jogos, os roguelikes revelam uma mecanica punitiva e, a0
mesmo tempo, recompensadora para o jogador. Caso seja derrotado, o jogador é obrigado a retornar ao
inicio do jogo, diferentemente de outros gaes que oferecem checkpoints, ou seja, pontos de salvamento. Tal
estrutura parece pouco atrativa, contudo, os roguelikes possibilitam o constantemente aperfeicoamento das
habilidades do jogador, que deve, a cada jogatina, adaptar-se aos desafios e se renovar frente aos dilemas

do mundo virtual. A persisténcia, portanto, representa o eixo condutor desse estilo de jogo.
ANALISE DE DADOS

Nesta se¢do, objetivamos discorrer sobre aspectos centrais da narrativa de Hades (2020) com o
intuito de compreender como suas mecanicas evidenciam a sacralidade do eterno retorno. Para tal, a
jornada do personagem principal, Zagreu, ¢ discutida com o auxilio do pensamento de Eliade (1992;
2018).

Hades e a sacralidade do eterno retorno

Os minutos iniciais do game contextualizam que o personagem principal a ser controlado pelo
jogador, Zagreu, ¢ filho de Hades e deve escapar dos dominios infernais do pai, que se mostra como
uma figura austera. Apesar das poucas informacdes dadas, fica claro que Zagreu demonstra ser um jovem
rebelde, disposto a fazer qualquer coisa para escapar do submundo.

Esse desejo pela liberdade ¢ auxiliado pelas divindades do Olimpo, que se apresentam ao longo
da jornada do principe. A mecanica de receber os poderes dos deuses e das deusas revela ser o primeiro
indicio do sistema adotado pelo jogo para incitar o jogador a reviver a aventura: os dons das divindades
podem ser combinados de formas distintas, o que permite diferentes builds, isto €, construgoes de
personagem. Considerando que tais habilidades surgem de forma aleatdria, o jogador precisa sempre
contar com a sorte para encontrar aquilo que deseja.

Percebe-se, pelos minutos iniciais, que o game objetiva introduzir as regras do universo ficticio.
Importante mencionar que nas proprias reflexdes de Huizinga, podemos apontar as regras como os
dogmas que regem o que vale no universo ludico (Huizinga, 2019, p. 13), nogao essa que ultrapassa os
limites formais, porquanto as regras sustentam a verdade do jogo, a dimensao lidica. No caso dos jogos
digitais e considerando a narrativa roguelike, as regras apresentam quais variaveis o jogador pode manipular
para vencer os desafios propostos.

Essa observacdo nio se sustenta por si s, uma vez que, quando analisamos a estrutura dos
roguelifes, o jogador geralmente nao avanga muito na primeira 77 — primeira jogatina —, mas o estimulo
para chegar mais longe vai se tornando mais constante. No caso de Hades (2020), essencialmente temos
quatro grandes areas: Tartaro, Asphélio, Elisio e o Templo de Styx. O jogador, em controle de Zagreu,
atravessa cenarios diversificados e que geram aleatoriamente caminhos alternativos. Somado ao aspecto

da sorte, os inimigos possuem padrdes unicos de combate e sdo caracterizados com tragos chamativos,
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renovando, portanto, a experiéncia. A experiéncia repetida pelo jogador, ou seja, o retorno ao comego,
refor¢a tanto a necessidade de desenvolver novas estratégias quanto o plano simbolico de renascimento,
embora esse ultimo esteja ainda pouco perceptivel. Zagreu, ao ser derrotado, comenta qual inimigo
o derrotou e afirma a importancia de “tentar mais uma vez”’, mensagem rapida no inicio de cada run.
Indiretamente, o jogador ¢ estimulado a persistir, mas sua derrota reflete a continuidade sagrada das
sociedades arcaicas: geragdao, morte e regeneragao, pois apenas com o renascimento é possivel ultrapassar a
condigao sobre-humana, o segundo nascimento, e alcangar o dominio dos deuses e dos herdis, aquele que
fundaram os modelos miticos (Eliade, 2018, p. 152). Essencialmente, queremos destacar exclusivamente
a perspectiva do retorno/renovacio, porque essa vatidvel mitica, embora nio esteja explicita na narrativa
de Hades (2020), é via primordial para compreendermos os limites de analise dessa pesquisa, bem como
a sacralidade Iudica que os jogos constroem em consonancia com o jogador.

Conquanto possamos apontar as dimensoes estéticas que, a primeira vista, evidenciam o cuidado
artistico da equipe criativa do jogo, é imprescindivel relembrar que, sendo Hades (2020) um produto
cultural, existem critérios econdémicos que legitimam sua producao e venda. Tal constatacdo indica que
o eterno retorno também funciona como mecanismo central de uma relagao baseada na repetitividade:
quanto mais tempo um jogador de roguelikes despender na realidade ficticia, mais o jogo é comentado
e discutido entre seus jogadores. Além disso, na perspectiva de Zambon, os jogos sao permeados “[...]
pela disputa entre a liberdade artistica da criacao de um produto cultural e criativo, com os processos de
racionaliza¢ao mercadolégica que influem para o pragmatismo do consumo” (Zambon, 2017, p. 287). As
diferentes combinagdes de poderes e os segredos do gaze, sob essa 6tica, funcionam como variaveis para
vender e manter em evidéncia o produto cultural.

E crucial compreendermos o fendémeno da renovagdo proporcionada porque essa variavel
ultrapassa os limites das mecanicas puramente formais. De inicio, o eterno retorno se justifica porque ¢
imprescindivel conhecer as estratégias e os padroes dos inimigos encontrados; no entanto, ao longo do
tempo, Zagreu encontra outros personagens que possuem tramas proprias como, por exemplo, Orfeu
e Buridice. Separados, ambos ainda demonstram sentimentos um pelo outro, sendo assim, a cada 7uz
Zagreu pode realizar agoes capazes de unir essas figuras, o que pressupde o retorno do protagonista para
compreender como essa narrativa romantica se encerra. Mais uma vez, o modelo do eterno retorno pode

auxiliar nossa compreensao tendo como base as sociedades arcaicas

O leitor deve lembrar-se de que essas civilizagdes defendiam-se contra a historia, fosse por meio
de sua periodica aboligao, pela repeticio da cosmogonia e de uma periédica regeneracdo do
tempo, ou ainda dando aos acontecimentos histéricos um significado meta-histérico, significado
que ndo servia apenas como consolacdo, mas acima de tudo era coerente, isto €, capaz de ser
encaixado num sistema bem consolidado, no qual tanto a existéncia do homem como a do
Cosmo tinha sua razson d'étre (Eliade, 1992, p. 138).

A possibilidade de abolir a histéria, como bem menciona Eliade, pavimenta nosso caminho para
uma reflexdo primordial: o destino nao se configura como tormento eterno. Da mesma forma que a
postura sagrada nessa busca pelo tempo original ¢ uma necessidade para as sociedades arcaicas, o jogador
rompe a continuidade da narrativa de Hades (2020) para consertar fragmentos da histéria do universo
ladico, reconciliando personagens antes separados e, por conseguinte, proporcionando o recomego, a
reconciliacio com o cosmo.

A diegese apresentada pelo universo de Hades (2020) confronta o jogador, nessa linha de raciocinio,

com dois planos de intera¢ao: o formal, cujos aspectos técnicos sustentam os alicerces do jogo enquanto
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produto cultural; o narrativo, cujas vias conduzem a trama apresentada. A organicidade do game resulta
da interagdo entre ambos os planos. Embutido no amago desse produto cultural, o retorno possibilita o
recomego e a renovagao existencial do jogador enquanto desafiante das leis do universo ludico.

Quando Zagreu alcanca a liberdade, ja fora do reino de Hades, enfim encontra sua mae, Perséfone.
A interacao dos personagens ¢ breve, pois, como o jogador percebe, Zagreu nao consegue resistir muito
tempo fora das regides do submundo. Nesse ponto, o eterno retorno se torna mais uma vez a chave
para compreender a trama subjacente a figura de Perséfone e que destino teve sua relagdo com o pai do
protagonista.

O desfecho do jogo resulta na culminagdo das experiéncias vivenciadas pelo jogador. Embora niao
se perceba a sacralidade do eterno retorno representada como um fenémeno religioso, a trama de Hades
(2020), bem como suas mecanicas, ressaltam a importancia de se vivenciar novamente a aventura, seja por

critérios formais, seja por dinamicas oriundas da narrativa apresentada.
CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, objetivou-se analisar a narrativa de Hades (2020) com
base nas no¢des do mito do eterno retorno discutidas por Eliade (1992). Para cumprir o proposto, a
jornada de Zagreu, personagem central do gaze estudado, foi discutida considerando as mecanicas ludicas
que estimulam a postura de perseveranca e aperfeicoamento do jogador, o que traduz, parcialmente, o
senso sagrado do eterno retorno.

Percebe-se que a narrativa do game é construida de forma a estimular o eterno retorno do jogador. Tal
fato ndo esta presente apenas nas mecanicas, mas também na esséncia da jornada que esta sendo mostrada.
Considerando que a narrativa apresenta diferentes personagens cujas historias estao intimamente ligadas
com a vida de Zagreu, o eterno retorno revela uma dupla-funcgao: confrontar o jogador com os desafios
do universo ficticio e permitir com que fragmentos da historia sejam revelados.

Embora seja possivel afirmar que o retorno esteja alinhado a um género de game que depende
dessa mecanica para sustentar sua existéncia, torna-se igualmente relevante apontar que o uso da referida
sacralidade, considerando o jogo Hades (2020), esta intimamente ligada a sua narrativa. Zagreu deve tentar
fugir incontaveis vezes dos dominios do pai, o que implica superar desafios para alcancar a liberdade
almejada, que se corporifica na figura de Perséfone, a mae do protagonista. Cada jogatina revela parte da
histéria de Perséfone, de forma que o jogador fica impelido a se superar dentro dos desafios do jogo para
descobrir a verdade da trama.

O eterno retorno é uma postura sagrada frente ao tempo profano, e quando consideramos essa
atitude mitica no ambito dos jogos digitais, revela-se uma pluralidade de analises possiveis, uma vez que
a propria dimensao ludica pressupoe diversas tentativas e recomegos por parte do jogador. Essa doutrina
sagrada nao esta diretamente representada no mundo dos jogos, mas ¢é ttil na medida em que auxilia o
desenvolvimento de nossa cosmovisao sobre o acervo cultural e a dinamica nas narrativas dos games, que

tanto nos ensinam sobre recomecos, novas tentativas e ciclos.
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GT 08: DEUSAS, DEUSES, HEROINAS E HEROIS GRECO-
ROMANOS NA CULTURA GEEK
[Coor. Dra. Viviane Moraes de Caldas (PPGLE /UFCG)]



O HEROI QUE SE TORNA DEUS: A JORNADA DE PANTHEON E SUAS RAIZES
MITOLOGICAS

Lilian Prazeres Alves Bezerra (UFCG)!

RESUMO: Lancado oficialmente em 2009, o jogo digital League of Legends esta amplamente consolidado
no meio eletronico. Sua popularidade transcende a simples jogabilidade, atraindo jogadores também
pelas narrativas envolventes de seus campeoes. Com um amplo repertorio de inspiragoes provenientes de
diversas mitologias e arquétipos, League of Legends constrdi seu universo unico, apresentando suas proprias
interpretacdes de herdis e deuses. Neste artigo, propde-se uma analise da narrativa do campeao Pantheon,
que inicialmente é retratado como um herdi e, apoés uma quase morte, renasce como o deus da Guerra.
Sua jornada sera contrastada e embasada nos estudos de mito (Brandao, 1986; Eliade, 2019) e arquétipos
(Jung, 2002), com um enfoque especifico no arquétipo de heréi, conforme descrito por Campbell (1997).
A anilise realizada ressalta a significativa contribuicao das literaturas mitologicas e de seus arquétipos
para a criacao e desenvolvimento de novas narrativas, tanto nos meios de entretenimento tradicionais
quanto nos modernos. A persistente presenca de herdis e deuses mitolégicos em diversas formas de
expressao, como jogos, filmes e literatura contemporanea, evidencia a relevancia e o impacto duradouro
dessas antigas historias no imaginario humano. Isso demonstra como tais narrativas continuam a exercer

influéncia e a inspirar a cultura popular contemporanea.

Palavras-chave: Pantheon; Arquétipos; Herdi; Mitologia; Ieague of 1 egends.

1 Graduanda do curso de Letras - Lingua Inglesa pela Universidade Federal de Campina Grande — UFCG, Campina Grande,
PB. E-mail: lilyalves64@gmail.com
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INTRODUGCAO

Desde seu lancamento, em 2009, League of Legends se consolidou como um dos maiores fendmenos
da industria de jogos digitais, reunindo uma comunidade global de milhdes de jogadores ao longo dos
anos (Games, 2024). Com sua jogabilidade estratégica e competitiva, o titulo “Ieague of Legends” se tornou
um dos pilares do cenario de esportes eletronicos, estabelecendo ligas profissionais ao redor do mundo
e gerando eventos de grande escala, como o mundial anual (Worlds), que atrai a aten¢ao de milhdes de
espectadores.

No entanto, o que realmente diferencia League of I egends de outros jogos nao é apenas sua mecanica
bem elaborada ou seu apelo competitivo, mas a profundidade narrativa presente em seu vasto universo.
A Riot Games, desenvolvedora do jogo, construiu um mundo repleto de histérias complexas e cativantes,
povoado por mais de 160 campedes, cada um com seu préprio passado, motivagdes e conexdes com as
diversas regioes do universo de Runeterra. Essas narrativas, muitas vezes inspiradas por mitologias antigas,
arquétipos literarios e simbolos universais, conferem ao jogo uma camada adicional de envolvimento,
permitindo que os jogadores se conectem emocionalmente com os personagens e suas jornadas.

Entre esses campedes, Pantheon, é aquele que personifica uma das jornadas mais arquetipicas da
mitologia: a do herdi que se transforma em divindade. Originalmente conhecido como _Atreus, Pantheon
comega sua trajetoria como um simples mortal, um guerreiro de uma terra montanhosa chamada Targon,
onde muitos aspiram a se tornar Aspectos, seres divinos que canalizam o poder dos deuses. A#reus, apesar
de sua coragem e determinagao, falha em sua busca de ascender a divindade (Games, 2010). No entanto,
em um momento de necessidade, ele é escolhido para se tornar o recipiente do Aspecto da Guerra.

Pantheon reflete diretamente o arquétipo do herdi mitolégico. Assim como personagens como
Hércules e Perseu, que enfrentam deuses, monstros e suas proprias limitagoes humanas, Pantheon também
representa um guerreiro de origem mortal que busca transcender sua condi¢do. Sua histéria ecoa o
conceito de herdis gregos escolhidos pelos deuses, que muitas vezes se veem em situacdes de conflito
entre sua mortalidade e o poder divino.

Neste ensaio, propoe-se uma analise detalhada da narrativa de Pantheon, utilizando como base os
estudos sobre mitos (Eliade, 2019; Brandao, 1986) e arquétipos (Campbell, 1997; Jung, 1964; 2002). A
transformacao de Pantheon, de heréi mortal a uma encarnacao do deus da guerra, sera contrastada com as
tradi¢oes mitologicas classicas, demonstrando a influéncia e relevancia continua das mitologias classicas
e dos estudos de mitos e arquétipos, mostrando que esses temas permanecem poderosos e ressonantes,
mesmo em midias contemporaneas. O sucesso de League of Legends e de personagens como Pantheon é, em
parte, um reflexo da capacidade dessas histérias mitologicas de alcangar o inconsciente coletivo e explorar

temas universais da condi¢ao humana, como sacrificio, poder, luta e transformagao.
O UNIVERSO DE LEAGUE OF LEGENDS E SUAS INSPIRACOES MITOLOGICAS

O jogo League of Legends apresenta um vasto leque de campedes, cuja concepgao ¢ profundamente
influenciada por mitologias, lendas e arquétipos de diversas culturas. Essa diversidade ndo apenas
enriquece a experiéncia do jogador, mas também permite a explora¢ao de temas universais e atemporais,
como heroismo, sacrificio e renascimento. A pluralidade cultural manifestada no jogo reflete um amplo
repertorio mitolégico, no qual figuras arquetipicas, como deuses, herdis e monstros, sao reinterpretadas

e adaptadas a um contexto contemporaneo e interativo. Essa recontextualizagio nao s6 promove um
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didlogo entre o passado mitico e o presente, mas também contribui para a constru¢ao de uma narrativa
coesa, que engaja os jogadores em uma experiéncia imersiva e reflexiva. Assim, League of Legends nao é
apenas um produto de entretenimento, mas também um espag¢o de expressdo cultural e narrativa, onde a
mitologia se entrelaga com a modernidade, criando uma nova forma de storytelling.

Eliade (2019, p. 129) argumenta que “os personagens dos comic strips (histérias em quadrinhos)
apresentam a versio moderna dos herdis mitolégicos ou folcléricos”, destacando a continuidade e a
adaptagao de figuras arquetipicas ao longo do tempo, refletindo a maneira como as narrativas humanas
evoluem, mas permanecem ancoradas em temas e figuras universais (Jung, 2002). A moderniza¢iao dos
heréis mitolégicos e folcloricos é um fenomeno que pode ser observado em diversos meios, incluindo
literatura, cinema, televisdo e os videogames. LLangando essa perspectiva para os jogos digitais, esses
personagens preservam a rica heranga narrativa do passado, mas também tornam relevantes e ressonantes
para o mundo atual, permitindo que os grupos de diferentes épocas continuem a se inspirar e a encontrar
significado em suas jornadas. Essa dinamica entre o antigo e o moderno reforga a ideia de que, apesar das
mudangas culturais e tecnoldgicas, as historias de heroismo permanecem fundamentais para a condi¢ao
humana.

Enquanto os mitos classicos podem abordar questoes de moralidade, coragem e identidade, os
herdéis contemporaneos frequentemente enfrentam dilemas mais complexos, que refletem as preocupagoes
sociais, politicas e psicolégicas da atualidade. Ha um esforco consciente para incluir diferentes etnias,
géneros e orientagdes sexuals Nos personagens que assumem o papel de herdis. Isso nao apenas amplia
a gama de experiéncias representadas, mas também reflete uma mudanga nas narrativas culturais, onde
vozes que antes eram marginalizadas agora ganham protagonismo.

No caso de Pantheon, sua jornada é moldada pela tradigao do herdi guerreiro, um arquétipo
que ressoa profundamente em diversas culturas e mitologias, como os herois da Grécia antiga, como
Hércules, Aquiles e Perseu, ou as figuras mitolégicas noérdicas, como Thor e Beowulf. Este arquétipo é
caracterizado pela forca, bravura e disposi¢ao para enfrentar desafios sobrenaturais, refletindo a luta eterna
entre o bem e o mal, assim como a busca pela identidade e pela redengao. Esses aspectos serdo analisados
em detalhes ao longo do artigo, permitindo uma compreensao mais profunda da riqueza narrativa que
define o personagem e sua conexao com tradi¢oes miticas universais. A analise também destacara como
essas influéncias arquetipicas niao sé enriquecem a histéria de Pantheon, mas também contribuem para a
relevancia do jogo League of Legends na cultura contemporanea, promovendo um didlogo continuo entre

mitos antigos e novas formas de entretenimento.

A JORNADA DE PANTHEON: DE HEROI A DEUS DA GUERRA

Pantheon é apresentado inicialmente como um guerreiro mortal da tribo Rakkor, em Runeterra,

Atreus nasceu nas hostis encostas de Targon e recebeu o nome de uma estrela da constelagao de
Guerra, conhecida como Pantedo. Desde cedo, ele sabia que estava destinado a batalha. Como
muitos em sua tribo, ele treinou para se juntar aos Ra’Horak, a ordem militar dos Rakkor. Sem
nunca ser o mais forte nem o mais habilidoso dos guerreiros, de alguma forma Atreus conseguiu
perseverar, reerguendo-se, ensanguentado e ferido, batalha ap6s batalha (Games, 2010).

O destino o fez subir até o topo do Monte Targon, para conseguir o seu proprio Aspecto divino,
para se tornar um herdi e, com isso, proteger a sua tribo. Ao atingir o seu objetivo, ele foi possuido pelo

Aspecto da guerra,
Foi o Aspecto da Guerra em pessoa, Pantheon. Julgando Atreus indigno por ser um guerreiro que
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conhecera apenas a derrota, o Aspecto tomou o controle de seu corpo para alcangar seus proprios
objetivos; uma tarefa que ele considerava grande demais para os mortais (Games, 2010)

O Aspectro da guerra dominou o corpo de Atreus e lutou por Runeterra com o objetivo de

impedir o Darkin Aatrox de subir ao topo do Monte Targon.

A luta invadiu os céus e varreu exércitos de homens em terra firme... até que o impossivel
aconteceu. A lamina Darkin, capaz de matar deuses, perfurou o peito de Pantheon; um golpe que
arrancou a constelagao de Guerra dos céus (Games, 2010).

O Darkin, ao pensar ter vencido, deixou o corpo de Atreus para que ele morresse. Porém, o jovem

sobreviveu. E depois de retornar a Targon e ver que o Darkin estava pronto para subir o monte,

Atreus se colocou entre os barbaros e Aatrox. Reconhecendo a langa e o escudo surrado
do Aspecto derrotado, o Darkin zombou dele; que esperanga tinha Atreus agora, sem o
poder de Pantheon? Mesmo de joelhos por causa dos golpes de Aatrox, a determinagao
de Atreus, ao ouvir os gritos das pessoas ao seu redor, reacendeu a langa do Aspecto...
e com um poderoso salto, ele acertou um golpe que cortou o braco do Darkin. Tanto
o Darkin quanto sua lamina desabaram no chdo. Apenas Atreus permanecia em pé,
olhando a estrela que lhe batizou voltar a brilhar no céu (Games, 2010).

O Aspecto da Guerra, uma entidade celestial que habitava o corpo de Atreus, foi derrotado em
um confronto brutal contra o Darkin, um ser de poder destrutivo e malicioso. Embora Atreus nao fosse
o escolhido ideal para portar o Aspecto, ele se viu envolvido na batalha entre essas forgas titanicas. O
Aspecto foi mortalmente ferido pela lamina do Darkin, deixando Atreus a beira da morte. No entanto,
em um ultimo ato de forga e resiliéncia, Atreus, mesmo como mero mortal, conseguiu derrotar o Darkin
com sua langa, demonstrando uma determinacao que transcende o poder divino que ele havia perdido.
Esse triunfo sobre o Darkin marcou um momento decisivo na histéria de Atreus.

Ao vencer a batalha sem a ajuda do Aspecto, ele renasceu como uma nova encarnagiao de
Pantheon — nao mais um simples recipiente de uma entidade celestial, mas um herdi que abragou tanto sua
mortalidade quanto seu papel como guerreiro imortal. Pantheon, agora movido pela propria vontade e pelo
desejo de proteger, carrega consigo a dualidade de homem e deus, forjado nao apenas pelo poder divino,
mas pela forga de sua propria perseveranga.

A trajetoria de Pantheon, personagem de League of Legends, segue uma estrutura classica de jornada
do herdi, conforme descrita por Joseph Campbell (1997) em “O Heréi de Mil Faces”. Esta estrutura,
também conhecida como “monomito”, é composta por varias fases que incluem o chamado a aventura,
provagoes, quase morte e renascimento. A narrativa de Pantheon se insere nesse ciclo ao tragar a trajetoria
de Atreus, um guerreiro mortal que, ao aceitar o fardo de um poder divino, embarca em uma jornada de
autossuperagao e transformacao.

Cada etapa da historia de Pantheon reflete os pontos principais propostos na Jornada do Heroi:

® O Chamado a Aventura e a Rejezgao do Chamado: Atreus, ainda um mortal, aceita seu destino
como o portador do poder divino, mas sua resisténcia inicial reflete o tipico arquétipo de

herdi relutante, comum em narrativas mitologicas.

® A Provacao: Atreus é ferido gravemente e morre quase por completo, um evento que

simboliza a morte do heréi humano e o fracasso do Aspecto da Guerra.
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® O Renascimento: Atreus renasce, N0 mais cOmo um mero guerreiro ou um receptaculo
passivo do poder divino, mas como a personificacio do proprio conceito de guerra. Ele
nao apenas recupera suas forgas, mas transcende sua humanidade, se tornando algo mais

—um simbolo de guerra viva.

O personagem encarna nao apenas um guerreiro comum, mas um simbolo de resisténcia e
renascimento, cujo poder vai além do fisico e atinge a profundidade do espirito humano em sua luta

continua.

MITOLOGIA COMPARADA: A INFLUENCIA DE DEUSES E HEROIS NA
CONSTRUCAO DE PANTHEON

A transformacao de Pantheon apresenta claras influéncias de mitologias classicas, particularmente
da grega, onde a guerra, o heroismo e a transcendéncia sao temas centrais (Brandao, 1986). Pantheon
compartilha caracteristicas com Ares, o deus grego da guerra, ndo apenas por seu papel como uma
personificagao da batalha, mas também por representar a brutalidade, o conflito e a for¢a indomavel que
marcam o campo de combate. Assim como Ares encarna a guerra em seu aspecto mais visceral, Pantheon,
apos sua transformacao, se torna um simbolo vivo de guerra, abracando a esséncia do combate como
parte de sua propria identidade. Além disso, podemos tragar paralelos com figuras heroicas como Perseu,
que, em sua jornada de provagdes, enfrentou desafios quase insuperaveis e emergiu fortalecido. Tanto
Pantheon quanto Perseu sao herdis que superam suas limitagdes humanas e ressurgem com um novo
podet, o que reafirma o arquétipo do herdi que cresce através do sofrimento e da superagao.

Essa transformagao de Pantheon também ecoa o conceito de apoteose, presente em diversas
culturas, onde o heréi, apés grandes feitos ou sacrificios, ascende a um estado divino (Campbell, 1997).
Na mitologia grega, a apoteose pode ser observada em figuras como Hércules, que apés completar
seus doze trabalhos e passar por intensas provagoes, ascende ao Olimpo, tornando-se imortal. Da
mesma forma, Pantheon passa por uma espécie de “morte” simbélica quando o Aspecto da Guerra ¢é
derrotado, mas renasce, ndo mais como um simples mortal ou um receptaculo divino, mas como uma
figura transcendental. Essa transformacao reflete a ideia de que o verdadeiro poder nao é herdado ou
concedido, mas conquistado através de perseveranga e resiliéncia. Assim, a trajetoria de Pantheon nao
apenas dialoga com mitos gregos, mas também com a narrativa universal do herdi que se eleva a divindade
apos enfrentar e vencer os maiores desafios, demonstrando como as mitologias antigas continuam a
influenciar narrativas modernas.

O mito do eterno retorno, segundo Eliade (2019), esta relacionado a ideia de que eventos
arquetipicos, como a morte e o renascimento, se repetem ciclicamente nas narrativas humanas, tanto em
rituais religiosos quanto em mitos. Esses ciclos implicam que o herdi, ao passar por uma morte simbdlica,
se purifica, abandona sua identidade anterior e retorna com um novo proposito ou poder. No caso de
Pantheon, sua “morte” acontece quando o Aspecto da Guerra é derrotado, deixando Atreus a beira da
extingao. Esse momento de aniquilagao simboliza a destruicio da sua antiga identidade, tanto como
mortal quanto como mero receptaculo do poder divino. No entanto, em consonancia com o mito do
eterno retorno, Atreus renasce mais forte, nao apenas como o guerreiro Pantheon, mas como a propria
personificagao da guerra, portador de uma missiao renovada. Assim como nas tradi¢oes mitolégicas, a

morte de Pantheon representa uma etapa de transi¢ao, um rito de passagem que permite ao herdi alcangar
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um novo estagio de poder e entendimento. Essa repeticao de morte e renascimento, conforme analisado
por Eliade (2019), reafirma a nogao de que o herdi, ao passar por provagoes extremas, Nao apenas supera
obstaculos, mas se transforma profundamente, adquirindo um novo papel no cosmos. Dessa forma, a
jornada de Pantheon espelha o ciclo universal de destruicdo e criagao que esta no coragao dos mitos de
diversas culturas.

Além disso, a analise de Carl Jung (2002) em seu livro “os arquétipos e o inconsciente coletivo”,
se revela extremamente pertinente a compreensao de Pantheon. Jung argumenta que arquétipos, como
o do herdi, sao simbolos fundamentais que habitam o inconsciente coletivo, atuando como guias na
experiéncia humana e refletindo aspectos universais da condigdo humana. Nesse sentido, Pantheon nao
se limita a ser um guerreiro que luta por justi¢a; ele encarna também o profundo conflito interno que
permeia sua existéncia, simbolizando a luta constante entre mortalidade e divindade, assim como a tensao
entre a vulnerabilidade da condi¢ao humana e a busca pelo poder absoluto. Sua trajetéria é, portanto,
uma representagao da jornada interior que muitos individuos enfrentam na busca por significado e
transformacao. Ao lidar com dilemas existenciais e o peso de suas escolhas, Pantheon se torna um espelho
das batalhas internas que os jogadores podem vivenciar em suas proprias vidas. Essa conexdo emocional
e psicologica com o personagem confere a sua narrativa uma profundidade que ressoa com o publico,
tornando-a uma poderosa ferramenta de identificagao.

Os jogadores, a0 se engajar com Pantheon, nao apenas testemunham uma histéria de superacao
e renascimento, mas também refletem sobre suas proprias lutas e aspiragdes, solidificando o papel
do personagem como um arquétipo que transcende o mero entretenimento e toca nas questoes mais
fundamentais da psique humana. Assim, Pantheon se torna uma figura complexa e multifacetada, ilustrando
as nuances da jornada do herdi e as verdades universais que todos buscam em sua prépria narrativa de

vida.

CONCLUSAO

A analise da narrativa de Pantheon em League of Legends ressalta como as histérias mitologicas
continuam a influenciar e moldar narrativas modernas, especialmente em meios de entretenimento como
os jogos digitais. O uso de mitos e arquétipos universais nao s6 reafirma a relevancia dessas antigas
narrativas, mas também evidencia como elas ressoam profundamente no imaginario contemporaneo.
Ao incorporarem elementos de tradigdes miticas, jogos como League of Legends nao apenas preservam
essas historias, mas também as reinterpretam, adaptando-as a novos contextos e dinamicas. Isso oferece
aos jogadores uma forma interativa e imersiva de explorar temas classicos, como o heroismo, a luta pelo
poder e a transcendéncia, que sao tio pertinentes em nossa sociedade atual.

A narrativa de Pantheon serve como um exemplo notavel de como mitos e arquétipos permanecem
fontes ricas de inspiracdo para novas historias. Através da combinagao de elementos de mitologias classicas
com uma jogabilidade moderna, o jogo cria uma experiéncia narrativa profunda. Os jogadores tém a
oportunidade nao apenas de interagir com o personagem, mas também de se conectar emocionalmente
com temas universais que transcendem geragoes e culturas. A jornada de Pantheon, que evolui de um heroi
mortal a um deus da guerra, representa uma reinterpretagdo moderna de um arquétipo classico, refletindo
a persistente relevancia das narrativas mitolégicas na cultura contemporanea.

Uma analise comparativa entre a trajetoria de Pantheon e mitos tradicionais, bem como estudos de

arquétipos, revela o poder continuo dessas historias. Elas sao capazes de inspirar e ressoar em diferentes
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contextos culturais e midias, adaptando-se as necessidades e aspira¢cdes dos publicos contemporaneos.
Assim, a narrativa de Pantheon nao sé enriquece o universo de League of Legends, mas também reafirma
a importancia das narrativas miticas, destacando como elas podem ser revitalizadas e reinventadas para
continuar a cativar e engajar novas geragoes. Essa interseccao entre o antigo e o moderno reforca a ideia
de que, embora os meios de contar historias tenham evoluido, os temas centrais da experiéncia humana
permanecem atemporais, demonstrando que os mitos, de fato, nunca morrem, mas se transformam para

se adaptarem ao presente.
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GT 09: HISTORIA EM QUADRINHOS E O DIALOGO COM
OUTRAS ARTES

[Coor. Dra. Mdrcia Tavares Silva (PPGLE /UFCG)

Dr. Bruno Santos Melo (DLA/UEPB)]



ASTUCIA, TATICAS E ESTRATEGIAS: A CONSTRUCAO DO PERSONAGEM USOPP NO
MANGA ONE PIECE

Bruno Santos MELO!
Vitéria Pompeu de LIMA?

RESUMO: No presente artigo discutimos brevemente alguns elementos concernentes a construgiao do
personagem Usopp, do Manga One Piece (1997), de Eiichiro Oda, a partir do arco narrativo Vila Syrup,
compreendendo os capitulos 22 ao 41. A trama geral, protagonizada por Luffy, tematiza as aventuras
de um grupo de piratas em busca de objetivos especificos e que se realizam mediante a amizade, o
companheirismo e a persisténcia — tragos caracteristicos do género shonen, voltado ao publico infanto
juvenil masculino. No recorte elencando, percebemos a presenga de elementos narrativos, éticos e
politicos que constituem Usopp como um personagem que pode ser compreendido através de varias
nuances, sobretudo frente a sua atua¢ao na obra, que se da por meio dos ideais da astucia, da mentira e/ou
fabulagao. A pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa de cunho bibliografico, em que recorremos
ao estudo analitico da obra ancorados em discussoes postuladas por estudos tedricos como os de Michel
de Certeau (2004), a partir das nog¢oes de taticas e estratégias, de Will Eisner (2010), Sonia Luyten (2014),

Paulo Ramos (2019), entre outros, acerca das linguagens das histérias em quadrinhos.

Palavras-chave: Usopp; One Piece; Taticas e Estratégias; Manga; Shonen.
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INTRODUGCAO

Durante muito tempo, as histérias em quadrinhos foram consideradas um produto cultural
destinado as criangas ou que infantilizava os adultos, como nos lembra Will Eisner (2010). Nesse sentido,
por vezes foram enquadradas como um subgénero da literatura, a fim de receber algum tipo de prestigio
e reconhecimento académico e social, a0 passo que essa distinta expressao artistica era tomada como
subproduto literario. No entanto, os quadrinhos constituem para si uma linguagem prépria e autbnoma,
evidenciando uma complexa teia discursiva, narrativa e imagética na construgao de sua estrutura. Uma
vastiddo de possibilidades (inter)semioticas se abre desde a produgio a leitura das HQ)s, sendo possivel

concebé-las como hipergénero (Ramos, 2019) a partir da sequencialidade, tendo em vista que

a funcio fundamental da arte dos quadrinhos, que é comunicar ideias e/ou histérias por meio de
palavras e figuras, envolve o movimento de certas imagens (como pessoas e coisas) no espago.
Para lidar com a captura ou o encapsulamento desses eventos no fluxo da narrativa, eles devem
ser decompostos em segmentos sequenciados. Esses segmentos sdo chamados quadrinhos
(Eisner, 2010, p. 39).

Assim, agregar a academia uma discussao a partir dos quadrinhos diz respeito a pontuar a relevancia
do género para a promog¢ao de discussoes éticas, politicas, historicas, narratolégicas, e tantas outras, a
partir de multiplos e distintos olhares tedrico-criticos. Portanto, no presente artigo destacamos o manga
One Piece (1997), do mangaka Eichiiro Oda, como corpus de analise em uma breve reflexao acerca da
construcao do personagem Usopp em sua primeira apari¢ao, no arco narrativo da Vila Syrup (capitulos
22 a0 41).

Inicialmente, apresentamos brevemente um pouco do enredo da obra e dos géneros mais populares
dos quadrinhos japoneses. Apds, discutimos como a trajetoria do personagem Usopp é transpassada
pela fabulacio e/ou mentira, que se tornam artificios indissociaveis de sua personalidade e promovem
movimentos emancipatorios para o personagem, ainda que ocupe um espago de secundariedade narrativa,

que ¢ concebido comumente como um espaco de menor importancia (Gancho, 2002).
ONE PIECE E O GENERO SHONEN

One Piece (2023)° é uma série em manga produzida por Eichiiro Oda e publicada inicialmente desde
julho de 1997 na Weekly Shonen Jump (Editora Shueisha) semanalmente, contando atualmente com mais
de 1100 capitulos publicados em mais de 100 volumes. Posteriormente, os capitulos (cerca de dez) sao
selecionados, reunidos e publicados no formato de bolso tankobon, pois geralmente as narrativas sao
publicadas em revistas baratas e volumosas que agregam varias historias distintas, como afirma Howell
(2004).

Em 2024, a editora Panini apresenta um novo formato de publica¢io, que consiste na compilagao
de 3 volumes de tankobons, intitulada “One Piece: edi¢ao 3 em 17, A primeira edi¢ao reuniu os primeiros
3 volumes, resultando em 614 paginas e um verdadeiro item de colecionador, pois posteriormente houve
a publicagdo dos demais volumes. Atualmente, a publicagio se encontra no volume 31.

Omne Piece pode ser categorizado como uma obra do género shonen, que consiste em narrativas
quadrinisticas japonesas voltadas ao publico infanto juvenil masculino. O manga narra as aventuras do

jovem Luffy e o bando dos chapéus de palha em busca de aspiragdes pessoais e também coletivas, em

3 3* Edicdo publicada pela Panini do volume 1 no formato tankébon.
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um universo repleto de criaturas fantasticas e marcado pelas navegacoes. No decorrer da trama, sao
tecidas varias criticas politicas a regimes ditatoriais, totalitaristas e exploratorios, materializadas diante das
nuances entre os piratas e a Marinha.

Os arcos Iniciais apresentam os personagens que integram o bando de piratas de Luffy, agregando
profundidade aos secundarios a partir de histérias complexas, dentre elas, a do personagem Usopp,
que constitui nosso corpus de analise. Nesse sentido, faz-se relevante apresentarmos brevemente algumas

caracteristicas do género shonen que o distingue de alguns outros, como nos exemplos abaixo:

Figura 1: Exemplos de alguns géneros dos mangis*

Fonte: Google imagens

Segundo Sonia Luyten,

Apbs a Segunda Guerra Mundial houve mais modificacGes na estrutura editorial dos mangas
com uma producio especifica para o publico adolescente, dividido em sexo: quadrinhos para
garotas (shojo manga) e rapazes (shonen manga) cobrindo uma faixa etaria aproximadamente de
12 a 18 anos (Luyten, 2014, p. 4)

Luyten (2014) destaca dois géneros que se popularizaram fortemente e disseminaram a cultura dos
mangis em grande parte do mundo. As histérias voltadas para os garotos (shonen)’ tematizam episédios em
que valores como a amizade, o companheirismo e a lealdade, junto a forga fisica, coragem e determinagao,
conduzem os personagens a caminhos repleto de aventuras e descobertas pessoais e coletivas. Ja as

histérias voltadas para as meninas (shgjo)® se detém mais em valores ligados 2 emocao, sensibilidade e, em

4 Da esquerda para a direita: Death Note (2003), Sailor Moon (1991), No Game No Life (2014), One Piece (1997).

5 Alguns de seus titulos venderam na década de 1980 milhdes de exemplatres semanais. Seu conteudo, além dos quadrinhos,
apresenta reportagens sobre esportes, artistas da época, competicdo entre escolas e novidades na area de brinquedos, robos
e video games. A temdtica inclui variantes do samurai invencivel, o esportista perseverante dentro sempre da autodisciplina,
profissionalismo e competi¢do. Todas tém como caracteristica comum o espirito japonés que d4 énfase a rigidez moral e o
fortalecimento do espirito, algo muito semelhante ao cédigo de conduta do bushido — o caminho do guerreiro samurai. Se as
situagdes romanticas prevalecem no manga feminino, no shonen mangé a violéncia em todas as suas modalidades ¢é a principal
caracterfstica das histérias masculinas (Luyten, 2003, p. 5)

6 Denominadas shojo manga - que cobre a fase da adolescéncia com grande sucesso de vendagem nas décadas de 1970 e 80.

Com uma faixa de quase 50 titulos, seu éxito deveu-se muito a identificagao do publico leitor feminino e as historias contidas
nas revistas com a explora¢do maxima de enredos melodramaticos e o clima de romantismo. A tematica é variada
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muitos casos, a descoberta do amor e o desenvolvimento desses sentimentos.
Além do shonen e shojo, outros géneros também se popularizaram. Entre eles, o isekai e o seinen. O

zsekai pode ser definido com um

[-..] “mundo diferente” e, como mencionado anteriormente, o isekai como género se passa em
um mundo diferente. O protagonista geralmente é jovem (na maioria das vezes, um estudante
do ensino médio) ou, se for mais velho, costuma se transformar em seu eu mais jovem ou até
mesmo em uma crianca diferente. O género isekai é apenas um dos muitos subgéneros da midia
japonesa. Ele pode ser facilmente misturado com vérios géneros, e o protagonista geralmente
¢ lancado em um mundo baseado em outro livro ou talvez em um filme. Em um dos exemplos
mais conhecidos, o protagonista cai em um jogo. Seu conhecimento existente geralmente nio
¢ tdo util, ou ¢ util demais (o que significa que o protagonista se torna poderoso) na situagdo
em questdo, e as coisas com as quais ele estd familiarizado come¢am a mudar. A histéria ganha
vida novamente, e o poder cai nas maos do narrador. O mundo trata o protagonista e o leitor
como conhecidos desconhecidos, e a tnica coisa certa para eles ¢ o incerto (Kormos, 2022, p.
92, traducdo nossa).’

Enquanto os géneros apresentados anteriormente sao comumente direcionados ao publico juvenil,
o seznen € voltado ao publico adulto masculino. As tematicas sio mais complexas do ponto de vista social
e politico, desenvolvendo criticas sociais sobre o poder, o dinheiro, a ambigao etc. Além disso, contam
com um mais alto nivel de violéncia, desenvolvem relacionamentos mais maduros e, em alguns casos,

com cenas de sexo, tendo em vista o publico-alvo.

ENTRE TATICAS E ESTRATEGIAS: UMA BREVE REFLEXAO SOBRE A
CONSTRUCAO DO PERSONAGEM USOPP

As nogbes de taticas e estratégias elencadas para as nossas reflexdes situam-se a partir do
pensamento do historiador francés Michel de Certeau, ao buscar compreender a teia de relagdes sociais e

os movimentos tragados pelo sujeito em sua pratica cotidiana, compreendendo-a

como meio de inserir-se no mundo: aspecto estético (arte de fazer, manejo da ordem linguistica
imposta), aspecto ético (tecusa a identificacio com a ordem a partir das possibilidades de criagdo)
e aspecto polémico (“arte de pessoas fracas tendo em vista reencontrar, através da utilizacdo das
forcas existentes, um meio de se defender ante uma posicdo mais forte (Certeau, 2004, p. 7).

Nesse sentido, corroboramos o pensamento de Certeau (2004) ao postular o cotidiano como
um terreno permeado por jogos de poder e tensdes instauradas a partir da busca pela diferenca. Essas

tensoes, por sua vez, transpassam o sujeito e o tornam ambivalente, se encontrando em espacos que o

sempre enfocando amores impossiveis, separacGes e rivalidades entre amigas. Uma caractetistica marcante do shojo manga
¢ que embora o género tenha se iniciado por maos masculinas como Tezuka Ossamu, ele é feito, em sua maioria, por jovens
mulheres desenhistas. O Japao é o pais onde ha a maior incidéncia de mulheres neste mercado de trabalho e veio a influenciar
muito o Brasil na fase de produc¢io nacional de manga (Luyten, 2003, p. 5)

7 Cf. no original: [...] “different world”, and as mentioned before, isekai as a genre takes place in a different world. The
protagonist is often young (mostly a high school student), or if they are older, they often transform into their younger self or
even into a different child. The isekai genre is just one of the many sub-genres in Japanese media. It can easily be mixed with
multiple genres, and the protagonist is often dropped into a world based on another book, or perhaps a movie. In one of the
most commonly known examples, the protagonist falls into a game. Their existing knowledge is often not that useful, or it is
too useful (meaning the protagonist becomes overpowered) in the given situation, and the things they are familiar with start
to change. The story comes to life again, and power falls into the hands of the narrator. The world treats the protagonist and
the reader as unknown acquaintances, and the only certain thing to them is the uncertain (Kormos, 2022, p. 92)
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projetam de encontro a ordem postulada e que, comumente, poda a potencialidade criativa no ambito das
singularidades e subjetividades.

E a partir desse contexto que lemos o personagem Usopp em sua primeira apari¢io. Diferentemente
de personagens iconicos do género shomen, ele ndo apresenta uma grande forca fisica, mas recorre a
imaterialidade como recurso para se inserir, ainda que no ambito da secundariedade narrativa, como um
importante fio condutor e essencial ao desenrolar da trama. A figura abaixo ilustra as mais expressivas

caracteristicas do personagem:

Figura 2: Informacdes sobtre Usopp - Databook®

Fonte: ODA, Eiichiro. One Piece Red: grandes personagens (2017, p. 88)

Como ¢ possivel observar, Usopp é um adolescente de 17 anos, franzino, autoconfiante e de
veracidade duvidosa. No data book, em um exercicio metaficcional, o personagem “produz sua propria
descricao”, nao dando espacos para uma descri¢ao totalmente verossimil, e esse manejo com o discurso
e com a fabula¢io se torna a sua principal tatica para sobrevivéncia. Além disso, a relagdio com a mentira
se estreita ainda mais frente ao seu nascimento, no dia 1° de abril, dia da mentira.

No arco da Vila Syrup, somos apresentados a Usopp a partir de uma cena emblematica: o anuncio

estridente de que haveria um ataque pirata:

8 Uma espécie de livro com diversas informagdes adicionais sobre os personagens e eventos do manga.
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Figura 3: Close no rosto de Usopp’

Fonte: ODA, Eiichiro. One Piece: volume 3 (p. 121 e 122)

As expressoes do personagem, destacadas em um ¢/ose #p no rosto criam uma atmosfera de desespero
no primeiro quadro, que logo da lugar ao riso no quadro seguinte. Além disso, as onomatopeias, embora
algumas grafadas em japongs, intensificam as inten¢oes do personagem, de modo que “nos quadrinhos,
a imagem e o texto fazem um intercambio frequente de func¢des: ha uma funcao linguistica da imagem,
como ha uma fungao iconica da escrita” (Cagnin, 1975, p. 54).

Além disso, as expressoes faciais sio comumente exageradas nos mangas, a0 passo que

esta caracteristica exige que o leitor esteja familiarizado com a linguagem do manga para entender
o significado de algumas expressdes, mas também torna a linguagem do mesmo rica e unica.
Estas expressdes faciais sio também o principal meio de representar as emogdes sentidas pelos
personagens, criando um maior vinculo entre personagem e leitor (Souza, 2020, p. 31)

O riso também ¢ uma das principais marcas de Usopp, e, segundo Bakhtin em suas reflexdes sobre
a carnavaliza¢ao, o riso ¢ capaz de libertar o sujeito “[...] da interdi¢do autoritaria, do passado, do poder
[...]” Bakthin, 1999, p. 81). Posteriormente, a trama nos apresenta, através de flashbacks, os motivos que
levaram o personagem a se tornar um mentiroso e manter o sorriso como forma de resisténcia. Ainda
crianga, viu seu pai partir para as navegagoes e deixar sua mae, que acaba ficando muito doente e, para
distrai-la sempre contava a mesma mentira: que seu pai em breve voltaria. E assim foi até o dia de sua
morte.

Por isso, Usopp faz da fabulagdo um importante artificio para a ressignificagdo de uma realidade
que seria dura demais para ser suportada apenas com a verdade. Por seus descaminhos, mantém uma
forte relagao de amizade com Kaya, uma jovem orfa e rica que vive na maior mansao da Vila Syrup, aos

cuidados do personagem Klahadore, que ¢ o antagonista do arco:

9 A leitura dos mangas, diferentemente das HQs ocidentais, di-se sempre da diteita para a esquerda, de cima para baixo. 90
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Figura 4: Klahadore

Fonte: ODA, Eiichiro. One Piece: volume 3 (p. 143)

Se o riso ¢ um elemento emancipatério e de ressignificacdo, “o sério ¢ o oficial, autoritario, associa-
se a violéncia, as interdi¢des, as restricoes. Ha sempre nessa seriedade um elemento do medo e da
intimidag¢ao” (Bakhtin, 1999, p. 78). Assim, Klahadore emerge como uma forca ambivalente a Usopp,
constituindo-se como uma figura séria e autoritaria, a0 passo que posteriormente é apresentado que os
seus cuidados na verdade seriam um plano para matar a jovem Kaya, envenenando-a lentamente para
apossar-se de toda a sua heranca.

Por isso, Usopp ¢é frequentemente afastado da casa, principalmente quando descobre as reais
inten¢des de Klahadore. Diariamente contava varias de suas aventuras nao tao reais a personagem,
que a cada dia se apresentava mais debilitada e encontrava na escuta atenta um refugio. O personagem
antagonista, pois, pode ser lido como uma forte representagao de poder, que nio “é uma instituicao e
nem uma estrutura, nao é uma certa poténcia de que alguns sejam dotados: é o nome dado a uma situagao
estratégica complexa numa sociedade determinada” (Foucault, 2012, p. 102).

Nesse contexto, podemos afirmar que uma série de estratégias sao tragadas por Klahadore a fim de
cercear e podar toda e qualquer poténcia da personagem Kaya, pois emancipac¢ao dela significaria a ruina

dos seus planos. Segundo Certeau (2004),

Chamo de estratégia o calculo (ou manipulacio) das relagSes de forgas que se torna possivel a
partit do momento em que um sujeito de querer ¢ poder (uma empresa, um exército, uma
cidade, uma institui¢do cientifica) pode ser isolada. A estratégia postula um lugar suscetivel
de ser circunscrito como algo préprio a ser a base de onde se podem gerir as relagSes
com uma exterioridade de alvos ou ameagas (os clientes ou os concorrentes, 0s inimigos,
o campo em torno da cidade, os objetivos ¢ objetos da pesquisa, etc.) (Certeau, 2004, p. 100)

E diante do tragar das estratégias do personagem que Usopp empreende, a partir de politicas
imateriais que se desenvolvem mediante a astdcia, a mentira e a fabulagdo, varias taticas para salvar Kaya

e destruir as politicas estratégicas e cerceadoras de Klahadore. Por isso,

A tatica ndo tem lugar sendo a do outro. E por isso deve jogar com o terreno que lhe
¢ imposto tal como o organiza a lei de uma forca estranha. Ndo tem meios para se manter
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em si mesma, a distincia numa posicio recuada, de previsio e de convocagdo propria: a
tatica ¢ movimento ‘dentro do campo de visdao do inimigo’ [...] (Certeau, 2004, p. 99)

Ao adentrar no terreno do inimigo e promover uma espécie de implosao imaterial, Usopp emancipa-
se como sujeito social e narrativo, pois as palavras de um mentiroso foram as responsaveis por salvar
vidas e destruir as forgas disciplinadoras e dominadoras impostas. A partir das taticas, o sujeito, em suas
praticas cotidianas, é capaz de “driblat” os ditames e imposi¢oes sociais, oportunizando para si e/ou para
uma coletividade, deslocamentos de um dado territério (geografico ou subjetivo) aprioristico e inibidor

das diferencas.
CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes aqui postuladas destacam apontamentos que inserem Usopp, ainda que franzino e sem
forga fisica, como um dos mais importantes e fundamentais personagem para o desenrolar do enredo
de One Piece, justamente a partir do tragar das taticas em resposta as estratégias controladoras de forgas
disciplinadoras e regimes ditatoriais. Por isso, reafirmamos a importancia e a urgéncia de langar novos
olhares para os personagens (Justino, 2014) a fim de nos afastarmos de certos determinismos tedtico-
analiticos no que diz respeito a representacao do secundario na narratologia.

Comumente tratados como menos importantes (Gancho, 2002) ou planos (Moisés, 2006), ha
diversas e distintas possibilidades de leituras a partir da 6tica dos personagens secundarios em suas
dimensoes e representaces narrativas, éticas, estéticas, politicas, culturais etc. Percebemos, ainda, uma
forte referéncia ao arlequim'’ na construgio de um personagem que subverte determinados valores tidos
como primordiais (a verdade) para erigir politicas libertarias e que visam um bem comum e a preservagao
da vida. Destarte, Usopp faz da mentira a sua verdade, do imaterial a sua materialidade, do discurso a sua
arma.

Assim, as discussOes tracadas nos levam a reafirmar a relevancia de agregar ao ambiente académico
a seriedade das reflexoes a partir das Historias em Quadrinhos e a potencialidade artistica que a nona arte
traz consigo. Enquanto um espaco permeado pelo multimodal e multissemiético, as HQs tematizam um
mundo multifacetado e que se constrdi por entre vinhetas, baloes, calhas, recordatérios e onomatopeias.
Evidenciam a partir de arcos narrativos a brutalidade da realidade e a reinscreve mediante personagens
como Usopp, que lutam pela diferenca e encontram na alteridade formas de resistir frente a ditames
sociais que seguem buscando eliminar o outro que se afasta das identidades ou dos destinos tracados para

si aprioristicamente.

10 “O Atlequim ¢é um dos tipos fixos da Commedia dell’Arfe que usava uma mascara e um figurino especificos. Toda a arte
desse tipo de teatro estd baseada no improviso a partir de fragmentos de textos lidos ou ouvidos anteriormente que sdo, na
performance, costurados numa obra coesa e univoca. Para obterem maestria nessa arte, os atores se especializavam no papel
de uma das mascaras (personagens fixos) e, na sua itinerancia, viviam constantemente envoltos no estudo e pratica desses

papéis” (Postal, 2020, p. 588).

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

92



REFERENCIAS

BAKHTIN, Mikhail Mikhailovitch. A cultura popular na Idade Média e no Renascimento: o contexto de Frangois
Rabelais. Sio Paulo: Hucitec, 1999.

CERTEAU, Michel de. A invengao do cotidiano: Artes de fazer. 10* ed. Petrépolis: Vozes, 2004.

EISNER, W. Quadrinhos e arte sequencial: Principios e Praticas do Lendario Cartunista. 4* ed. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2010.

FOUCAULT, Michel. . A Histéria da sexnalidade I: a vontade de sabet. 22* ed. Sdo Paulo: Graal, 2012.
GANCHO, Candida Vilates. Como analisar narrativas. Sio Paulo: Editora Atica, 2002.

HOWELL, Peter. Textual procedures and strategies in the translation of manga and anime dialogue. Tese (Doutorado)
— Universidade de Edimburgo, 2004.

JUSTINO, Luciano Barbosa. Literatura de multidao e intermidialidade: Ensaios sobre ler e escrever o presente.
Campina Grande: EDUEPB, 2014.

KORMOS, Reka. Western and Eastern Fantasies: Possible Wotlds and Isekai in Alice’s Adventures in
Wondetland. Ostrava journal of english philology, literature and culture, Faculty of Arts, Ostrava. Vol. 14, n. 1, p.
83-97, ago. 2022.

LUYTEN, Sonia M. Bibe. Manga Produzido no Brasil: Pioneirismo, Experimentacio e Produgao.
INTERCOM — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio. XX VI Congresso Brasileiro de
Ciéncias da Comunicacio. Belo Horizonte, 2 a 6 Set 2003.

. Mangd e animé: icones da cultura pop japonesa. Fundacdo Japao em Sao Paulo, Sao Paulo, SP,
2014.

MOISES, Massaud. A eriagio literaria: prosa 1. 20. Ed. Sio Paulo: Cultrix, 2006.
ODA, Eiichiro. One Piece Red: grandes personagens. 4* ed. Sao Paulo: Panini Comics, 2017.
. One Piece: volume 3. 3* ed. Sao Paulo: Panini Comics, 2023.

POSTAL, Ricardo. A arlequiniia enr Mario de Andrade: critica e pratica de uma mascara. Matraga, v. 27, n.
51, p. 587-600, set./dez. 2020

SOUZA, Natali Furqim de. Awadlise do uso da retorica visual no manga. 2020. 111 f. Dissertagao (Mestrado) -
Curso de Programa de Pés-graduagao em Design, Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2020.

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

93



INTERSECCOES TEMATICAS NA GRAPHIC NOVEL PIT.ULAS AZUIS
(2021), DE FREDERIK PEETERS

Tdlia Milena Bélens Camilo de MELO!
Orientagdo: Marcia TAVARES?

RESUMO: Ha décadas, programas governamentais parametrizam a chegada de obras literarias nas
escolas. As obras pertencentes ao hipergénero das historias em quadrinhos (HQs), no entanto, apenas
sao contempladas a partir de 2006 — e suas especificidades tendem a ser relevadas ao resumir sua
classifica¢ao ao hipergénero. Consequentemente, faz-se importante compreender as peculiaridades do
hipergénero das HQs no que se refere a sua linguagem, a natureza narrativa, aos recursos estéticos e a
tematica. Desse modo, o presente trabalho propoe analisar Pilulas Azuis (2021), enquanto obra inscrita
no PNLD-Literario de 2021, objetivando especificamente a) classificar a obra segundo sua natureza
narrativa; b) identificar o agrupamento tematico ao qual pertence; e c) discorrer sobre os recursos visuais
e estruturais que corroboram para tal classificagao. Para isso, temos como principal aporte teérico Barbieri
(2017), Paiva (2003), Ramos (2020) e Vergueiro e Ramos (2009). Destacamos que a obra apresenta-se
como uma interse¢ao em relacdo a sua natureza narrativa, sendo tanto um romance grafico como uma
autobiografia, uma vez que ¢ originada no proprio género quadrinistico — nao sendo uma adaptagao —
e narra a histéria do autor. Tratando a tematica do HIV, a HQ utiliza de recursos estéticos e estruturais

variados proprios do género para construir uma narrativa profunda de tematica transversal.
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INTRODUGCAO

Tradicionalmente, quaisquer narrativas produzidas a partir de recursos estéticos como requadros
e baldes de falas sao denominadas historias em quadrinhos, abarcando diversas modalidades narrativas
sob um unico género. No entanto, as discussoes acerca das HQs tém sido ampliadas nas ultimas décadas,
chegando ao conceito de HQ como hipergénero, isto é, um termo “guarda-chuva’” que pode abarcar distintos
géneros que se utilizam da linguagem quadrinistica para sua composicdo. E assim que encontramos as
obras descritas como HQs em programas parametrizadores de literatura, como o PNLD-Literario em
vigéncia desde 2018.

Através do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao Cientifica (PIBIC), a pesquisa intitulada
“Inventario Tematico e Estético dos Géneros Historia em Quadrinhos e Romance Grafico (PNLD-
Literario (2020-2021)”, durante a vigéncia 2023-2024, explorou os principais géneros identificados sob o
termo guarda-chuva das HQ)s, dentre os quais se destacam os romances graficos — narrativas proprias
da linguagem quadrinistica.

Apbs esta pesquisa inicial, selecionamos a obra Pilulas Azuis (2021), romance grafico inscrito no
PNLD-Literario de 2021, como objeto de investigagao, tendo como objetivos de estudo a) classificar
a obra segundo sua natureza narrativa; b) identificar o agrupamento tematico ao qual pertence; e c)
discorrer sobre os recursos visuais e estruturais que corroboram para tal classificagdao. Para cumprir com
esses objetivos, o presente artigo esta dividido nas seguintes se¢oes: Conhecendo a obra: a historia de
Fred e Cati; Romances graficos: tematicas e natureza narrativa do subgénero quadrinistico; A estética

quadrinistica de Peeters; Consideragdes finais.
CONHECENDO A OBRA: A HISTORIA DE FRED E CATI

Trazida ao Brasil através da editora Nemo, Pilulas Azuis (2021), de Frederik Peeters, foi publicada
pela primeira vez em 2001 na Suica. Com 208 paginas, a obra tem, segundo a plataforma de compras
Amazon, as medidas de 23.8 x 16.6 centimetros, sendo, portanto, um volume de tamanho consideravel.
Ainda, em contraste as paginas desenhadas inteiramente em preto e branco, a capa do romance traz
cores chamativas que enaltecem e conferem protagonismo a ilustragao, singularizando a obra desde seu

exterior.
Figura 01: Capa de Pilulas Azuis (2021)

Fonte: Peeters (2021).
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Narrado em primeira pessoa, Pilulas Azuis (2021) conta a histéria de Fred — o préprio autor da HQ
— e seu relacionamento com Cati, uma mulher soropositiva que possui um filho também soropositivo.
Fred, sendo soronegativo, adentra um novo mundo, até entio desconhecido por ele, a0 se apaixonar por
Cati, e passa a adquirir novos receios, papeis e vontades: ao passo em que se torna uma figura paterna
para o filho de Cati, ele e 2 namorada passam a explorar os limites existentes (ou a auséncia deles) em seu
relacionamento tanto afetuoso como sexual, avaliando os possiveis riscos e mudangas.

Em determinado momento da trama, o preservativo utilizado pelo casal rompe-se, gerando
preocupagdes acerca da seguranga de Fred pelo contato intimo inesperado. Assim, o homem, ansioso
por um retorno de seu médico, passa a refletir sobre a vida, sobre sua sorte, sobre probabilidades e
possibilidades e, depois, acerca da sensacao de liberdade devido aos esclarecimentos concedidos pelo
médico, que atuaram como uma porta de entrada para uma nova fase no relacionamento dos dois.

Ao fim da narrativa, o leitor é apresentado é um epilogo no formato de entrevista, em que Peeters
conversa com os membros de sua familia, agora ampliada: o filho de Cati, agora com dezesseis anos, é
irmao mais velho de uma garotinha, filha do relacionamento de Fred e Cati. Nesta ultima segao, Fred
questiona a relagao da filha soronegativa com a mae e o irmao — se ha preocupagoes especificas com
relagdo a eles — , ao afilhado sobre como ¢ sua vida enquanto soropositivo e a esposa sobre as mudangas
ocorridas ao longo dos anos quanto ao tratamento e as condigoes de vida. Os trés relatos ainda apresentam
questoes que entristecem os personagens, em sua maioria referindo-se aos preconceitos que sofrem, mas

sao extremamente positivos, falando sobre viver com HIV, e nio apenas sobreviver.

ROMANCES GRAFICOS: TEMATICAS E NATUREZA NARRATIVA DO SUBGENERO
QUADRINISTICO

Os romances graficos, obras originadas dentro do hipergénero das histérias em quadrinhos, sao
produgdes que surgem dentro da linguagem quadrinistica, de modo que os recursos peculiares a esse
hipergénero e sua linguagem sao utilizados com variedade e fluidez para a construcao da historia verbal e
imagética. Para melhor compreender as peculiaridades estruturais das HQs, retomamos os apontamentos
trazidos por Cagnin (1975) de que os quadrinhos trazem, em sua estrutura, uma constru¢ao de enredo
que reune dois codigos cuja unido ¢ imprescindivel para a compreensio de sentidos e aquisi¢io de uma
significa¢ao que ¢ dada pelo conjunto da obra. Os dois cédigos sao, resumidamente, a linguagem verbal e
a nao-verbal, em que o texto escrito e a linguagem grafica se complementam na composi¢ao da narrativa
através de recursos que dialogam entre si, como a disposi¢ao das imagens em requadros, a exploragao
de cortes e diferentes formatos de baldes de fala, dentre outros. E, como aponta Barbieri, uma jungao
de diversos recursos como “[...] estrutura geral da lamina ou da tira, os ritmos graficos na sucessao das
vinhetas e os textos, que é o que ocupa os baldes e as inscricdes as margens.” (Barbieri, 2017, p. 130).

Pilulas Azuis (2021), de Frederik Peeters, originalmente publicado em 2001, caracteriza-se como
um romance grafico, sendo esta, portanto, sua natureza narrativa especifica dentro das possibilidades
do hipergénero das historias em quadrinhos. Baseando-nos em Vergueiro e Ramos (2009), trabalhamos,
nesta pesquisa, com as categorias de adaptacao, biografia e romance biografico, classificando as obras
amplamente nomeadas como HQ a partir de sua natureza narrativa. Desse modo, torna-se possivel realizar
uma analise sob uma 6tica mais especifica ao focalizar apenas os romances graficos e suas peculiaridades
estruturais, estéticas e narrativas.

Temos, assim, uma gama de possibilidades multimodais a serem utilizadas na constru¢ao de uma
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narrativa do género romance grafico. Estes recursos, quando selecionados, sao escolhidos visando uma
tematica especifica que definira o enredo a ser construido. A literatura infanto-juvenil é grande alvo de
muitos estudos devido a sua vastidao de possibilidades no que se trata de géneros e tematicas. Inumeros
teoricos tecem reflexdes e apontamentos acerca das possibilidades de enredos que chegam ao publico-
alvo, organizando-os, por vezes, em agrupamentos. E o que faz Aparecida Paiva (2018) ao abordar a
literatura infanto-juvenil em agrupamentos tematicos, sendo eles: a) fantasia; b) representacao de realidade; c)
representacao de personagens historicas; d) tematicas transversais.

Em Pilulas Azuis, temos uma intersec¢ao tematica: o romance grafico de Peeters ¢ uma autobiografia
e reine as tematicas de representacao da realidade e de temas transversais, uma vez que trata da vivéncia
do autor com sua parceira soropositiva e o filho dela também soropositivo. O enredo navega entre as
descobertas, os anseios e as reflexdes advindas da relaciao entre uma soropositiva e um soronegativo, de
modo que pondera¢oes sobre as limitagdes (ou auséncia delas) no relacionamento fisico do casal, sobre
a vida e a morte sao representadas dentre a historia do autor. Essas abordagens sao um bom exemplo do

que Paiva traz como tematicas transversais:

Em terceiro e dltimo lugar, embora a producio em termos de volume de titulos publicados
seja irriséria em relagdo aos casos anteriores, ¢ justo lembrar os temas que pdem em relevo
experiéncias cotidianas, vivenciadas por qualquer ser humano, independente da idade, como
a morte, o medo, o abandono e a sepatracio. E comum designarmos esses temas como temas
delicados quando pensamos no publico infantil e, com frequéncia, oferecermos resisténcias em
aborda-los, especialmente no ambiente escolar. (Paiva, 2018, p. 38).

Diante disso, trabalhamos, aqui, com uma obra que atravessa os limites categoricos definidos desde
sua natureza narrativa até sua tematica principal, trazendo consigo intersecgdes expressivas compositoras
de uma complexa histéria em quadrinho. Considerando estas defini¢oes classificatorias, adentramos na
se¢ao de analise do romance grafico selecionado focalizando os aspectos estruturais, estéticos e narrativos

utilizados pelo autor que singularizam a obra.

A ESTETICA QUADRINISTICA DE PEETERS

Com imagens em preto e branco do inicio ao fim, Pilulas Azuis é apresentado como um relato do
proprio autor acerca de seus debates externos e internos durante diferentes momentos de sua vida. A
histéria, entdo, ¢ desenvolvida como uma apresentacio de Peeters de situacbes em sua vida no que diz
respeito a relagio com Cati e o filho dela, sendo contada a partir de recortes temporais distintos que sao
divididos por elipses e narrados através de legendas recorrentes. Aqui, baseamo-nos na no¢ao de Ramos

(2009) de legenda, que, ao conceituar, retoma outros autores, reunindo as seguintes informagoes:

Para Vergueiro (2006), a legenda apatrece no canto superior do quadrinho, antes da fala dos
personagens, para representar “a voz do narrador onisciente”. [...]

Cagnin (1975) vé o recurso normalmente no extremo supetior da vinheta, pois é onde se da o
inicio da leitura. (Ramos, 2009, p. 50).

O autor ainda afirma, que a legenda nao ¢ utilizada exclusivamente pelo narrador onisciente, mas
também pelo narrador-personagem, podendo utilizar a legenda para apresentar um flashback. No caso
da obra de Peeters, enquanto autobiografia, temos as legendas atuando como narracao do autor sobre

diversas memorias que ele deseja apresentar, por vezes unindo a narragdao aos dialogos ou, em outros
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momentos, sendo a Gnica informacgao verbal presente nos requadros. Observemos como ocorre, na

pratica, o uso das legendas:

Figuras 02: Narracdo em legenda

Fonte: Pecters (2021).

A partir do uso deste recurso, navegamos por entre memorias de Fred, sua voz enquanto narrador
guiando o leitor em algumas passagens. O teor biografico fica explicito, também, quando o personagem
cita em diferentes momentos o seu trabalho como desenhista, chegando a mencionar estar trabalhando
em uma HQ. De fato, enquanto quadrinista, Peeters se apropria de recursos diversos da linguagem
quadrinistica para a composi¢ao de seu romance, demonstrando uma estética estilistica propria, o que
vem a enriquecer a obra.

Tal fato pode ser observado ao analisar as ilustragoes do romance grafico: o trago utilizado
assemelha-se ao rabisco, sendo uma escolha do autor que confere um efeito relativamente despojado,
mas que, na pratica, adere grande peso semantico a narrativa. Esse traco estilistico esta presente desde
a caracterizagao dos personagens e do cenario até o contorno dos requadros em cada pagina, que sao
desenhados em linhas sinuosas e expressivas.

O trago de Peeters é forte e expressivo, e traz consigo uma significativa carga emotiva em momentos
de dilema, fazendo uso — com maestria — do jogo de contrastes entre sombra e luz e branco e preto.

Nio ¢é necessario que haja cor para que a intensidade e profundidade de cenas seja percebida pelo leitor.
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Figuras 03: Contraste de luz e sombra

Fonte: Peeters (2021).

O jogo entre luz e sombras, tragos mais dramaticos e propositadamente menos precisos sao
caracteristicas marcantes da estilistica de Peeters nesta obra. A utilizacao desses recursos constréi a
ambienta¢do dramatica, externa e interna ao personagem, trazendo foco para pontos-chave do enredo
que podem nao ter tanto destaque no texto verbal apresentado em balbes de fala ou em legendas com
narracao do narrador-personagem. Como uma narrativa que entrecruza tematicas de reflexdo sobre o
amot, a vida e a morte, a expressao da emotividade de personagens e circunstancias é essencial para
conquistar o leitor; a compreensao dos artificios utilizados por Peeters para essa complexa composigao
permitem que o leitor se aproxime da narrativa que 1¢, compreendendo a intensidade dos dilemas vividos
pelos personagens e que sio o ponto chave para a construcao de todo o enredo.

Para melhor exemplificar este fato, trazemos, aqui, o ponto da trama em que, em uma das relagdes
sexuais do casal, ocorre o rompimento do preservativo, preocupando as duas partes do relacionamento
quanto aos riscos de transmissao do virus de Cati para Fred. A falta de informagao causa aflicao ao
personagem, que logo busca o médico. O médico, despreocupado, afirma que nao ha perigo, e brinca
que ¢ mais provavel que eles encontrem um rinoceronte branco do que Fred contrair HIV. Neste
momento, um jogo nao-verbal é realizado de forma perspicaz: a cena seguinte mostra o casal espantado
olhando para o médico, e, entre eles, esta um rinoceronte igualmente inerte. Os olhos arregalados das trés
figuras e a sombra que o rinoceronte cria ao redor de Fred expressam, sem a necessidade de legendas,

a preocupacao latente: ele tem certeza? Quais as chances? O medo assombra os personagens, assim como o
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grande rinoceronte que, no imaginario de Fred, aparece subitamente atras de si, como um grande “e ser”.
No requadro seguinte, ha um oo no rosto do casal, momento em que eles se perountam “o circo

g s g ) g
nao esta na cidade, esta?”, como uma preocupacao de que este seja o sinal de que correm, sim, riscos

naquela situagao.

Figura 04: A ansiedade representada pelo rinoceronte branco

Fonte: Peeters (2021).

Percebemos, portanto, um uso muito perspicaz dos recursos visuais para contar o que ¢ sentido
para além do verbal, em uma externalizacao do que hd no ambito psicolégico da personagem evidenciada
pelos contrastes entre branco e preto, expressoes faciais de personagens e constante utilizagao do 007z —
apenas alguns dos diversos recursos visuais peculiares da linguagem quadrinistica que Peeters, enquanto
quadrinista, domina e utiliza para contar sua histéria de dimensao tdo profunda e sensivel. Com base
nestes apontamentos, chegamos a nossas consideragoes finais acerca da abordagem de Peeters de uma

intersec¢ao tematica tao pessoal e complexa.
CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir da compreensiao das escolhas artisticas e estilisticas do autor para a producdo da obra,
podemos refletir sobre os efeitos das determinadas sele¢oes na construgao da narrativa, considerando as
caracteristicas peculiares compreendidas ao reconhecer Pilulas Azuis como um romance grafico biografico
que trata tanto de tematicas da realidade como transversais.

Peeters, em sua HQ), tratou de tematicas transversais sensiveis que podem ser dificeis de abordar

devido a sua profundidade e o quio intimo pode ser — mas logrou o fazer com certo bom humor, de
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modo que sua obra é reconhecida como “uma das mais belas histérias de amor ja publicadas”, como
apresentado na sinopse. A espontaneidade e relativa irreveréncia de personagens os humaniza e traz
pontos de leveza em meio a uma histéria que poderia ser inteiramente melancélica. E, nesses momentos,
em que se percebe as tematicas de realidade para além dos temas transversais: a historia vai além da
abordagem sobre a doenca, mas trata de amor, uniao, esperanga para o futuro e retratos da vida no dia-
a-dia do casal, que nao poderia ser mais real, humano e genuino. O equilibrio entre a sede por vida dos
personagens e seus receios acerca de, quem sabe, a morte, pode ser a representacao do ponto em que a
representacao da realidade e a abordagem de temas fraturantes e transversais se encontram, desencontram
e complementam.

Esta interseccao tematica, quando unida a classificagdo especifica da obra como um romance
grafico biografico — uma convergéncia de dois agrupamentos estudados em nossa pesquisa a partir de
Vergueiro e Ramos (2009) —, confere um teor literariamente complexo, profundo e mimético, tornando
a obra singular e capaz de conquistar facilmente os leitores.

Destacamos que, ao realizar a categorizagao de obras do PNLD-Literario dentro das categorias
explicitadas anteriormente, obras como Plulas Azuis, que desafiam os limites definidos ao transitar por
diferentes classificagbes concomitantemente demonstram a que amplitude as discussdes sobre historias
em quadrinhos podem chegar, e como ¢ restringente classificar todas as obras estruturadas com requadros

e bales de falas meramente como historias em quadrinhos.
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ASPECTOS DO PROJETO GRAFICO E DOS PARATEXTOS NA GRAPHIC NOVEL O
PRINCIPE E A COSTUREIRA DE JEN WANG

Martcia TAVARES!
Marina Silva N6brega®

RESUMO: Segundo Vergueiro e Ramos (2009) as histérias em quadrinhos abarcam diferentes géneros,
sejam aqueles que comumente se aproximam das narrativas da literatura com predominancia de texto,
como as autobiografias e as adaptagoes literarias, sejam géneros em que o sentido esta no didlogo entre
texto e imagem como as charges, constituidas de fortes indices de contextualizagao histérica, politica
e social. Essa légica ¢ aplicada no entendimento das principais caracteristicas do romance grafico ou
graphic novel (Garcia, 2009) que se diferenciam por abordar tematicas mais aprofundadas e conflitos mais
densos do que os explorados comumente nas histérias em quadrinhos tradicionais. Nesse contexto,
nosso objetivo ¢é investigar quais elementos do projeto grafico, da imagem e da palavra sio acionados na
construcao de sentido em O Principe e a Costureira, de Jen Wang, obra vencedora do Eisner Award em 2019
nas categorias de melhor publicacio juvenil e melhor roteirista/desenhista. Além da diversidade de estilos
e recursos, sejam de cores, perspectivas ou formas, o uso de elementos constitutivos do projeto grafico
dos quadrinhos se acentua no tratamento da narrativa em tela. Nossas consideragdes estardo pautadas
sobre histéria em quadrinhos em Ramos (2015), Barbieri (2017) e Eisner (2019) e sobre projeto grafico e
paratextos em Genette (2009), Goes (2007) e Linden (2011). Em nossa interpretagao, consideramos que
a graphic novel estudada se atualiza no tratamento das narrativas a partir das relacoes entre texto/imagem
e nos paratextos que compoem o projeto grafico, provocando o leitor a preencher os espagos entre as

linguagens simbdlicas que constituem esse hipergénero.
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INTRODUGCAO

As obras em quadrinhos publicadas para jovens leitores representam uma grande parte da
producido que retne a linguagem verbal e a visual desse género. A relaciao entre leitores e obras pode ser
acompanhada através do movimento histérico de ascensdo das historias em quadrinhos destinada a esse
publico, pois essa partiu de um pressuposto muito diferente do que temos hoje. E importante ressaltar
que 0s pressupostos sobre quadrinhos estio sempre em transformacio, tendo em vista que as obras
também podem ser um reflexo do contexto vivido, seja ele politico, econémico ou social. Nesse percurso,
se faz necessario considerar as alteragdes ocorridas com o status da literatura para juventude, a articulagao
dessas linguagens escritas e imagéticas, e, a propria condi¢ao do livro como objeto fisico, que ocupam hoje
lugar importante nas discussOes sobre ensino de leitura e formacao do leitor, analises estéticas e acervos
de literatura para jovens. A partir de varias modificagdes socio-historicas as historias em quadrinhos e os
romances graficos ampliaram os espagos narrativos para representagoes de diversidades e discussoes que
passaram a integrar os enredos.

Dessa forma, consideradas essas relagdoes basicas entre as realizacGes verbais e imagéticas, é
indispensavel pensar sobre as particularidades constitutivas dos quadrinhos como hipergénero, no dizer
de Ramos (2015) estabelecido por uma linguagem composta por outros géneros com caracteristicas
autbnomas, € NA0 por apenas um género unico, reservando para cada realizagdo as suas constitutivas
estéticas e estilisticas de diferencia¢do. Segundo o autor, “ler quadrinhos ¢ ler sua linguagem”, ¢ necessario
dominar os recursos e conceitos basicos de compreensao do sistema que estrutura a narrativa quadrinistica.
Para o autor os géneros constituidos dentro das possibilidades dos quadrinhos se organizam através da
relagdo dos elementos textuais e imagéticos. Ramos (2015) afirma que “os géneros das historias em
quadrinhos tém em comum o uso da linguagem dos quadrinhos para compor um texto narrativo dentro
de um contexto sociolinguistico interacional”. (p.20)

A concepgao de leitura de quadrinhos de Ramos (2015) inclui a utilizagao de alguns termos mais
comuns ao campo do design grafico e da comunica¢do visual para a producio de metodologias de
interpretagao das imagens. Esse conceito de leitura é imprescindivel, pois encaminha o leitor para pontos
necessarios da mediacao e pode suscitar a expansao para novas leituras, apoiados por dados recolhidos do
texto verbal e da imagem que compdem a narrativa visual nas histérias em quadrinhos.

Nesse sentido, as histérias em quadrinhos compreendem diferentes géneros, sejam aqueles
que comumente se aproximam de outros com predominancia de texto, como as autobiografias e as
adaptagdes literarias, sejam géneros em que o sentido esta no didlogo entre texto e imagem como as
charges, constituidas de fortes indices de contextualizagao historica, politica e social. (Vergueiro e Ramos,
2009) Essa mesma logica é aplicada no entendimento das principais caracteristicas do romance grafico
ou graphic novels que tem ocupado o centro de algumas discussoes desde o surgimento dessa modalidade
de quadrinhos. Eisner (2005, p. 8) defende que “[...] os quadrinhos procuraram tratar de assuntos que
até entao haviam sido considerados como territério exclusivo da literatura, do teatro ou do cinema.”.
Essa logica ¢ aplicada no entendimento das principais caracteristicas do romance grafico ou graphic novel
(Garcia, 2009) que se diferenciam por abordar tematicas mais aprofundadas e conflitos mais densos do
que os explorados comumente nas historias em quadrinhos tradicionais. Nesse todo, nosso objetivo é
investigar quais elementos do projeto grafico, da imagem e da palavra sao acionados na construgao de
sentido em O Principe e a Costureira, de Jen Wang, obra vencedora do Eisner Award em 2019 nas categorias

de melhor publicacio juvenil e melhor roteirista/desenhista. O volume em destaque ¢é o que foi publicado
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pela editora Darkside em 2020, com trezentas paginas, em capa dura e colorido.

Constituimos nossa discussao em trés momentos, inicialmente, apresentaremos consideragdes
sobre a linguagem dos quadrinhos, embasadas nas discussoes de Ramos (2011), Barbieri (2017) e Eisner
(2019), além de Cagnin (2009), e Santaella (2012) para compreensio sobre leitura de imagens. Sobre os
paratextos e as materialidades do volume estudado, consideraremos os pressupostos tedricos em Genette
(2009), Goes (2007) e Linden (2011) entre outros, em seguida, apresentamos a obra e a andlise dos

exemplos recolhidos, por fim, trazemos nossas consideragoes a partir dos achados.

ESPECIFICIDADES DAS LINGUAGENS DOS QUADRINHOS

As historias em quadrinhos provocam o leitor a pensar sobre a construgao do sentido a partir das
imagens sequenciadas e reunidas em trono de um argumento apresentado em textos verbal. Para discutir
essa juncao ¢ necessario, inicialmente, discutir sobre leitura de imagens. Com o advento das sociedades
industriais, o conceito de leitura de imagens se expandiu, o apelo pela imagem se tornou ainda mais forte,
nao so6 nos livros, mas também no cotidiano das pessoas em func¢ao das varias formas de difusdo dessa
linguagem. A multiplicidadade de leitores comecgou a ser percebida, uma vez que a pluralidade de sinais e
signos também. Desse modo, as imagens narrativas foram sendo exploradas através das diversas relagdes
que podem estabelecer. A leitura comega a se descentralizar, trazendo a tona a perspectiva dialégica citada
por Goés (2003) que tem como pressuposto o didlogo entre a linguagem pictérica e a verbal de maneira
que o leitor seja como co-autor, pois ¢ ele que co-produz e atribui sentidos ao que esta lendo. As historias
em quadrinhos sdo, particularmente, um género que congrega de forma inerente as relages entre as
linguagens escrita e verbal e suas combinagdes.

Ler imagens e textos escritos em conjunto, para Santaella (2012, p.111), refere-se a perceber a essa
leitura através das combinagoes sintaticas que dizem respeito as relagdes espaciais, ou seja, como imagem
e texto sao dispostos na pagina. Relagdes semanticas em que elementos verbais e imagéticos constroem
uma mensagem mais complexa. Esta por sua vez pode ter a imagem dominando a mensagem, chama-se
de dominancia; ser uma mera representa¢ao do texto verbal, se tornando uma redundancia; ou promover
uma combinagao de complementaridade, com texto e imagem estabelecidos com a mesma relevancia; e
por fim, podem se relacionar através da contradi¢ao, em que nio ha ligagio combinatéria. Ou relagoes
pragmaticas, em que texto e imagem podem direcionar a atengao do leitor para a linguagem foco, isto é,
texto dirigindo a aten¢ao para a imagem, que nesse caso seria a linguagem em foco ou texto direcionando
o leitor para a imagem ou detalhe dela, linguagem visual em foco.

Ao destacarmos as historias em quadrinhos percebemos que os elementos composicionais da relagao
texto-imagem podem ser pensados através de muitas reflexdes que levantamos aqui de forma sintetizada.
Para Barbieri (2017) as imagens presentes nas HQ podem derivar, historicamente, das ilustragdes. Porém,
se diferem no tocante as relagoes que estabelecem entre texto-imagem, uma vez que a imagem dos
quadrinhos esta para a a¢ao. Essa caracteristica das HQQ ganha maior clareza se pontuarmos seu percutrso
histérico. Como afirma Cagnin (2009, p.15-21) com a chegada da fotografia e logo depois do cinema o
interesse pela imagem estava em alta. Logo, essas imagens ditas “fixas” passam a ser consideradas um
sistema de imagens em série, e, cada vez mais, foram recebendo investimentos que fazem com que 0s
leitores percebam as especificidades do sistema quadrinistico.

Além disso, o autor também destaca que esse tipo de formagao narrativa é constituido por “dois

codigos de signos graficos. [...] A imagem como elemento figurativo; e depois, o texto como elemento
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linguistico integrado no sistema narrativo” (Cagnin, 2009, p.25), atrelados ao espago temporal dentro da
narrativa, que influencia diretamente na sequéncia dos quadros, pois esse tempo pode ser: a) O tempo
enquanto sequéncia de um antes e um depois, b) o tempo enquanto época histérica; ¢) o tempo astronémico,
d) o tempo meteorolégico, €) o tempo da narracao e f) o tempo de leitura. Todas as caracteristicas
formais e textuais das HQs dialogam com os aspectos tematicos. Por vez, vale destacar que os estilos das
ilustragoes, os tragos, os aspectos de profundidade até a caracterizagao fisica dos personagens giram em
torno da estética que se deseja em prol da construgao tematica escolhida.

A estrutura narrativa dos quadrinhos lida com dois cédigos em que a leitura para construgao de
sentidos é continua e a significagao é dada pelo todo, diferente da leitura da linguagem escrita que recebe
uma formatagdo em manchas graficas e de cima para baixo, da esquerda para direita. (Cagnin, 2009). Essa
organiza¢ao compoe uma linguagem autdénoma e sua representacao narrativa se da através de recursos
proprios (Vergueiro e Ramos, 2009). A dupla direcio da construcao de sentido nos quadrinhos explora
a relacdo com diferentes formas de linguagem, aproveitando as possibilidades multimodais dos textos
verbais e visuais em uma proposta dialégica, compartilhando peculiaridades entre si. Barbieri (2017)
chama atengio para as seguintes relacdes da HQ: com a ilustragao, a caricatura, a pintura, a fotografia, a
composicao grafica, a musica, a poesia, a narrativa, o teatro e o cinema.

A organizagao da estrutura narrativa se da em vinhetas, também denominada de quadrinho ou
quadro, que ¢ a representacao de um momento especifico da narrativa, reunindo personagens, o espaco
e o tempo determinado, logo ¢ capaz de sintetizar diferentes elementos narrativos visualmente (Ramos,
2009). O processo de composi¢ao grafica ¢ relacionado “[...] a estrutura geral da lamina ou da tira, os
ritmos graficos na sucessao das vinhetas e os textos, que é o que ocupa os baldes e as inscriches as
margens.” (Barbieri, 2017, p. 130).

No que concerne a montagem e diagramagdo das historias destacamos a ideia de representagao
do tempo, configurada na sequéncia de imagens que organizam os requadros. (Barbieri, 2017). As
representa¢oes do movimento podem estar configuradas nas repeticoes de uma mesma imagem, nas linhas
cinéticas e no conjunto de requadros. Ainda consideramos, na montagem os recursos de enquadramento,
seja no plano geral ou panoramico em que o cenario ¢ privilegiado; quanto ao enquadramento de
personagens, dentre outras formas, pode aparecer em figura inteira, da cabega aos pés, primeiro plano,
recortado a altura do peito ou, ainda, em primeirissimo plano, enquadrando apenas o rosto (Cagnin, 2009;
Barbieri, 2017).

As representagoes de fala nas HQ) se caracterizam quase como uma condi¢ao inerente a identificagao
desse género, ¢ no uso dos baldes e em suas varias configuragoes que reside essa esséncia quadrinistica.
Ramos (2015) destaca o uso das legendas, com fun¢ado meramente narrativa, fora da sequéncia de cenas,
como uma das formas da voz do narrador; o recordatério, ainda uma espécie de legenda que retoma
fatos ja passados para o leitor. Sobre o uso de balGes e suas realizagoes, é necessario perceber que seus
formatos obedecem a um padriao geral entre continente e rabicho, ou apéndice, e contetido, os baldes
geralmente tém seu contorno nitido e continuo, com apenas um apéndice que indica o personagem que
“fala” (Cagnin, 2009).

Em suas formas mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens repetitivas e simbolos
reconheciveis, quando sao usadas vezes e vezes para expressar ideias similares, tornam-se uma linguagem
—uma forma literaria, se quiserem (Eisner, 1989, p. 8). Para além da identificacdo rapida pelo baldo de fala
e pelo uso de quadros em sequéncia de cenas, os quadrinhos empregam elementos de outras linguagens

como o cinema e a fotografia além das construcées de personagens densos e narrativas aprofundadas.
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O formato também se coaduna a essa perspectiva de elemento de construgao da linguagem e se apoia
em novas realizagoes, exemplo da ampliacio do formato revistinha para a jungdo em um volume como

acontece com o graphic novel. Para Tabachnick, (apud Santos e Chinen, 2020)

graphic novel — uma revista em quadrinhos mais longa, livre de exigéncias comerciais, escrita por
adultos para adultos e capaz de lidar com questées complexas e sofisticadas usando todas as
ferramentas disponiveis para os melhores artistas e escritores — é o mais novo género literario/
artistico e uma das 4reas mais excitantes dos estudos humanisticos hoje. (Tabachnick apud
Santos e Chinen, 2020, p. 1).

O termo graphic novel tornou-se sinébnimo de historias em quadrinhos a partir da década de 1980,
se configurando como uma alternativa de narrativas graficas sequéncias para historias longas e intricadas
como os sucessos de Maus (1986/1991) de Art Spiegleman, e Persépolis (2007) de Marjane Satrapi. A parte
dessa ampliagao do género o termo graphic novel é visto como uma conven¢ao do mercado para elevar o
status dos quadrinhos buscando uma perspectiva mais alinhada aos temas atualizados e historicamente
identitarios. Entre varias tentativas de definicado ha um dado comum concentrado no elemento fisico:
nas graphic novels as historias estdo concentradas em unico volume e publicadas em formato livro cédex,
comumente com lombada e com ampla exploracao dos paratextos. Considerando o projeto grafico como
elemento constitutivo de qualquer publicacio em formato livro, destacaremos em seguida os elementos
paratextuais e de materialidade a partir de Genette (2009) especificamente, sobre a fun¢ao dos paratextos
e peritextos, Goes (2003) sobre a leitura de imagens, como ja defendido anteriormente, e, por fim, com

apoio sobre como a materialidade se aproxima de itens dos paratextos em Linden (2011).
PARATEXTOS E SUAS FUNCOES MATERIAIS E NARRATIVAS

O volume da HQ ¢ um veiculo de comunicagao visual e literario que congrega duas linguagens
distintas e intercambiantes: a imagem e o texto verbal, concentrados nos elementos ja destacados
anteriormente. Consideramos nesse entendimento que a existéncia da imagem exige a aten¢ao deslocada
de forma alternada para a regéncia dessas duas linguagens, ora para os elementos da perspectiva, cores,
simetria e composicao, requadros, vinhetas, entre outros, e ora para o texto dos baldes, o discurso, as
estruturas tematicas e o roteiro. Os elementos da estrutura cromatica, de volume, linhas e perspectiva
precisam de uma leitura atenta e estratégica, da mesma forma, que as estruturas sintaticas, morfologicas
e de criacao de efeitos devem ser levantadas.

O formato da graphic novel em cédice, com miolo costurado/colado em cadernos, envolto em uma
capa dura, ou nao, destacou-se desde as primeiras publicagoes desse formato se pensamos no movimento
de edicdo e vendas do mercado. Mesmo as capas dos volumes em cédice, que foi acrescida historicamente
aos livros para proteger o miolo, também apresentam uma historia restrita ao uso de materiais inusitados,
mas, permanecendo com o mesmo formato ao longo da evolugao dos processos de diagramacao e
impressao das histérias em quadrinhos. Outro dado do projeto grafico, a diagramagao ¢ elaborada em
funciao da articulagao entre texto e imagem (Linden, 2011), o que define e depende do suporte, do
tamanho das imagens, além disso, devem também ser lidos nesse conjunto os formatos, as capas, guardas,
folhas de rosto e paginas do miolo. Nesse sentido, ha uma materialidade do volume de uma publicagiao
em conjunto de uma HQ) como um objeto que precisa ser considerada na producao do sentido.

Esse ambito dos elementos de materialidade torna o livro uma espécie de objeto cultural que se

configura como potencializador das experiéncias sensoriais, cognitivas, de conhecimento entre outras que
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se configuram como parte das praticas leitoras que formam o leitor. E necessario atentar, nesse caso, para
as potencialidades de construcao de hipodteses, incentivo da autonomia e exploragao de interagdes com o
objeto, contrariando as praticas usuais do formato mais comum da HQ), que apresentavam delimitagdes de
extensdo e sentido no manuseio. Os volumes que apresentam elementos acrescidos aos da materialidade,
além de subsidios de paratextos e de peritextos, ampliam a constitui¢ao basica da pagina e trazem artefatos
dentro da sua estrutura, como elementos de separa¢io de capitulos e dados de publicagao e elaboragao
que podem acrescentar informagoes ao que esta sendo narrado.

Nesse conjunto ha ainda a recorréncia de livros de formatos que surpreendem os leitores, com
capas, texturas, mecanismos digitais para acessar alguma pagina ou com tamanhos diminutos e gigantes
para os padroes de editoragao. Desta forma, o leitor é convocado para manusear e para interagir com o
objeto de forma diversa e pode, nesse movimento, criar sentidos e recriar as narrativas na medida em que
avanca na leitura dos elementos que encontra pela frente.

Segundo Gérard Genette (2009), os paratextos estao incluidos em todos os elementos que fazem
do volume de folhas um objeto reconhecido como veiculo de significado transportando o texto para
categoria de livro: titulo, ilustragGes, indices e sumarios, sao todos reconhecidos como elementos que
podem criar alguma expectativa na construcao de sentidos. A investigacdo e a produgdo das historias
em quadrinhos dentro do mercado sao fatores de ampla diversidade e diferencia¢ao dos produtos, e vao
desde a escolha do projeto em funcao de uma saga ou colegao, por exemplo, até os albuns que congregam
varias revistinhas de um personagem que se tornam unicos e com propostas de ampliagdo em varias
dimensoes. No caso das graphic novels, dada a sua variagao e montagem de acordo com o projeto grafico
e o estilo dos quadrinistas, coloristas e editoras, é possivel que nem todos os itens paratextuais estejam
presentes a0 mesmo tempo nas obras, vejamos essa variedade em exemplares da produgio de Jen Wang

no topico a seguit.
CONHECENDO SEBASTIAN E FRANCES

O Principe ¢ a Costureira, de Jen Wang, foi a obra vencedora do Eisner Award em 2019 nas categorias
de melhor publica¢do juvenil e melhor roteirista/desenhista, além dos prémios de melhor album juvenil
em Angouléme 2018, e de melhor livro juvenil no Harvey 2018. O enredo se apresenta com varias
referéncias aos contos de fadas classicos e, inicialmente, nos lembra a narrativa de Cinderela que precisa
de um vestido para ir ao baile promovido para encontrar uma esposa para o principe. Na graphic novel em
estudo, Sebastian, tem dezesseis anos e precisa casar, ¢ o herdeiro da Bélgica e seus pais estdo buscando
uma noiva para ele, por sua vez, o principe, niao esta interessando em cumprir os ritos da realeza. Por
ocasido de um baile em Paris encontra Frances, costureira que se torna sua amiga, e uma das duas unicas
pessoas que se deparam com sua dupla vida: Sebastian se veste como Lady Crystallia e sai em eventos
de forma magnifica pelas criagdes da modista. O enredo apresenta varias desconstrugoes dos classicos
feéricos e coloca questoes de identidade e género ao longo da narrativa, com tematicas relacionadas as
discussoes sobre identidade, autoconhecimento, aceitagao sem ressalvas ou questionamentos que se pauta
no respeito ao préoximo e na amizade. Embora, o final possa ser questionado diante de uma aceitagao

idealizada, nao foge ao proposito do publico possivel da obra, como discute Hernadez (2019)

Reconhecendo os limites que esta proposta tem, o interesse de capital do Principe e a costureira
reside na auséncia de julgamentos finais que obriguem a restauracdo de uma ordem exemplar
ideal. Ou seja, a inauguracdo do traje feminino do principe e o reconhecimento de amor muituo
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entre a costureira e o jovem nio obrigam ao abandono de qualquer pratica (...) assim como nio
¢ apresenta qualquer conflito entre os agentes envolvidos no caso amoroso no que diz respeita
essas praticas. A mensagem final de aceitagdo familiar e conciliacio social contra praticas fora da
norma estabelecida sugere, numa leitura profunda, um desejo de mudanga social.’

Do ponto de vista dos objetivos desse artigo, o quadrinho é um edi¢do do selo DarkSide® Graphic
Novel, em um padrio de alta qualidade, capa dura e lombada em destaque, com formato de 23.6 x 16.8

x 2.6 cm, costurado e com 304 paginas.

Figura 2: Capa e miolo O principe e a costureira.

Fonte: Wang, 2020.

O primeiro destaque do projeto grafico a ser percebido é a capa que traz os protagonistas, Frances e
Sebastian, com a imagem de Lady Crystallia ao fundo e acima deles. Uma linha amarela perpassa o espaco
entre os trés personagens e funciona como um indice que faz alusio ao oficio de Frances ao lembrar uma
fita métrica. A lombada ¢ um aspecto mais implicito dessa referéncia uma vez que ¢é a reproducao do
objeto de trabalho das costureiras, em cor amarela, com os nimeros distribuidos de forma convencional
e com as informagoes da lombada convencional por cima desses detalhes. Ao longo do volume temos
mais duas informagoes de elementos alusivos a costura nas guardas iniciais e finais, e na marcagao do

inicio dos capitulos como vemos na figura 3 e na figura 4 abaixo:

3 Reconociendo los limites que esta propuesta posee, el interes capital de E/ principe y la modista teside en la ausencia de
juicios finales que obliguen a restituir un orden modelico ideal. Es decir, el desvelamiento del disfraz femenil del principe y el
reconocimiento del amor mutuo entre la modista y el joven no obligan al abandono de ninguna practica (...) asi como no se
resenta conflicto alguno entre los agentes implicados en el idilio amoroso con respecto a estas practicas. El mensaje final de
aceptacion familiar y conciliacion social frente a unas practicas fuera de la norma establecida sugiere, en una lectura profunda,
un anhelo e cambio social.(Tradu¢io das autoras)
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Figura 3: Guardas iniciais e finais de O principe e a costureira.

Fonte: Wang, 2020.

Figura 4: Paginas de inicio de cada capitulo.

Fonte: Wang, 2020.
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Do ponto de vista dos paratextos, temos informagdes de sintese na quarta capa que dialogam com
o leitor e convidam para adentrar a histéria compondo um importante elemento do projeto grafico. Para
Linden (2011) o projeto grafico é elaborada em funcio da articulagdo entre texto e imagem, o que define
e depende do suporte, do tamanho das imagens, além disso, devem também ser lidos nesse conjunto os
formatos, as capas, guardas, folhas de rosto e paginas do miolo. Nesse sentido, hda uma materialidade do
volume da graphic novel como objeto que precisa ser considerada na produ¢ao do sentido. Nesse ambito
dos elementos de materialidade do volume podemos afirmar a HQ em tela congrega trés sistemas
narrativos: o texto, a imagem e o projeto grafico que comparecem em graus variados de espago e volume
no livro. Sobre os aspectos fisicos de apresenta¢ao do podemos concluir que O principe e a costureira como
uma graphic novel alocada em um espago de venda no mercado redne, a partir de nomenclaturas do
design e da linguagem em quadrinhos, varias possibilidades de construcao de sentido que se aproximam
da ideia essencial de efeitos plasticos e visuais, formatos e acessorios que possibilitam o jogo experiencial

da leitura.

CONSIDERACOES FINAIS

A graphic novel O principe e a costureira de Jen Wang, oferece ao leitor varias possibilidades de
construc¢ao de novos sentidos centrada em dois principais pontos: sobre contos de fadas e sobre historias
em quadrinhos. Nos dois casos, seja pelas propostas inusitadas da configuracio dos personagens, seja
pelas informagdes que constroem as inferéncias no projeto grafico, ¢ necessario adotar estratégias
para realizar a leitura dessa obra como um todo construido pelo didlogo entre o texto verbal, material
e visual. Expandir a discussao sobre a leitura de histérias em quadrinhos para os seus componentes
materiais, especificamente no caso das graphic novels, confirma que esse objeto permite a ampliagio da
analise dos elementos quadrinisticos para além dos ditames do mercado, embora o fator economico seja
decisivo na aquisicao e elabora¢ao de volumes com tantos detalhes. No entanto, na narrativa estudada ha
outra expansao, que precisa ser destacada, nas representagoes femininas e masculinas dos personagens
tradicionais dos contos de fadas e ao lado disso, uma ampliacio dos elementos materiais que dialogam
e provocam o leitor a adentrar na histéria por todas as linguagens, rompendo com a ideia que o projeto

grafico esta servindo apenas a fungdes materiais de distingao.
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AMOR NA “TERCEIRA IDADE”: ANALISE LINGUISTICA E SEMIOTICA DA HQ A4
OBSOLESCENCLA PROGRAMADA DOS NOSSOS SENTIMENTOS, DE ZIDROU & AIMEE
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RESUMO: O amor ainda possui alguns tabus na sociedade e, em grande intensidade, quando esta atrelado
ao amor na “terceira idade”. Nesse sentido, propomos, uma analise da HQ (Historias em Quadrinhos) A
Obsolescéncia Programada dos Nossos Sentimentos, por meio de trés eixos norteadores: totalidade, historicidade
e determinacao fundamental, levando em consideragao a concepgao de HQ como um produto social
histérico, em que tal produto em analise nos leva a reflexdes como: existe uma idade para o amor? O
que seria 0 amor na terceira idade? Quando comegamos a envelhecer? Por meio de um percurso de
abordagem simples (interpretacao), percurso narrativo e um percurso discursivo (personagem e enredo)
podemos compreender a constitui¢ao social do todo, a fim de refletir sobre como a tematica do amor na
velhice esta exposta, tanto no aspecto plastico como na linguagem utilizada, seja ela verbal ou nao-verbal.
Este artigo procura compreender o impacto, por meio dos aspectos estruturais da HQ, e tornar a questao
de forma a expor a naturalidade e a quebra do estereétipo, preconceitos e tabus na sociedade referentes

a tematica, através dos mecanismos da linguagem.

Palavras-chave: Envelhecimento; amor na “terceira idade”; expressividade das cores; linguagem;

representacoes; o valor da memoria.
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INTRODUGCAO

A histéria em quadrinhos, ou como sao mais conhecidas HQ’s, fazem parte de um universo ficcional
grande na literatura, pois, além de englobar diversas possibilidades e formas de leituras, possibilitam uma
gama semiotica de linguagens, tanto visual como na escrita, pois trata-se de nao s narrar ou contar uma
historia, mas ter a HQ como um construto de cunho social e histérico que por meio da linguagem passa
por diversas etapas de recepgdes e criticas. Como forma de expressao figurativa e manifestacio da arte,
segundo Viana (2016, p. 47):

No entanto, ¢ preciso alertar que as histérias em quadrinhos sio uma forma especifica de
expressdo figurativa da realidade. Todas as formas de arte, tal como a pintura, o cinema, o
teatro, etc., s20 uma expressio figurativa da realidade, mas cada uma com sua especificidade.
A peculiaridade de cada uma delas reside em sua propria forma. As histérias em quadrinhos
constituem, por conseguinte, uma forma peculiar de produgio artistica. Podemos dizer que: “as
histérias em quadrinhos sio um universo ficcional repassado através de um enredo organizado
de forma sequencial e utilizando diversos recursos, sendo que o desenho (imagens) ¢ o aspecto
formal fundamental e os demais sio complementares” (VIANA, 2013, p. 46). Os aspectos
formais sdo as imagens, os quadrinhos, os filactérios, etc. que sdo a forma como o enredo se

manifesta, gerando um universo ficcional.

Diante disso, podemos compreender que as histérias em quadrinhos sio uma concepgao figurativa
da realidade, ou uma representacio da realidade, expressa pelas diversas linguagens presentes nele.
Nesse sentido, compreendemos que a manifestagdo da arte pela linguagem ¢é de fato essencial para
compreendermos a relacdo entre o texto(escrito), o visual(imagens) e o semantico(sentidos), pois ter a
fundamentagao tedrica a respeito do que a tematica se refere, ou que mengao historica ela toca, auxilia a
compreender essa expressao e o porqueé dela.

As HQ apresentam representacoes de valores, concepgoes e de ideologias em volta de uma narrativa
organizada que se efetiva na leitura e, ademais, sugere a construgiao de varias interpretagdes, através
de pistas e inferéncias para os leitores. Sdo histérias sequenciais narradas e organizadas em quadros,
enquadramentos, numa sequéncia légica de acontecimentos em que se estabelecem num determinado
espaco e tempo, em que estao inseridos os personagens que compdem a agao figurativa do quadrinho,
dando significa¢ao por meio da linguagem na cena. O leitor pode ter suas compreensdes de duas formas:
a escrita, o que estd linguisticamente exposto, e o imagético, as figuras, ilustragdes, desenhos que se
mostram nos personagens e na forma de como ¢é caracterizado o espago e o ambiente. Nesta perspectiva,
a utilizagdo desses dois codigos faz com que percebamos as combinagdes nao limitadas de movimentagao,
as imagens nas histérias em quadrinhos sdo estaticas de fato, mas sugerem a movimentagao a partir
da disposi¢ao grafica presente nos quadrinhos, mediante a estética utilizada em relagao a formas dos
quadrinhos, o alinhamento dos personagens, como 0s mesmos se integram ao espago e como isso ¢ afeta
a narrativa.

Dessa maneira, a densidade e complexidade da arte nos quadrinhos é expressada, de forma
organizada e intencional, que as leituras vao além do que estd meramente exposto. Ativar a cognicao de
leitura para a compreensao de mundo, sendo a utilizacao das histérias em quadrinhos uma linguagem
possivel para tal. Diante disso, segundo Silva (2001, p. 6):

A narrativa nos quadrinhos oferece uma pista importante para se entender os efeitos diversos que
o autor objetiva em sua histéria. Através da escolha de um certo tipo de narrativa o autor pode

vincular seu produto a varias possibilidades de convengées de leituras e experiéncias cotidianas
dos leitores. Quando produz uma histéria em quadrinhos o autor tem muitas possibilidades
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relacionada ao uso de cores, tipos de letras, convencoes tais como baldes, tamanho dos painéis e
posicdo dos eventos dentro deles. A ado¢do de qualquer desses elementos tem repercussio em

como a narrativa se desenvolve e em como se espera que e leitor interprete a historia.

A interpretacdo das histérias em quadrinhos ultrapassa o nivel da formalidade e estrutural das
cenas narrativas nos enquadramentos, vai para o lado da percepc¢ao da realidade, no quesito de que ao
ler, decodificar, compreender e associar e, mais profundamente, relacionar com os fatos, as inferéncias
e conclusoes a respeito de certa tematica. Portanto, a ficgao e a representagao da realidade por meio dos
mecanismos da linguagem, literario e imagem, é um recurso bastante importante para entender como
compreendemos a tematica em determinado texto, como esse entendimento se expOs a0 meu ao ver, Como
que a estrutura se apresenta em relacdo a tematica. Portanto, Silva (2001, p. 13) ainda ressalta que “Os
produtos culturais oferecem representagoes da realidade e sugerem caminhos para serem interpretados.
Do outro lado, leitores trazem seus habitos e interpretagdes para o encontro com o produto.” De acordo
com isso, ha uma disposi¢ao e dialogo entre leitor e texto, sendo que os sentidos sao inferidos a partir da

articulacio, ou, encontros entre reflexdes.

Amor na “terceira idade” - estigmatizagio do natural: Analise da Obsolescéncia programada dos nossos
sentimentos.

Quando se pensa no conceito de terceira idade, automaticamente ou até instintivamente, nos ¢
dado a visdo da pessoa idosa, que, ja marginalizada da sociedade e obsoleta, remete a uma pessoa que:
nao ¢ mais produtiva na sociedade, que nao ¢ capaz de tomar decisGes concisas e precisas, incapaz de
exercer fung¢des que necessitam de um certo grau de forca, que nao ¢ capaz de amar e outros estereotipos
que a sociedade impoe. Mas o que de fato é obsoleto ¢ essa visdo estereotipada da terceira idade como
algo negativo, que abrange um determinado percentual da sociedade, porém, o que se deixa passar é
que a terceira idade é um processo que, naturalmente e biologicamente, chega para todos os individuos
participantes da sociedade, que é préprio do ser humano, viver de etapas.

A concepgao do amor como forma de expressao de significado e de afetividade estd, atualmente,
se posicionando numa perspectiva classificatoria de idade, em que para aqueles que ja passaram dos
cinquenta anos nao seria mais possivel haver a necessidade de se sentir o amor. Diante disso, afirma
Baptista e Roldao (2016, p. 626): O amor tem fortes ligagies com o bem-estar, principalmente porque atualmente sonos

livres para escolber os parceiros, mas ¢ preciso dedicacao para manté-lo vivo, pois ele ¢ uma construgao.

Diante da afirmagao das autoras acima, nos atentemos para um quesito muito interessante aqui,
“pois ele ¢ uma construcao”, esse dito acima nos leva a questionar se ele é uma construgao, entao ele nao
deveria se limitar a questoes etarias, pois a capacidade de se relacionar com outros individuos esta inerente
a todos, sendo de um grau diferente para cada um.

Sendo assim, a partir desta contextualizagao, este artigo se constréi por meio da analise da Historia
em Quadrinho (HQ) A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos, de Zidrou e Aimée de Jongh, onde
temos uma tematica bastante complexa, delicada e sensivel de se abordar até mesmo em discussoes, o
envelhecimento. Nesse Graphic Novel - que é uma ramifica¢ao da HQ, porém, com histérias mais longas
e densas - temos a histéria de dois personagens idosos, Ulisses e Mediterranea, ambos sao idosos e
vivem situag¢oes em que refletem bastante a questao do seu envelhecimento em diversas situagoes. Ulisses

enfrenta o envelhecimento apds uma situagao de aposentadoria for¢ada, em que o preenchimento dos
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seus dias nao ¢ suficiente para lhe dar animo, ja Mediterranea, uma ex-modelo, apos passar pela morte
de sua mae, comega a sentir os efeitos do envelhecimento pela percepcao do seu corpo. Os dois passam
seus dias, apos esses eventos, em melancolia e em profunda solidao, a partir disso, tentam encontrar os
seus lugares no mundo.

A narrativa dos dois se cruza no lugar improvavel, mas bem peculiar: uma clinica hospitalar, ambos
come¢am um vinculo de afetividade e amor a partir desse encontro. A sequéncia narrativa dos quadrinhos

segue a partir dos conflitos internos que acarretam de forma direta no exterior dos personagens.
A percepgio alegdrica em relagao a estética do corpo: Quando ¢ que comegamos a envelhecer?

Em primeiro ponto, analisemos essas duas cenas para comegarmos discutir sobre a recursividade

da percepgao corporal:

Figura 1: Capitulo 1: A inimiga no espelho.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.
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Figura 2: Sequéncia

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.

Nesta cena, podemos ver a personagem Mediterranea em um didlogo interno, marcado
estruturalmente e linguisticamente pela disposi¢ao dos seus pensamentos dentro do enquadramento,
mostrando uma a¢ao muito recorrente ao longo dos quadrinhos. Aqui, as cores e a ambientagao sugerem
uma atmosfera de neutralidade, em que ambos colaboram para a percepgao da soliddo e do aspecto
melancoélico da personagem. Esta cena também sugere um recorte de memoria comparativa, em que a
personagem se compara a Bruxa da Branca de Neve, olhando as suas rugas, o aspecto do seu nariz, as
verrugas ao seu envelhecimento, sendo que em seguida temos um enquadramento Gnico da personagem
posta em pé diante de um espelho com o seguinte pensamento: “E agora, essa bruxa...sou eu”. O
fato dela estar posicionada de corpo inteiro na cena, intensifica ainda mais a percepgao do corpo, em
especifico o corpo do idoso, em que a demonstragao dos tragos de sua face nos infere a insatisfagao.

Diante disso, Alencar, Alves, Ferreira e Lima (2019, p. 1) afirmam que: O encontro com a velbice ¢
singular, pois ndo existe um modo tinico de envelbecer, nma veg que cada sujeito, a partir das marcas e das memorias
construidas ao longo do tempo, a interpretard sempre ao seu n0odo.

Desse modo, a interpretagao da velhice pela personagem ¢ dada de forma muito peculiar, levando

os seus aspectos fisicos em consideracio, pois por se tratar do seu passado como ex-modelo, isso é muito
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significativo para compreendermos como se da a constitui¢ao do valor da memoria, recurso bastante
utilizado na narrativa. Na mesma cena ainda, apesar de nao ter nenhum baldo com indicativo de fala de
insatisfagdao, podemos perceber isso pela sua expressao facial diante do espelho, a articulagao da posigao
da sua boca, demarcando as linhas de expressoes e o movimento de suas sobrancelhas com que notemos
isso, seria por meio da estrutura das imagens com o escrito que nos dao pistas de significagao.

Ja ao contrario, o personagem Ulisses tem uma recepgao do envelhecimento bem diferente, nao
levado a questoes estéticas do corpo, mas a ocupagao de seu tempo, a valorizagao das ag¢oes ou do
mantimento da mente em estado de trabalho, sem estagnar. A recursividade da percepgao corporal
com Ulisses ¢ de cunho prematuro, no sentido de antecipagdo da aposentadoria, o tornando assim um
“obsoleto”, sendo que para ele isso ainda ndo estava na hora. O sentimento para ele nesse momento ¢ de
obsolescéncia programada, algo que ja estava predisposto, porém sendo algo que ele nio teria nenhuma
acao de retorno sobre isso, somente a aceitagao Nao passiva.

Nesse ponto, cabe aqui ressaltar o nivel autbnomo que o quadrinho chegou para essa produgao de
sentido, mesclando as imagens e o texto presente nos enquadramentos. Quando pensamos em autonomia,
pensamos em possibilidades de criagao, e essa possibilidade é concretizada na medida em que a HQ vai

se efetivando na leitura e nas inferéncias. De acordo com Paulo Ramos:

Quadrinhos sio quadrinhos. E, como tais, gozam de uma linguagem auténoma, que usa
mecanismos préprios para representar os elementos narrativos. H4 muitos pontos comuns com
a literatura, evidentemente. Assim como hi também com o cinema, o teatro e tantas outras

linguagens. (RAMOS, 2009, p. 17)

Quando a autonomia do texto é reconhecida pelas interpretacdes que o envolvem, a efetivagao das
inferéncias no texto ¢ cada vez mais depreendida pelos seus leitores, tendo como base uma construgao
significativa e planejada pelo autor e ilustrador. As HQ ‘s, diferentemente do cinema, possuem sua
complexidade a partir das diversas maneiras de leituras, tanto do aspecto cromatico, quanto do que esta
exposto graficamente. Em momentos na narrativa, o fator do corpo ¢ tratado de forma ironica pelos dois,
mas com o cerne do envelhecimento como algo negativo sempre presente.

Um fator importante a se abordar aqui ¢ que quando o autor toca a linguagem e faz a mescla do

visual com o escrito, a ambientacio/o espaco é incorporado ao sentimento, vejamos um exemplo a seguir:

Figura3.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.
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Figura 4.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.

Aqui temos um momento bem significativo para os dois signos da linguagem, o texto e a imagem,
pois a realizagdo dos dois se da de forma estrutural delas. Sendo assim, podemos identificar que a cada
cena ocorrera uma disposi¢ao de cores em relagio ao sentimento, ou a0 ato narrativo que estara em
sequencia. Observemos que na figura 3, a cena se passava dentro da casa de Ulisses, dentro de algo fechado
onde a ambienta¢ao esta incorporada pela cor azul, dando uma atmosfera noturna, e com quadrinhos
com tons avermelhados, que representam os recortes da televisao, e logo apds na figura 4, temos um
espaco diferente, mas que o tom do pensamento ¢ presente, sendo a tonalidade do verde representando
o exteriot, algo de tranquilidade, e também a forma como as sombras sio postas, dando a ideia de um dia
ensolarado. Esse recurso utilizado faz com que o espago interaja com os dialogos e ag¢oes.

Um didlogo bastante recorrente na narrativa da HQ como um todo, é o discurso negativo em
relagdo ao corpo e a estética do mesmo, ao enrugamento e a flacidez da pele. Em varios momentos, temos
momentos e percepgdes corporais que fazem o leitor compreender e sentir a densidade do discurso
presente na cena do quadrinho, um deles ¢ o momento em que Mediterranea, logo apds saber que Ulisses
achou a revista em que ela posara como modelo, se pdem a refletir diante do espelho sobre o processo de

envelhecimento, comparando o envelhecimento da alma e do corpo.

Figura 5 e 6.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.
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Figura 7 e 8.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.

Esses recortes das cenas dos quadrinhos, de um ponto de vista semantico possui uma gama de
sentidos diversos e multiplos, um deles sendo a linguagem sendo usada de forma comparativa, que possui
um lado poético, em que a comparac¢ao do corpo com a alma, um aceita e se entrega as mudangas fisicas,
enquanto o outro nao aceita a condigao imposta. Na figura 5, a expressao facial de Mediterranea, junto
com a exposi¢ao de seu corpo, traz a sensibilizacdo da realidade expressa graficamente, nos quadrinhos
¢ apresentado cada detalhe minucioso do seu corpo, cada linha, cada curva, cada expressividade do todo
revela marcas de sua existéncia.

Um dltimo detalhe em comparagao, observemos a figura 2 e 8, ambas sao de uma reflexao de
extremo detalhamento na constru¢ao do corpo da pessoa com mais de sessenta anos. Como ambas
retomam o conceito da melancolia que sente a pessoa idoso ao se ver no espelho, a ver suas caracteristicas
fisicas, produz um sentido que a0 mesmo que nos expde uma visio da realidade, transmite também a
ideia da obsolescéncia, de se perceber a sua funcionalidade, o ser como algo util perante a sociedade.

Ademais, quando pensamos em relacionamento ou a condi¢ao de amar, marginalizamos a pessoa
com sessenta anos ou mais de vivenciar esse sentimento, como se ao chegar nessa idade, os hormoénios

que favorecem o amor estagnam ou se deterioram ao ponto de nao sentir mais atra¢ao fisica ou afetiva.

Mesmo sendo comprovado que o relacionamento e a sexualidade na terceira idade ¢ algo positivo
a saude dos idosos, os mesmos ainda estdo associados a ideia de que sua vida amorosa teria
morrido, e que o romance ¢ as necessidades sexuais ndo pertencem mais a eles (Mdattd, 2011).
Pode-se atribuir essas ideias ao preconceito que a sociedade em geral tem, no que se refere a
vida amorosa/sexual ativa na velhice. Inclusive, quando um idoso ou idosa é visto(a) paquerando
ou trocando gestos de carinho, a atitude é tida como algo estranho ou, até mesmo, repugnante
e doentia (Baptista & Rolddo, 2016). Dessa forma, faz-se necessario compreender como os
relacionamentos amorosos repercutem na qualidade de vida desse publico. (PIRES, ESPEZIN,

RITZMANN, ALVES, 2022, P. 985)

Segundo a afirmagdo das autoras acima, podemos concluir que a questao estética, no tocante a
necessidade sexual com pessoas de sessenta anos ou mais, nao esta atrelado a flacidez da pele, mas a
questoes de afetividade e do sentir, pois € retirado por meio do preconceito. Esse sentimento ¢ reprimido,
porque a sociedade impoe um limite etario para o amor. Sendo assim, na narrativa da HQ, a aproximacao
da realidade de Ulisses e Mediterranea é de forma extremamente tocante no sentido reflexivo de forma

sensibilizada, sobre esse preconceito.
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Ulisses e Mediterrinea e as representagdes dos personagens através dos mecanismos da
linguagem: a construgio social por meio da estruturagio do enredo.

Quando tocamos na percep¢ao do corpo, da estética do envelhecimento, no tépico anterior, foi
centralizado o modo como a velhice foi percebida pelos dois personagens Ulisses e, majoritariamente
por Mediterranea, mas neste topico iremos fazer uma analise de como o enredo da narrativa, por meio da
utilizacdo dos mecanismos da linguagem, contribuiram para uma construcao social da tematica da HQ.
Ademais, neste topico discutiremos como podemos enxergar os dois personagens pela caracterizagao
deles na narrativa, e como isso se da linguisticamente no texto, seja de forma visual ou escrita.

Assim, podemos observar uma das cenas mais tensas e interessante no enredo da narrativa que,
ao ver na manifestagio da construgdo da representacao dos dois personagens perante o conflito do
envelhecimento, temos um dado bastante importante nas figuras seguintes, que seria a forma como ¢
tratado a noticia da gravidez, e o estere6tipo negativo por meio do filho de Ulisses, que podemos analisar

nas figuras abaixo:

Figura 9 e 10.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.

Nestas duas cenas, temos o momento em que Ulisses e Mediterranea descobrem que estio gravidos,
em que o médico e filho, Julien, d4 a noticia meio receoso, pois apesar da idade, ele vé outros fatores de
risco para o andamento da gravidez. Um fato linguistico de se abordar aqui é nos baldes que indicam a
fala dos personagens, pois em um determinado momento da conversa, Juliane Ulisses comegam a falar
no tom alto, que ¢ representado pelo negrito na escrita nos baldes, esse recurso nao s6 marca a alteragao
de tom da fala, mas em determinadas vezes marca o nivel do discurso no texto. Nessa perspectiva, o
contexto de aproximacao da realidade, através dos discursos de possibilidades da gravidez depois dos
cinquenta anos, nos da um olhar para compreendermos a fun¢iao do texto nas suas diversas fungdes

sociais, essa sendo uma caracteristica constante na Graphic Novel. De acordo com Eisner(1989, p. 91):

Essencialmente, as historias em quadrinhos sdo uma forma de arte voltada para a emula¢io da
experiéncia real. O escritor/artista em busca da realidade deve, portanto, estar constantemente
preocupado com a perspectiva. Muitas vezes ele se vé obrigado a escolher entre o efeito de

“design” ou de “impacto” da pagina e as necessidades da histéria.
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Diante disso, a perspectiva da representagao dos fatos da realidade, por meio do “design” dos
quadrinhos, nos mostra que o aprofundamento da narrativa se da por meio disso. Quando a jungao
dos fatos e a ideia do autor/ilustrador sio transpostas ao papel, o quadrinho ganha sua esséncia e
importancia. No tocante a tematica da narrativa em analise, a progressao do enredo se da tanto pelo
desenrolar da tematica da velhice quanto pelo fato da gravidez na chamada “terceira idade”. Um enredo
como o da Obsolescéncia programada dos nossos sentimentos nos ajuda a compreender o impacto que as relagdes
interpessoais tem na vida do ser humano, seja ele adolescente, adulto ou idoso, pois a HQ nos da a ideia
de normalidade perante as situages ocorridas nela. Por dltimo, uma cena que podemos analisar com uma

carga e impacto semantico e linguistico bastante reflexiva:

Figura 11 e 12.

Fonte: HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos.

Neste momento, temos um encontro de linguagens entre a metifora e a imagem, em que no
momento que o dialogo vai fluindo, o processo de integracao das duas artes vai interagindo com o espago
e compondo a cena artistica do quadrinho. Uma particularidade desse momento é a sua desconexao
com a ordem sequencial dos quadrinhos anteriores, pois quebra ha um rompimento na narrativa, um
momento de fuga, pois se reflete na forma como a metafora esta sendo exposta. Na cena apresentada,
os dois personagens comegam dispostos em um espago nao identificado, a cor predominantemente nos
seis primeiros quadrinhos € preto, que, na HQ, transmite a ideia do vacuo, do pensamento, da abstragao,
e logo apds o cenario vai se construindo por meio que o didlogo vai se construindo também, esse
recursividade nos permite reconhecer quando o autor, de forma estilistica, usa desse meio para introduzir
ou pausar uma determinada constancia na narrativa para fazer uma reflexao ou alcar algum pensamento.

Do ponto de vista da semantica desses quadrinhos, ao refletir no que a HQ de forma geral
ficcionaliza ou representa, podemos considerar esse momento como um dos mais importantes para se
compreender o sentido geral. Numa interpretagao inicial, podemos sugerir o olhar para o todo, na analise
do peixe e do oceano, que seria no tocante a perceber o que esta em volta e o todo do mundo, seria a
possibilidade de buscar sentido na vida além do que é 6bvio, e nao somente uma parte. Essa reflexio,
na narrativa, compreende o olhar para a velhice como uma parte de um todo, de uma vida inteira, e
nao somente em fun¢iao de determinado momento histérico do personagem. Diante disso, podemos

observar em Cagnin(1975, p. 140):

A literatura é um sistema representativo e se utiliza exclusivamente de signos linguisticos para
compor uma obra, montar uma mensagem ou representar um ser real ou ficticio. Ela se utiliza
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de um s6 sistema signico, ¢ homogénea. O mesmo nio se da com as HQ. Na maioria dos
casos, ocorre a jun¢ao dos dois sistemas, o iconico e o linguistico~ em que nem sempre ha uma
fusdo com igualdade de fun¢des, mas a predominancia de um sobre o outro, tornando-se, em
alguns casos, o elemento subordinado mero complemento, as vezes redundante, como foi visto

anteriormente.

Aqui, Cagnin compreende esse tipo de literatura como um sistema signico, uma juncao de sistemas
de significancia, tendo como predominancia um signo ou outro, mas sempre se unindo para a compreensao

do todo significativo na narrativa.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES PARCIAIS OU FINAIS

A partir das analises feitas aqui, e considerando a busca pela compreensao do envelhecimento na
narrativa citada, este artigo buscou al¢ar um entendimento sobre a percepgao do corpo na velhice e as
diferentes formas que ela se expoe na HQ A obsolescéncia programada dos nossos sentimentos, tendo como ponto
de partida os mecanismos da linguagem, como a escrita e a visual, que contribuiram para a significagao
do contexto inserido na narrativa.

Compreender o todo do texto, nao sé seu aspecto imagético ou escrito, ou na predominagao
de um, mas compreender o seu modo e contexto de produgao, levando em consideragdo o texto, mas
especificamente aqui a Historia em Quadrinhos, como uma construgao social, em que a sua polarizagao e
entendimento nos ajuda a ter uma representacao da realidade, ou a representagao grafica da realidade dos
fatos, ou temas fraturantes como a gravidez depois dos cinquenta, o amor na “terceira idade” - o que de
fato esse nao muda em relacdo a “primeira e segunda idade” -, a estereotipagao da “utilidade” dos idosos
numa sociedade etc. A contribui¢iao deste artigo buscou niao s6 um entendimento do que se tratava a

narrativa, mas como seus aspectos linguisticos auxiliam na analise do que os autores pretendem expor.
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HISTORIA EM QUADRINHOS: UMA EXPRESSAO CONTEMPORANEA DO CLASSICO
“‘ROMEU E JULIETA”
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RESUMO: A relacdo entre as historias em quadrinhos, enquanto género literario contemporaneo, e
a literatura classica universal vem sendo objeto de estudo de varios autores. Neste sentido, o presente
trabalho tem por finalidade promover uma leitura analitica da obra Romen ¢ Julieta, do autor Willian
Shakespeare, na versio em quadrinhos, adaptacao feita por Marcela Godoy e Roberta Pares (2011),
buscando apresentar esta versio como um meio para que os estudantes possam conhecer e se apropriar da
obra classica de Shakespeare no ambito da sala de aula. Do ponto vista tedrico-metodolégico, recorremos
a analise bibliografica, qualitativa e exploratdria, dialogando com inimeros autores que tém se dedicado
ao enfoque da tematica em pauta, a exemplo de Godoy e Pares (2011), Gomes (2021) e Sousa e Vieira
(2022), dentre outros autores. Pelo presente estudo, sera possivel verificar as caracteristicas especificas do
género HQ, bem como perceber a linguagem inerente a esse género literario contemporaneo e, de modo

particular, suas contribuigdes para as praticas de ensino e estudos contemporaneos dos géneros literarios.
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INTRODUGCAO

Histérias em quadrinhos sao narrativas graficas que, por sua vez, mesclam imagens e palavras
através de uma linguagem auténtica, apresentando essas narrativas sempre de forma sequencial, versatil
e dinamica. Enquanto género literario, as historias em quadrinhos tém relagdo direta com a literatura
classica, uma vez que ela promove uma interpreta¢ao ou até mesmo uma recriagao de obras universais.

Neste sentido, o presente trabalho tem por finalidade promover uma leitura analitica da obra Romzen
¢ Julieta, do autor Willian Shakespeare, na versio em quadrinhos, adaptacio feita por Marcela Godoy e
Roberta Pares (2011). De modo complementar, o intuito deste trabalho é apresentar esta versio nao
apenas como um estudo literario e linguistico, mas também como um meio para que estudantes possam
conhecer e se apropriar da obra classica de Shakespeare no ambito da sala de aula.

Em relacio a questdo teérico-metodoldgica, recorremos a analise bibliografica, qualitativa e
exploratoria, dialogando com inimeros autores que vém se dedicando ao estudo da tematica em pauta,
a exemplo de Oliveira (2018), Gomes (2021) e Sousa e Vieira (2022), dentre outros tantos autores. Desta
forma, procura-se empreender uma revisao bibliografica, trazendo algumas contribui¢des de estudiosos e
pesquisadores no sentido de refletir sobre a relacdo existente entre histérias em quadrinhos e a literatura.

Em relagio a estrutura, o presente trabalho esta organizado em cinco tépicos principais; além desta
introducdo, conta com os seguintes itens: metodologia; fundamentagiao tedrica; analise de resultados
e considera¢des finais. Na parte da metodologia, procura-se descrever de forma detalhada as etapas
utilizadas para a confecgao deste artigo, desde a etapa da pesquisa até a escrita. Na fundamentagao tedrica,
por sua vez, busca-se trazer alguns conceitos relacionados ao género literario das historias em quadrinhos,
enfocando ainda sua relacio com a literatura universal.

No tépico intitulado como “Analise de resultados”, pretende-se apresentar primeiramente as
caracteristicas, vantagens e importancia das histérias em quadrinhos para o campo da educagdo. Nesta
perspectiva, procura-se trazer algumas sugestdes metodologicas para a utilizagao das HQs no universo
da sala de aula, a fim de que os estudantes possam tomar conhecimento de obras classicas, como Romzen
¢ Julieta.

Ja no dltimo tépico, isto é, nas consideragdes finais, temos o intuito nao de encerrar a discussao
sobre a tematica abordada neste trabalho, visto que este estudo foca apenas na relagao entre as historias
em quadrinhos e a literatura classica, mas de abrir para outras questdes que podem ser analisadas em
trabalhos futuros. Sendo assim, procura-se apenas apresentar os resultados mais significativos da pesquisa

empreendida.
METODOLOGIA

No que se refere a questao metodoldgica, o presente trabalho constitui uma pesquisa bibliografica,
também qualitativa e exploratéria. Neste sentido, busca-se empreender uma revisao bibliografica, trazendo
algumas contribui¢des de estudiosos e pesquisadores no sentido de refletir sobre a relacdo existente entre
histérias em quadrinhos e a Literatura Classica. Em relacdo a pesquisa bibliografica, é preciso levar em

consideragao que este tipo de investigagao
¢ obrigatéria nas pesquisas exploratdrias, na delimitagdo do tema de um trabalho ou

pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas citacdes, na apresentacio das conclusdes.
Portanto, se é verdade que nem todos os alunos realizardo pesquisas de laboratétrio ou
bl
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de campo, nao é menos verdadeiro que todos, sem exce¢io, para elaborar os diversos
trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas bibliograficas (Andrade, 2010, p.
25).

Em relagao a confecgdo deste artigo, levou-se em consideragao as seguintes etapas: pesquisa €
identificacdo de materiais bibliograficos, leitura e elabora¢ao de resumos e fichamentos e, por ultimo e tao
importante quanto os dois aspectos anteriores, a analise e discussao dos resultados. No que diz respeito a
pesquisa de materiais, buscou-se optar por resenhas, artigos e outras produgdes académicas que discutem
sobre o género literario histéria em quadrinho e a questao da literatura.

Nesta perspectiva, apos a identificacdo e separacao dos materiais empreendeu-se a leitura deles,
elaborando resumos e fichamentos, buscando, com isso, acessar as informagdes e os conceitos que
estao sendo trabalhados nesse estudo. Num segundo momento, foi feita a andlise e, por conseguinte,
a discussao dos resultados, em que foram apresentados os principais pontos analisados ao longo desse

trabalho académico.
FUNDAMENTA(;AO TEORICA

De acordo com o dicionario de Aurélio Buarque de Holanda (1999, p. 416), a palavra “classico”
vem do latim cassicu, e diz-se da “obra ou autor que, pela originalidade, pureza de lingua e forma perfeita,
se tornou modelo digno de imitagdo”. Neste sentido, a literatura classica é um termo utilizado para fazer
alusao ao conjunto de obras e producdes literarias tidas como fundamentais e de grande importancia
para a sociedade, dentro dos diversos periodos histéricos e diferentes culturas. Ademais, a importancia da
literatura classica na atualidade se da por pelo menos trés razoes: a sua relevancia artistica, a diversidade
tematica e as caracteristicas estilisticas, que fazem ela pendurar e se manter ao longo do tempo.

Data toda essa importancia da literatura classica, inimeras obras como Dom Quixote (1605), de
Miguel de Cervantes, Orgulho e Preconceito (1813) Jane Austen, Frankenstein (1818) de Mary Shelley, e ainda
mais a obra Romeu e Julieta (1592) de Willian Shakespeare continuam muito presentes dentro da literatura
moderna, gragas principalmente aos novos géneros literarios que acabam fazendo uma releitura e trazendo
uma nova interpretacao para essas obras, como ¢ o caso das historias em quadrinhos

Como dito na parte introdutodria deste trabalho, as histérias em quadrinhos representam um tipo de
narrativa grafica, que combinam imagens e palavras por meio de uma linguagem mista, apresentando essas
narrativas sempre de forma sequencial, versatil e dinamica. Em relagao as caracteristicas mais importantes

e as peculiaridades deste género literario, observa-se que

Tratando-se de uma das mais ricas e produtivas formas de expressar diversas
tematicas, as histérias em quadrinhos utilizam a linguagem verbal e a ndo verbal pela
associacdo da linguagem explicita e eliptica, imagética, uma grande variedade semiotica
proporcionando também uma grande variedade semantica e isto obriga o leitor a estar
atento ao que lé, uma vez que, o sentido de uma determinada palavra vai depender do
contexto em que estd inserida bem como as palavras que a antecedem e a sucedem e que
serdo determinantes para a atribuicdo de sentidos (Passos; Vieira, 2014, p. 4).

Analisando o trecho reproduzido acima, percebe-se o quanto as histérias em quadrinhos constituem
um género literario bastante diverso e dinamico, dadas as suas caracteristicas relacionadas com a linguagem
verbal e nao verbal, que contribuem para a criagdo de sentidos e significados na narrativa. Essas e outras

caracteristicas presentes nas HQs ajudam na releitura de obras classicas no contexto moderno, adaptando
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e adequando tais obras para um novo publico, notadamente o publico infanto-juvenil.

No que se refere a relagdo entre as historias em quadrinhos e a literatura, percebemos que o género
literario HQ fornece sempre uma releitura, trazendo uma reinterpretacao de obras da literatura classica,
adaptando tais obras aos novos contextos da sociedade moderna. Por suas caracteristicas dinamicas e
por se tratar de uma narrativa grafica, com uma linguagem propria, as historias em quadrinhos acabam
desempenhando um importante papel na atualiza¢ao da linguagem utilizada pelos autores no contexto
em que as obras foram produzidas, facilitando a compreensao por parte do leitor. Nesse sentido, percebe-
se que

“Histéria em quadrinhos” é expressdo que sintetiza aspectos visuais e narrativos e
aponta a especificidade dessa expressio cultural. A visualidade dos quadrinhos é bem
reconhecida, a0 passo em que sua relagdo com a narrativa literaria comega a ser cada
vez mais estudada. Tal interacdo ndo é de toda inédita, vide uma longa histéria de

adaptacOes de obras literarias para a linguagem dos quadrinhos, presente até hoje no
mercado editorial (Gomes, 2016, p. 7).

Como ¢ possivel perceber no trecho anterior, ha uma nitida interagdo e intertextualidade entre
as historias em quadrinhos e a literatura de modo geral, o que vem sendo cada vez mais estudado por
diversos autores que se dedicam a investigacao do tema, a exemplo de Godoy e Pares (2011) e Giannella
e Souza (2016). Em razio disto, sao cada vez mais comuns as adaptagoes de obras literarias tidas como
classicas para a linguagem dos quadrinhos.

De acordo com Melo (2024), as histérias em quadrinhos constituem uma importante manifestagao
artfstica surgida em consequéncia da ascensao da cultura de massas e também da efetivagdo da industria
cultural. Conforme o autor, as HQs foram vistas desde o inicio como um meio de entretenimento e nao
exatamente como uma arte, caracterizando-se pelo facil consumo, pela presenca da linguagem visual e
pela primazia do texto verbal em detrimento da imagem, sendo, portanto, menos complexa do que a
leitura do codigo verbal, constituindo, por esta via, o que o autor chama de arte leve.

Além disso, segundo Oliveira (2022), é valido ressaltar que palavras e imagens, juntos, ensinam de
forma mais eficiente; além de existir um alto nivel de informagao nos quadrinhos e as possiblidades de
comunicag¢ao serem enriquecidas pela familiaridade com as HQ. Os quadrinhos, segundo o autor, auxiliam
no desenvolvimento do habito de leitura, enriquecendo o vocabulario dos estudantes; devido ao carater
eliptico da linguagem quadrinhistica, obrigam o leitor a pensar e imaginar; tém carater globalizador;
podendo ser utilizados em qualquer nivel escolar e com qualquer tema (Oliveira, 2022).

Partindo destas consideragdes no que diz respeito a relagdao entre o género literario historias em
quadrinhos e literatura, no topico a seguir, procura-se exemplificar esta mesma relacao por meio do estudo
da obra Rowmen e Julieta, do escritor e dramaturgo inglés, Willian Shakespeare, na versao em quadrinhos.
A versao analisada neste trabalho ¢ uma adaptacao feita pelas autoras Marcela Godoy e Roberta Pares,

publicada no ano de 2011. A escolha da obra Romen e Julieta para esta analise se justifica em razao de que

Os classicos sdo aqueles livros que chegam até nés trazendo consigo as marcas das
leituras que precederam a nossa e atras de si os tracos que deixaram na cultura ou nas
culturas que atravessaram (ou mais simplesmente na linguagem ou nos costumes. As
pecas de Shakespeare podem ser vistas assim. Sdo tantas adaptagoes diferentes de suas
pecas, e cada uma dessas adaptacoes adiciona um aspecto cultural contemporineo para
tais historias, que apesar de serem antigas contém um elemento imutavel: as emoc¢des
humanas (Paz, 2021, p.13).
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Como dito no inicio deste texto, com esta analise busca-se nao apenas perceber como a obra Romzeu
e Julieta foi adaptada para a linguagem dos quadrinhos, como também apresentar esta versio como um
meio para que os estudantes possam conhecer e se apropriar da obra de Shakespeare no ambito da sala

de aula, sobretudo por considerar que os estudantes querem ler os quadrinhos.
DESCRICAO E REFLEXOES DA EXPERIENCIA/ANALISE DE DADOS

Nesta analise da obra Romeu e Julieta, de Willian Shakespeare, a partir da versio adaptada para os
quadrinhos, de autoria de Marcela Godoy e Roberta Pares, procura-se levar em consideragao quatro
aspectos principais, sendo eles estilo e estrutura dos quadrinhos, linguagem utilizada, leitura dinamica e

interativa e releitura e interpretacao da obra classica. A seguir busca-se analisar cada um destes aspectos.
Estilo e estrutura dos quadrinhos (sequencial e versatil)

Uma primeira caracteristica marcante nesta versao adaptada de Romexu ¢ Julieta para os quadrinhos,
alias, comum a todas as HQs, ¢ o estilo e a estrutura deste género literario, ou seja, seu aspecto sequencial
e versatil, isto porque as histérias em quadrinhos sio narrativas graficas que contam uma historia
justamente através de quadrinhos colocados justapostos e em ordem cronoldgica dos fatos. Essas
caracteristicas podem ser observadas ao longo da histéria adaptada para a linguagem dos quadrinhos,

como no fragmento apresentado a seguir:

Figura 1: Fragmento retirado da pagina 5 do livro do livro “Cole¢io Shakespeare em Quadrinhos.

Fonte: Acervo da autora.

A partir da analise do fragmento acima, podemos observar que a narrativa ocorre de forma
progressiva, tanto em relacao a fala dos personagens, como também em relagao aos propiros movimentos
e agdes por eles realizadas. Neste sentido, é possivel observar que no primeiro quadrinho ha uma discussao
que vai se ampliando até o momento que os personagens sacam suas espadas e vio para um confronto
direto, o que é acompanhado pela propria fala, que vai ganhando um tom mais agressivo conforme o

transcorrer dos quadrinhos.
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Linguagem utilizada (verbal e ndo verbal)

Um segundo aspecto muito caracteristico e marcante do género literario histéria em quadrinhos é o
tipo de linguagem empregado, ou seja, a linguagem mista, que mescla a linguagem verbal, representada pelas
falas dos personagens e pela linguagem nao verbal, que esta representada pelas imagens e representagdes
graficas, de modo que “a unido indissociavel e simultanea de palavras e imagens constitui um sistema
narrativo em que os dois cédigos, quase sempre de forma sincrética, sio responsaveis pela mensagem”
(Vergueiro, 2004 apud Giannella; Souza, 2013, p. 4).

De acordo com o pensamento dos autores supracitados, a linguagem visual juntamente com a
linguagem verbal presente nos quadrinhos constréi narrativas tantos ficcionais, como também reais por

meio de uma sequencialidade e sucessao de fatos narrados, como se pode verificar no fragmento a seguir:

Figura 2: Fragmento retirado da pagina 59 do livro do livro “Cole¢do Shakespeare em Quadrinhos.

Fonte: Acervo da autora.

Nos dois quadrinhos expostos acima, podemos verificar a linguagem verbal, presente na fala dos
personagens contida nos dois balGes, e a linguagens visual, também chamada de nao verbal, representada
pelo proprio cenario, pelo personagem caido ao chio e pelo detalhe da mancha na palma das maos,
mostrada em primeiro plano. Desta forma, juntas, a linguagem visual e verbal contribuem para uma

compreensao mais ampla da narrativa da obra classica retratada nos quadrinhos.
Leitura e dindmica e interativa

Dados os aspectos citados anteriormente, isto ¢, a estrutura e o estilo sequencial e versatil dos
quadrinhos, bem como a mescla da linguagem visual e verbal, este género literario contribui para uma
leitura dinamica e interativa, em que o leitor consegue fazer uma maior imersao na obra Romen ¢ Julieta,
de Willian Shakespeare, apropriando-se dessa forma da literatura classica. A imagem a seguir representa

bem este aspecto.

Figura 3: Fragmento retirado da pagina 20 do livro do livro “Cole¢do Shakespeare em Quadrinhos.

Fonte: Acervo da autora.

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

130



E fato que os quadrinhos com suas caracteristicas ja apresentadas anteriormente representam um
género literario que permite uma leitura bastante agradavel e de facil compreensio, fazendo com que
esse tipo de leitura seja extremamente prazeroso, dinamico e interativo. Um aspecto que exemplifica bem
esta caracteristica ¢ a fala da personagem Julieta, nos quadrinhos acima, quando ela comenta: “Vocé beija
como nos livros...”. Este comentario feito pela personagem promove uma certa aproximagao como o

leitor, tornando a leitura ainda mais interativa.
Releitura e reinterpretagao da obra classica

Um quarto e ultimo aspecto levado em consideragao nesta analise da versao da obra Romen e
Julieta para a linguagem dos quadrinhos, ¢é a releitura feita pelas autoras Marcela Godoy e Roberta Pares,
configurando nao apenas uma adaptagdao da obra, como também uma reinterpretacao, ja que as autoras
acrescentam novos elementos que atualizam a literatura classica para o contexto atual, como é possivel

perceber na representacao dos personagens e na propria linguagem utilizada nos quadrinhos.

Figura 4: Fragmento retirado da pagina 47 do livro do livro “Cole¢do Shakespeare em Quadrinhos.

Fonte: Acervo da autora

Analiando os dois trechos acima, podemos perceber dois detalhes que apontam para uma releitura
da obra de Shakespeare. O primeiro deles ¢ a representacao dos personagens Romeu e Julieta em cenas
mais intimas, sobretudo sendo representados no quarto e na cama. O outro aspecto ¢ a representacao
dos personagens com roupas de dormir e/ou até mesmo sem partes das vestimentas, como no caso do

personagem Romeu, representado sem camisa, e os dois deitados apenas cobertos com os lengéis.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir das informacgoes apresentadas e das discussdes empreendidas ao longo deste trabalho,
percebe-se de modo muito nitido a relagdo entre o género literario histérias em quadrinhos e a
literatura, sendo as HQs um importante instrumento para a releitura, adaptagao e até mesmo para novas
interpretagdes de obras classicas, como no caso da versao da obra Rowenu ¢ Julieta, de Willian Shakespeare,
adaptada para os quadrinhos pelas autoras Marcela Godoy e Roberta Pares, no ano de 2011.

Conforme a analise da obra, foi possivel observar que as caracteristicas presentes nas historias

em quadrinhos de um modo geral, sobretudo seu estilo sequencial e versatil, bem como a combinagao
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de duas linguagens, uma visual e a outra verbal, contribuem para uma leitura mais dinamica e interativa,
proporcionando ao leitor uma maior imersao em obras classicas, como Romen e Julieta, sendo igualmente
possivel se apropriar da literatura classica universal, adaptando-a aos novos contextos e também aos
novos leitores.

Com base nestas observagoes, a versao adaptada das autoras Marcela Godoy e Roberta Pares ¢
bem indicada para o universo da sala de aula, uma vez que por intermédio dela, os professores, em
especial os de Lingua Portuguesa, tém a possibilidade de trabalhar a literatura classica através de uma
linguagem simplificada, mais agradavel e prazerosa e de facil compreensio para os estudantes. Sendo
assim, é inegavel a importancia das HQs ndo somente para a literatura, como também para a propria

educagio, proporcionando um ensino mais inovador e multidisciplinar.
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DOS QUADRINHOS PARA AS TELONAS: UMA ANALISE COMPARATIVA DOS
PERSONAGENS THOR E GORR A PARTIR DAS OBRAS THOR: L.OVE AND THUNDER
E THOR O DEUS DO TROI.AO

Kevyn Daniel Praxedes de Melo'
Mircia Tavares®

RESUMO: Os quadrinhos de super-herdis tém se tornado mais populares e um dos fatores é o
constante surgimento de adaptagdes cinematograficas. LLogo, é possivel refletir nas diferengas entre as
linguagens destes meios de producao. Por esta ética, o presente trabalho tem como objetivo analisar
comparativamente duas cenas dos personagens Gorr e Thor, nas producoes Thor: Love and Thunder (2022)
dirigido por Taika Waititi e Thor: o deus do trovao (2015, cap, 1-10) escrito por Jason Aaron e ilustrada
por Esad Ribic. Temos como objetivos especificos a) Identificar os elementos similares e divergentes
dentro de cada cena delimitada; b) apontar as reverberagoes de tais distingdes na construgao narrativa
das obras e na recep¢ao do leitor e c) analisar e relacionar, brevemente, nossos apontamentos com a
cultura mercadologica presente na inddstria cinematografica. A partir disso, para o estudo das adaptagoes
de HQ para o cinema, nos pautamos nas pesquisas de Hutcheon (2011). Para fundamentar a discussao
acerca do género HQ) e a andlise empregada recorremos a Ramos (2009) e McCloud (1995). No que diz
respeito a relagao entre a adaptacdo e o mercado cinematografico, nos ancoramos em Santos (2024) e a
cerca da recepgao do leitor recorremos a Zilberman (2015). Por fim, a partir de uma analise prévia, foi
possivel inferir que os elementos constituintes das cenas do longa em questio, em comparagao com a
HQ, revelam um posicionamento da industria cinematografica baseada em diversas perspectivas, como:
O lucro, o alcance, diferenca de faixa etaria e etc. Além disso, é evidente que a diferenca entre as linguagens
empregadas ¢ determinante para manter ou nao aspectos presentes na obra adaptada. Desse modo, a
partir da analise empregada, conclui-se que, naturalmente, a produgao em pelicula se mostra como uma

releitura a partir de uma nova linguagem (cinematografica) e nao uma copia.

Palavras-chave: Thor; Gorr; adaptagao; cinema; histéria em quadrinhos.
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INTRODUGCAO

Adaptagoes cinematograficas relacionadas aos acontecimentos historicos, livros e jogos de videggame
se tornaram um tipo de producao filmica difundida dentro da cultura pop nas dltimas décadas. No meio
dessa popularizacao, histérias de super-herois nativas dos quadrinhos também tém sido retextualizadas.

Nesse interim, a DC Comics protagonizou o desenvolvimento inicial desse género nos cinemas.
Batman (1989) estrelado por Michael Keaton e Superman - O filme (1978) interpretado por Christopher
Reeve foram marcos histéricos no cinema tendo em vista a modernizacio em diversos aspectos com
relagdo as tentativas anteriores de criar filmes relevantes baseados em super-herois.

Contudo, ¢ a partir dos anos 2000 que essa tematica se populariza de forma massiva, com agora,
a participacdo ativa da Marvel nesse seguimento. Em 2008, Batman: O cavaleiro das Trevas e Homem de ferro
se tornaram divisores de dguas ao serem aclamados tanto pelo publico como pela critica. Para tanto, a
produgao de Christopher Nolan foi indicada a oito categorias do Oscar, conquistando duas delas no ano
seguinte.

Mais recentemente, a Marvel se tornou referéncia ao construir um universo cronolégico e
organizado conhecido como Universo cinematografico da Marvel (UCM). Esse projeto inovou ao
promover adaptagoes de sagas e arcos aclamados pelos leitores como Guerra Civil (2016) e VVingadores:
Guerra Infinita (2018). Em 2019, a empresa alcancou um marco inédito para filmes do género através
de Vingadores: Ultimato, consagrando-se a segunda maior bilheteria da histéria, consolidando de vez a
relevancia do género de super-herois oriundos das historias em quadrinhos.

Muito desse sucesso pode ser relacionado com a escolha da empresa de adaptar arcos e narrativas
ja construidas (Guerra Civil, Era de Ultron, Guerra Infinita e etc) que, por ja serem prestigiadas, conquistam
facilmente um publico especifico, os fas, que por serem familiarizados com o produto inicial, nutrem
expectativas de encontrar nas telas uma producao idéntica.

Dessa forma, muitos filmes sao, costumeiramente alvo de criticas e insatisfacdo, ja que dificilmente
as adaptagdes replicam todos os aspectos como: Figurino, ambienta¢ao, personalidades, motivagoes,
personagens e etc. Essa auséncia de aproximagao com o texto de saida se da por diversos fatores, entre
eles: Diferencas na linguagem utilizada para a produgao filmica com relagao a linguagem da obra adaptada
e decisdes administrativas que visam o mercado.

Nesse cenario, dentro do MCU, o personagem Thor esteve presente em diversos filmes, os quais
protagonizou: Thor (2011), Thor: O mundo sombrio (2013), Thor: Ragnarok (2017) e Thor: Amor e Trovao
(2022). Logo, tendo em vista as diferengas no que tange a linguagem quadrinista e a cinematografica
em contraste com os questionamentos frequentemente levantados por fas a respeito da similaridade das
adaptagdes com relacdo as obras originais, a investigacao aqui procedida apresenta o questionamento:
“Qualis sao as reverberacOes das caracteristicas contrastantes na constru¢ao das personagens e na recepgao
dos telespectadores?”.

Desse modo, trabalho tem por objetivo geral analisar comparativamente os personagens Gorr e
Thor a partir de duas cenas dentro das narrativas do longa metragem Thor: Amor e trovao (2022) dirigido
por Taika Waititi e da obra Thor o Deus do trovao (2015) escrito por Jason Aaron e ilustrado por Esad Ribic.
Temos como objetivos especificos a) Identificar os elementos similares e divergentes dentro de cada cena
delimitada; b) apontar as reverberagdes de tais distingdes na construgao narrativa das obras e na recepgao
do leitor e c) analisar e relacionar, brevemente, nossos apontamentos com a cultura mercadologica

presente na industria cinematografica.
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METODOLOGIA

A presente investigacao apresenta uma tipologia descritiva, uma vez que busca analisar a construgao
das linguagens empregadas no corpus delimitado, nesse sentido, Gil (2006) aponta que “As pesquisas
deste tipo tém como objetivo primordial a descricao das caracteristicas de determinada populagao ou
fenémeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis.” (p.28), dessa forma, tendo como foco de
analise personagens inseridos tanto numa histéria em quadrinho quanto em um filme, a pesquisa visa
descrever tanto o fenémeno da linguagem textual, como também da imagética. Além disso, configura
uma abordagem interpretativa e consequentemente qualitativa. Para Amorim (2011) a interpretagao de
um texto se da a partir do “trabalho de unir os dados que analisamos, os quais depois de explicados
em seu significado isolado, buscamos relacionar entre si, perquirindo um sentido entre um elemento e
outro, visando a uma explicagao do conjunto do texto” (p.73-74). A pesquisa apresenta uma abordagem
qualitativa, e nesse caso, “trabalha com o universo de significados, de motiva¢des, aspiragoes, crengas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos
fenémenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizagio de variaveis” (Minayo, 2002, p.21-22).
Nessa perspectiva, a literatura se configura como um fenoémeno subjetivo que pode ser em muitos niveis,
interpretada, mas nao quantificada.

Jano que diz respeito a sua natureza, a pesquisa se configura como bibliografica, tendo em vista que,
esta, ¢ caracterizada por ser desenvolvida a partir de “material ja elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos.” (Gil, 2006, p. 50). Nesse sentido, a pesquisa bibliografica se encaixa com
nossa abordagem a partir do momento que estabelecemos um corpus ja finalizado. Nessa perspectiva,
com relagdo as etapas de analise, inicialmente foi selecionado um momento relevante para o contexto
narrativo de ambas as obras analisadas, que é: A primeira batalha do vilio Gorr com o Thor. Totalizando

dessa forma duas cenas a serem comparadas a partir das linguagens distintas presentes no corpus.
FUNDAMENTACAO TEORICA

As historias em quadrinhos saio comumente interpretadas, a partir de um senso comum e superficial,
como uma literatura infantilizada, em que, supostamente, a reducdo de textos e a presenca de imagens
seria mais, pejorativamente, convidativa para os leitores (especialmente criang¢as), em comparagao com as
leituras classicas presentes no canon. Nessa perspectiva, as historias em quadrinhos sdo vistas como um
género facilitador.

Contudo, a partir de um estudo aprofundado, é possivel concebé-lo como complexo e multifacetado.
Nesse sentido, Ramos (2009) aborda o conceito de hipergénero voltado para o contexto dos estudos
acerca do quadrinho. O autor expde que dentro da compreensao de “histoérias em quadrinhos” ha
diversos géneros incluidos (tirinha, charge, manga, romance grafico e etc), todos eles apresentando
diversas caracteristicas que combinam elementos da literatura, do cinema, das artes visuais, da pintura, da

fotograﬁa entre outros recursos.

Todos esses géneros teriam em comum o uso da linguagem dos quadrinhos para
compor um texto narrativo dentro de um contexto sociolinguistico interacional [...]
Quadrinbos seriam, entdo, um grande rétulo, um hipergénero, que agregaria diferentes
outros géneros, cada um com suas peculiaridades. (RAMOS, 2009, p.20).
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Sendo assim, o quadrinho se mostra uma arte que, transcendendo as categorizagoes tradicionais,
funde elementos narrativos e estéticos que o tornam um ‘“hipergénero”, constituindo-se como uma
expressao artistica inica e autobnoma. Desse modo, a HQQ compde uma natureza multimodal que comporta
aspectos narrativos e imaggéticos, além de uma rica multiplicidade tematica, tornando-a apta a diversas
abordagens de anilise, inclusive a comparativa.

Em sua obra Uma teoria da adaptacao, Linda Hutcheon (2011) define a adaptagao, primeiramente,
como uma obra que anuncia de forma explicita sua relagao com outra obra. Contudo, embora normalmente
a “esséncia” da obra adaptada se mantenha, é necessario compreender que ela ndo sera igual (Hutcheon
2011, p.23). Nesse sentido, ocorre uma retextualizagdao, ou seja, uma modifica¢do de linguagem, no
caso desta pesquisa, da linguagem dos quadrinhos para a cinematografica. Torna-se evidente entdo, que
esse processo tem o objetivo de dizer algo que ja foi dito, mas de forma diferente, utilizando de outros
mecanismos e artificios préprios de cada linguagem.

Contudo, como ja antes mencionado, muitos fas de histéria em quadrinhos, especialmente de
arcos famosos, a0 verem suas respectivas adaptagoes para o cinema, naturalmente as interpretam como
inferiores, principalmente quando nao atendem as suas expectativas, (Hutcheon, 2011, p.24). Para eles,
essas obras apresentam nivel de qualidade diretamente proporcional a semelhanca com as originais,
entretanto, produzir um filme idéntico a uma histéria construida em outra linguagem ¢é impossivel.
Ademais, ha movimentos e criagdes das linguagens dos quadrinhos que nao poderiam ou nao precisam
ser levados para a linguagem do cinema. Por essa razio, ¢ necessario compreender que a adaptagao nao
¢ uma copia.

A partir desse viés, Melo (2024) vai argumentar que a sociedade contemporanea ¢ marcada por
um senso apressado de reflexdo e contemplacdo tornando-a imediatista e nesse contexto, a industria
que comercializa a arte, (como a inddstria cinematografica, por exemplo), tem o objetivo de alcangar o
maximo de pessoas possivel ao construir um produto mais “palatavel” e dessa forma, mercadolégico.
Sendo assim “Essa industria, pois, desvia a arte e a cultura de suas func¢des de conscientizagao e criticismo
para uma func¢do meramente mercadologica e capitalista.” (Melo, 2024, p.31). Logo, se faz necessario
compreender como a industria cinematografica enxerga suas adaptagdes e a partir de qual escopo as
escolhas sdo tomadas para o que prevalece igual a obra original ou nao a despeito dos interesses do

mercado cinematografico.

DESCRICAO, REFLEXOES E ANALISES

Caracterizagdo das personagens

A principio, com relagdo a caracterizacdo das personagens nas obras em questio, é possivel
analisar e realizar algumas inferéncias. Inicialmente, o Thor escrito por Jason é retratado a partir de uma
perspectiva evidentemente séria e inflexivel. A ilustragao de Esad Ribic contém cores majoritariamente
frias e com pouco contraste, resultando em tons escuros, o que traz uma sensagdo de suspense que
combina perfeitamente com o teor narrativo da obra. Além disso, a respeito das caracteristicas psicolégicas
do personagem, o heroi é arrogante, indiscreto, como um tipico deus viking, a medida que também
¢ inteligente e ardiloso. A partir disso, parece que o personagem alimenta um estereétipo classico de
homem forte, musculoso, corajoso, que nao chora e nao se abala facilmente.

Ja a produgao filmica, apresenta o protagonista de uma forma mais leve e descontraida. Em muitos

momentos a narrativa busca enquadrar o heroi como alvo de piadas e momentos constrangedores com
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o objetivo de provocar risadas. Além disso, a narrativa ndo busca posicionar o Thor como uma figura
individual de destaque e liderancga, pelo contrario, ele constantemente divide tela com varios outros
personagens igualmente relevantes, o que ndao ocorre na narrativa quadrinista com frequéncia.

A aparéncia dos dois personagens com relacao a sua fisionomia ¢ quase idéntica, fortes, altos,
loiros e barbudos. O traje, por sua vez, em contraste com a caracterizag¢ao original é brilhante e detalhado
contendo cores vivas, 0 que por sua vez, naturalmente aproxima o publico infanto e torna evidente a
separagao entre heroi e vildo (luz contra trevas). Ao contrario disso, o quadrinho de Aaron mantém a

luminosidade e os tons escuros em todos os personagens e durante toda a narrativa.

Figura 1: Thort, deus do trovio Figura 2: Thor, filho de Odin

Fonte: Thor: Amor e Trovio (2022) Fonte: Thor o Deus do Trovao (2015)

O Gorr por sua vez, segundo a interpretagao de Esad Ribic é representado como um alienigena
com tentaculos que nao possui nariz e nao contém roupas, ele é vestido pelas sombras da sua arma, a
Necro espada. Ademais, embora as motivagoes dos personagens em ambas as obras sejam similares, a
representacao psicologica dos dois é bem diferente. O Gorr construido por Jason é um eximio psicopata
torturador que enxerga nos deuses uma raga que deve ser extinta a todo custo. Ele nao tem o minimo receio
de matar quem for necessario para que seus planos sejam concretizados, além de ter uma necessidade

inconsciente de convencer os outros que seus ideais sao validos e legitimos.

Figura 3: Gorr Figura 4: Gorr (Thor amor e Trovao)

Fonte: Pinterest Fonte: Disney Brasi/
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Ja o vilao construido pela Marvel tem uma aparéncia humanoide e vestes de pano simples, deixando
de lado aspectos grotescos que podem ser encontrados na HQ. Nesse aspecto, o Gorr dos cinemas se
torna mais palatavel para o publico, especialmente para as criangas, visualmente e narrativamente falando.
O UCM aborda o personagem como um ser extremamente poderoso e digno de ser temido que busca
concretizar uma vingancga pessoal, a morte de sua filha. Entretanto, em nenhum momento do longa, o
vilao recorre a abordagens perversas e hediondas, apresentando-o apenas como um vilao diferente do
protagonista e nado como um serzal killer de deuses assim como os quadrinhos apresentam. E pouco tem

interesse em que entendam qual suas convicgoes ou o proposito de suas agoes.

Analise
Primeira batalha do vildo Gorr com o Thor nos quadrinhos (Cena 1)

A primeira apari¢ao de Gorr nos quadrinhos de Thor o Deus do trovio (2015) consiste em uma

longa batalha travada entre Gorr e o jovem Thor, que se estende da pagina 36 até a 45. O confronto
ocorre nos altos céus em meio a nuvens escuras e carregadas. A principio, o ambiente se mostra muito
simbdlico tendo em vista que tal contexto evidencia a capacidade de voar de ambos os personagens,
eles se encontram acima de todos que estao embaixo, como deuses e se enfrentam de igual para igual.
A disposi¢ao dos quadrinhos durante a luta se apresenta de forma inconstante, em alguns momentos
contém bordas e em outros momentos nao, o que contribui com o aspecto frenético do momento.
Contudo, na maioria das vezes, os requadros sao apresentados de forma menos ampliada, em zoom,
focando em cada momento, ataque, expressao facial e etc. Ademais, desde o inicio da cena, o Gorr ¢é
apresentado sempre com elementos pontiagudos, seja pela forma de suas armas, a abertura de sua boca
evidenciando seus dentes ou até mesmo suas garras, corroborando assim para uma recepgao de perigo e
alerta com relagao ao vildo.

Ja com relagao ao detalhamento das agoes e dos movimentos, as cenas de violéncia se mostram
explicitas. A medida em que as cenas avangam é possivel notar o surgimento de inumeros cortes e
machucados em ambos os personagens. E tanto que, ao fim da batalha, Thor esta com o rosto dilacerado e
com varias partes do corpo manchadas de sangue. Os ataques desferidos durante a cena sao explicitamente
ofensivos, ja que, ndo se vé empurrdes e socos, 0s ataques sao predominantemente cortes, arranhoes ¢ a

invocagao de poderes especiais. Se torna evidente que o objetivo dos dois é a morte um do outro.

Figura 5: Thor batalhando contra Gorr nos céus

Fonte: Thor o Deus do Trovao (2075)
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Por fim, os didlogos presentes durante a batalha sio extremamente bem escritos e importantes
para o desenvolvimento da narrativa e oportunizam o leitor a compreender melhor os ideais de ambos
os personagens. Nesse aspecto, as falas do Gorr se tornam ainda mais importantes, ja que evidenciam
grande parte de sua complexidade a medida que suas falas deixam claro sua filosofia e sua motivagao.
Além disso, deixam evidente sua psicopatia e seu desejo por exterminar os deuses, 0 que torna a sua

apari¢ao como vilao mais imponente e temivel.

Primeira batalha entre Thor e Gorr no filme (Cena 2)

A cena 2 inicia no minuto 35:28 e se estende por mais poucos segundos. O combate se passa em
“Nova Asgard”, local fundado pelos asgardianos na terra para a convivéncia de seu povo. Desse modo,
ao contrario do embate nos quadrinhos, tudo ocorre a noite em terra firme. O que pode ser explicado
pela dificuldade de gravagoes no céu bem como a presencga de som, diferentemente das revistas em
quadrinhos, nesse sentido um embate no céu poderia ser sonoramente inviavel.

Durante toda a cena, o embate ¢ frenético e acelerado. Ha pouca luminosidade, mas a armadura
do Thor e os seus poderes de raio deixam evidente uma resisténcia contra a “escuridao”. Os golpes
desferidos por ambos os personagens em nenhum momento ferem um ao outro de forma contundente,
ao contrario do que vemos na obra de Aaron, o que deve ser associado com as regras criteriosas de
classificagiao indicativa presente nos Estados Unidos, ja que uma batalha semelhante a encontrada na
narrativa original impactaria numa maior restri¢ao indicativa.

No que diz respeito ao dialogo durante as cenas, enquanto na obra de Aaron ele se mostra primordial
para a construcao da ambientagao, no cinema ele é quase inexistente, contendo apenas uma rapida piada
do Thor com relagao a espada do Gorr, acdo que pode quebrar o clima de tensdo que a cena transmite
durante os primeiros momentos. Nesse aspecto, se faz necessario refletirmos no objetivo do cinema de
trazer o maximo de atengao possivel aos efeitos visuais e aos movimentos ensaiados dos atores, que sao

algumas das caracteristicas particulares da linguagem prépria do cinema.

Figura 6: Gorr desferindo um golpe contra Thor

Fonte: Thor: Amor e Trovao (2022)

Por esta razio, mesmo sendo possivel, dificilmente encontramos momentos de conversas reflexivas
e frases de efeito durante as cenas de a¢ao. Além disso, a mediagao que ocorre entre leitores das narrativas
quadrinistas nao pode ocorrer durante um filme de poucas horas, tendo em vista que o objetivo do filme

¢ prender a atengao e torna-lo entendivel para a maioria dos publicos em um primeiro contato.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das analises e inferéncias realizadas, foi possivel constatar que a obra Thor: Amor e trovao
(2022) foi adaptada pelo UCM com o objetivo de atender ao maximo de publicos possivel, visando o lucro
e o alcance, mas a0 mesmo tempo evidenciando elementos caracteristicos da linguagem cinematografica.
Dessa forma, alguns elementos presentes na obra original ndo poderiam nem deveriam ser introduzidos
em uma releitura cinematografica de forma organica e lucrativa.

Nessa perspectiva, distingdes como o tempo, a necessidade de acessibilidade, alcance, lucro e o
objetivo central em proporcionar entretenimento faz com que seja inviavel para a industria cinematografica
adotar algumas caracteristicas presentes em narrativas originais dos quadrinhos. Ja que, por outro lado,
as HQs dispéem de poucos limitadores, fazendo com que as tnicas restricdes sejam a criatividade e o
peso das paginas quando juntas. Os quadrinhos de super-herdis, por sua vez, do ponto de vista literario,
apresentam diversas narrativas complexas que elencam discussoes filoséficas e complexas alocando esse
género para além do puro entretenimento.

Por fim, levando em consideracio as diferengas entre as obras analisadas, as linguagens e objetivos
distintos de cada meio de producao, conclui-se que ambas adotam algumas caracteristicas similares,
mantidas pela Marvel com o objetivo de atrair os fas da narrativa adaptada, porém, retirando outras que
possivelmente dificultariam a produgado e o alcance do filme. Dessa forma, a narrativa de Jason apresenta
uma abordagem complexa, trazendo a tona momentos de reflexdo ao abordar temas como a morte ¢ o
ateismo. Ja a obra dirigida por Taika Waititi busca primordialmente o entretenimento e para isso, constroi
uma atmosfera comica e animada, visando elementos descontraidos e uma narrativa mais acessivel a

todos os publicos.
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GT 11: TEMATICAS LIVRES
[Coor. Me. Lucas Ribeiro de Morais (PPGLE /UFCG)]



LINGUAGEM E SIGNIFICACAO NO JOGO STARDEW VALLEY: UMA ANALISE

SEMIOTICA

Bryan Khelven da Silva Barbosa!
Marcela Yara Aratjo Barbosa®

RESUMO: Este estudo investiga os sistemas de signos e significa¢ao no jogo eletronico “Stardew Valley”
utilizando as teorias semioticas de Algirdas Greimas e Charles Pierce, fundamentadas nas defini¢des de
signo, significante e significado de Ferdinand de Saussure. A analise se concentra em como os elementos
visuais e textuais do jogo, especificamente a “Joja Mart” e o “Centro Comunitario”, comunicam significados,
constroem narrativas e influenciam a experiéncia do jogador. Enquanto a “Joja Mart” é representada
por uma estética fria e corporativa, simbolizando impessoalidade e dominagdo capitalista, o “Centro
Comunitario” apresenta uma aparéncia acolhedora e natural, sugerindo uma conexao com a comunidade
e a sustentabilidade. Utilizando a teoria de Greimas, analisamos os papéis actanciais e a estrutura narrativa,
observando como o jogador, ao escolher apoiar “Joja Mart” ou o “Centro Comunitario”, assume o papel
de sujeito em uma busca por valores opostos: capitalista versus comunitario. As escolhas do jogador
moldam diretamente a narrativa e o desenvolvimento do personagem, refletindo decisGes morais e éticas.
Essa dicotomia ¢ analisada a luz da teoria dos signos, explorando como cada escolha contribui para a
construcao de significados e da narrativa do jogo. O presente trabalho destaca, pois, a importancia dos
estudos semidticos em jogos digitais para entender a constru¢ao e comunicagao de significados complexos,
proporcionando uma compreensio mais rica de como os signos visuais e textuais em “Stardew Valley”

contribuem para uma experiéncia de jogo imersiva e significativa.
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INTRODUGCAO

Os jogos digitais tém sido investigados em diferentes areas do conhecimento devido a sua
capacidade de oferecer narrativas imersivas e multiplas possibilidades de interagdo. Nesse contexto, os
estudos semidticos ganham relevancia, pois permitem analisar como signos visuais e textuais constroem
significados e modelam a experiéncia do jogador (SANTAELLA, 2012). Diante disso, o presente artigo
examinou os processos de significacdo presentes em Stardew Valley (BARONE, 2016), fundamentando-
se nas teorias semioticas de Algirdas Greimas e Charles Peirce, além das defini¢des de signo, significante
e significado de Ferdinand de Saussure.

As reflexGes aqui apresentadas concentraram-se em como elementos visuais e textuais do jogo —
em especial a “Joja Mart” e o “Centro Comunitario” — comunicaram valores distintos e influenciaram
diretamente a experi¢ncia do jogador. O objetivo principal foi compreender de que maneira a estética fria
e corporativa da “Joja Mart” contrastou com a aparéncia acolhedora e natural do “Centro Comunitario”,
indicando diferentes perspectivas narrativas e, consequentemente, decisdes morais e éticas. Para alcangar
tal proposito, realizou-se uma analise tedrico-observacional dos recursos graficos e textuais, examinando
os papéis actanciais e a estrutura narrativa segundo Greimas, bem como a funcao de signos iconicos,
indiciais e simbdlicos conforme Peirce.

Os procedimentos metodoldgicos incluiram a observagao direta do jogo e a interpretacio de dados
textuais e visuais, estratégia que possibilitou o mapeamento das relagdes entre os cenarios, 0s personagens
e as a¢Oes do jogador. Verificou-se que a adesao a “Joja Mart” ou ao “Centro Comunitario” articulou
sistemas de valores refletidos na constru¢ao narrativa, evidenciando como o jogador assumiu, intencional
ou involuntariamente, o papel de sujeito em um embate entre visdes capitalistas e comunitarias. Tal
constata¢ao reforca aideia de que, em jogos digitais, a narrativa nao esta dissociada das escolhas do jogador,
mas se desenvolve a partir da interagdo entre aspectos visuais, textuais e decisoes morais (SAUSSURE,
2006; GREIMAS, 1973; PEIRCE, 2000).

Em linhas gerais, as observagoes obtidas permitiram concluir que os signos empregados em Stardew
Valley contribufram para uma experiéncia de jogo na qual escolhas éticas e morais foram reforcadas
por simbolos visuais e textuais. Ao demonstrar como a interagao entre jogador, narrativa e elementos
simbolicos resulta em experiéncias imersivas e com forte dimensao interpretativa, este estudo evidencia
a relevancia dos estudos semidticos para a compreensao das complexas teias de significados existentes

em jogos digitais.
METODOLOGIA

Adotou-se, para o presente estudo, uma perspectiva teérico-observacional, orientada pelos
pressupostos da semiotica de Greimas (1973), Peirce (2000) e Saussure (2006), com vistas a investigar
os processos de significagio em Stardew Valley (BARONE, 2016). A opgao pelo enfoque semidtico se
justificou pela propria natureza multimodal do jogo, em que elementos visuais, textuais e interativos
compdem uma trama narrativa passivel de multiplas leituras. Nesse sentido, buscou-se compreender
como esses signos eram articulados para construir significados associados a “Joja” e ao “Centro
Comunitario”, bem como de que forma o jogador era colocado no centro de decisdes que contrapéem
valores capitalistas e comunitarios.

A coleta de informagbes ocorreu a partir de sessdes de jogo registradas por meio de anotagoes,
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capturas de tela e gravacbes que evidenciassem as interagdes entre personagem-jogador, ambientes e
didlogos. Esse material empirico foi selecionado de maneira intencional, priorizando cenas, missoes e
eventos que enfatizassem a escolha entre a “Joja” e o “Centro Comunitario”. Em seguida, procedeu-se
a uma analise qualitativa dos dados, relacionando os signos visuais (cores, padroes graficos, simbolos
corporativos ou comunitarios) e textuais (dialogos, descri¢oes de itens, narrativas presentes em livros ou
bilhetes) aos fundamentos da semidtica estrutural e “peirceana”. A teoria de Greimas (1973) forneceu
um arcabouco para a identificagao dos papéis actanciais, permitindo rastrear como os agentes envolvidos
— personagens, organizagoes ficticias e o proprio jogador — ocupavam posi¢des de destinador, sujeito,
oponente ou objeto na a¢do narrativa. Em paralelo, a classificagdo dos signos segundo Peirce (2000)
auxiliou na distin¢do entre elementos iconicos, indiciais e simbodlicos, revelando diferentes camadas de
sentido nas escolhas estéticas do jogo.

Tendo em vista o objetivo de investigar como a construgao de significados dialoga com valores éticos
e morais, adotou-se o instrumental saussuriano para analisar as correlacOes entre significante e significado
(SAUSSURE, 2000), considerando a maneira pela qual as configuragbes graficas e textuais poderiam ser
lidas como representagdes de visdes de mundo antagdnicas. Desse modo, foram estabelecidas categorias
analiticas que guiaram a interpretacio dos dados, contemplando aspectos como ‘“coesio narrativa”,
“oposi¢ao valorativa” e “efeitos de sentido nos participantes”. A sistematizacao dos achados gerados
nesse processo serviu de base para a fundamentacao teérica (Segao 3), para a descri¢do e reflexdo sobre
as experiéncias de jogo (Se¢ao 4) e para as consideracoes finais (Segao 5), onde se discutiu a relevancia
das escolhas metodoldgicas ao evidenciar o papel dos signos na construc¢ao de significados complexos em
jogos digitais. Assim, buscou-se garantir que a analise refletisse a riqueza da dinamica interativa do jogo e

contemplasse as multiplas dimensoes semidticas presentes na experiéncia do jogador.
FUNDAMENTACAO TEORICA

A analise dos processos de significacao em Stardew Valley (BARONE, 2016) fundamenta-se em
trés eixos tedricos principais: as defini¢des de signo, significante e significado de Ferdinand de Saussure
(2000), a teoria actancial de Algirdas Greimas (1973) e a classificagao dos signos proposta por Charles
Peirce (2000). Esses referenciais, embora autbnomos em seus respectivos campos, dialogam entre si
ao fornecer arcabougos complementares para a compreensiao dos sistemas de sighos que compdoem as
narrativas em jogos digitais.

A perspectiva linguistica de Ferdinand de Saussure (2006) constitui a base para a compreensao
do signo como uma entidade dual composta de significante e significado. O significante corresponde a
forma sensivel (som, imagem, grafia), enquanto o significado remete ao conceito ou a ideia evocada por
essa forma. Para Saussure (2000), essa relagio é essencialmente arbitraria, pois nao ha um vinculo natural
entre o significante e o significado, mas sim uma convencao social que os une. No contexto de um jogo
como Stardew Valley, em que cotes, objetos, icones e textos se redinem para criar experiéncias narrativas,
a nogao de arbitrariedade ganha relevo. A estética corporativa da “Joja Mart” e a ambientacdo acolhedora
do “Centro Comunitario” nio sio, em si, naturalmente “frias” ou “acolhedoras”: elas se tornam dotadas
de tais qualidades porque ha uma convengao semiotica (cultural e, neste caso, dentro do universo do jogo)
que faz o jogador associar certos elementos visuais e textuais a ideais de capitalismo ou comunitarismo.
Ainda segundo Saussure (2006), o significado de um signo se define em oposi¢ao aos outros signos que

compoem o sistema. Assim, a “Joja Mart” parece ainda mais impessoal e fria quando contrastada com
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o “Centro Comunitario”, refor¢ando a oposi¢ao simbolica entre valores capitalistas e comunitarios que
orienta a experiéncia do jogador.

Se, por um lado, Saussure (2006) oferece as bases para compreender a natureza do signo, Algirdas
Greimas (1973) aprofunda a analise ao abordar como esses signos se organizam em estruturas narrativas.
A teoria actancial de Greimas (1973) propde que todo enredo possa ser compreendido a partir de seis
papéis fundamentais (actantes): sujeito, objeto, destinador, destinatario, ajudante e oponente. Em Stardew
Valley, essa estrutura se manifesta ao se observar como o jogador (sujeito) conduz suas a¢Oes para obter
determinados objetivos (objetos de valor), sendo influenciado por destinadores que encarnam valores
antagonicos — neste caso, a “‘Joja Mart” (corporativista) e o “Centro Comunitario” (comunitario). A
narrativa se desenvolve a medida que o jogador faz escolhas que refor¢am ou subvertem as fungoes
desses actantes, evidenciando tensoes entre oponente ¢ ajudante. Nesse sentido, pode-se notar que a
“Joja Mart” age como destinador (oferecendo ao jogador bens e recompensas), mas simultaneamente
se posiciona como oponente dos valores representados pelo “Centro Comunitario”, provocando um
conflito semantico e narrativo no desenrolar da experiéncia de jogo. Greimas (1973) também contribui ao
demonstrar que essas estruturas nao sao meros recursos literarios: elas engendram dinamicas de sentido
e impactam diretamente como o jogador interpreta e vivencia a histéria. Assim, a escolha ética e moral
entre apoiar ou nao a “Joja” deixa de ser um simples elemento de jogabilidade para se tornar parte
essencial da dimensao narrativa do jogo.

Ja a contribuicao de Chatles Peirce (2000) amplia a compreensao dos signos presentes em Stardew
Valley ao classifica-los em iconicos, indiciais e simbolicos. Segundo Peirce (2000), os signos iconicos
guardam semelhanca com o objeto que representam (por exemplo, um icone grafico de uma casa
simbolizando o lar), os signos indiciais mantém uma relagao de contiguidade ou causalidade (como pegadas
que indicam a passagem de alguém), e os signos simbolicos dependem de convengdes sociais (como a
linguagem escrita ou um logotipo corporativo). No jogo, esses trés tipos de signos podem coexistir e
reforgar valores especificos. A marca da “Joja”, por exemplo, funciona simultaneamente como simbolo
corporativo (firme em uma convengao socioecondmica que associa marcas ao poder de consumo) e
como indice de industrializacdo (pela presenca de maquinas e propagandas dentro do cenario), o que
leva o jogador a reconhecer sua fun¢iao de mercantilizagdo de forma imediata, mesmo sem explicagoes
diretas. O “Centro Comunitario”, por sua vez, utiliza signos majoritariamente iconicos e indiciais ligados
a natureza e a coletividade (como animais, plantas, paredes rusticas e atividades comunitarias), revelando
uma abordagem mais organica e colaborativa. Esses signos, conforme a concepgao peirceana, atuam de
modo a evocar certo “calor humano”, em contraste a frieza corporativa da “Joja”.

A articulagao dessas trés vertentes teoricas — Saussure, Greimas e Peirce — torna-se especialmente
relevante para o estudo de jogos digitais, pois permite examinar tanto a microestrutura dos signos (seus
significantes e significados) quanto a macroestrutura narrativa (as relagdes actanciais) e as diferentes
modalidades semidticas (iconica, indicial e simbdlica). Ao integrar esses referenciais, obtém-se uma
analise que valoriza a forma pela qual elementos visuais e textuais se arranjam e criam, na experiéncia do
jogador, sensagoes e reflexdes sobre questdes éticas, morais e sociais, levando-o a compreender como

valores capitalistas ou comunitarios sao codificados e decodificados durante a jogabilidade.

DESCRICAO E REFLEXOES DA EXPERIENCIA: O DILEMA ENTRE CAPITALISMO E
COMUNIDADE EM STARDEW VALLEY
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A partir dos pressupostos apresentados na fundamentagio tedrica, esta se¢ao descreve e discute
as principais experiéncias de jogo observadas em Stardew Valley (BARONE, 2016), evidenciando de
que forma a escolha entre apoiar a “Joja” ou o “Centro Comunitario” afeta a constru¢ao narrativa, os
aspectos éticos e a formagcao de significados. A analise parte da coleta e interpretacao de dados obtidos em
sessoes de jogo, conforme descrito na se¢ao metodoldgica, e se sustenta no didlogo com as contribuigdes
de Saussure (2006), Greimas (1973, 2008) e Peirce (2000, 2007), bem como de autores que tratam das
relagoes entre semiotica, discurso e ideologia (FIORIN, 2020; SANTAELLA, 2012; TEIXEIRA, 2002).
Conforme Santaella (2012), os ambientes virtuais — aqui representados pelo espago corporativo —
carregam valores e ideologias que ultrapassam a mera aparéncia visual, implicando reflexdes sobre formas

de organizac¢ao social que o jogador vivencia no mundo ficcional.

Figura 1: Cena de introdugdo do jogo Stardew Valley, onde o personagem se encontra trabalhando para a corporacio Joja.

Fonte: Reddit, 20223,

Sob a luz do modelo saussuriano, pode-se afirmar que elementos como a paleta de cores frias, a
logomarca simplificada e o vocabulario associado a “Joja” adquirem significado por oposi¢do aos demais
signos do jogo (SAUSSURE, 2006). De fato, sua natureza impessoal contrasta intensamente com a estética
mais acolhedora do “Centro Comunitario”, refor¢ando no jogador o sentimento de que a “Joja Mart”
encarna valores ligados ao individualismo e a maximizagdao do lucro. Ja a teoria actancial de Greimas
(1973, 2008) situa a “Joja Mart” como um destinador, conduzindo o sujeito (jogador) a objetivos de cunho
essencialmente econémico. O fato de o jogador poder receber recompensas financeiras e facilidades de
infraestrutura (como a compra de melhorias para a fazenda) coloca a “Joja” em uma posi¢ao de poder
narrativo, oferecendo metas claras que sublinham a dinamica de troca monetaria — movimento que,
segundo Teixeira (2002), relaciona-se a uma forma de discurso que enfatiza o interesse econémico em

detrimento de valores coletivos.

Figura 2: Sistema de venda de melhorias comunitarias pela Joja no jogo Stardew Valley.

Fonte: Stardew Valley Greenhouse Guide®.

3 Disponivel em: https://www.reddit.com/tr/StardewValley/comments/u9hquo/more_than_100_hours_in_this_game_
and_i_just/?tl=pt-br

4 Disponivel em: https://sdewhq.com/gameplay/stardew-valley-greenhouse-guide/
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(13

Essa dinamica torna-se ainda mais evidente quando se observa produtos como a “Joja-cola”.
Explicitamente tratado como lixo no jogo, esse item simboliza o consumismo descartavel e a efemeridade
dos valores de mercado. A Joja-cola indica a preseng¢a do capital em todas as esferas da vida e a banalizacdo
dos recursos e a énfase em uma satisfacao instantanea e vazia. Ao receber uma maquina que produz latas
de “Joja-cola” diariamente, o jogador é envolvido em uma rotina de consumo que sublinha o carater
ciclico e, em certo sentido, alienante desse modo de produciao. Numa perspectiva peirceana (PEIRCE,
2000, 2007), a “Joja-cola” funciona como um indice das consequéncias de uma cultura orientada pelo
lucro, a0 mesmo tempo em que serve de simbolo de uma sociedade industrializada que converte tudo em
mercadoria. Esse tipo de analise se alinha ao que Fiorin (2020) descreve como os efeitos discursivos que
evidenciam relagdes de poder e dominacao.

Em paralelo, o dilema ético que se apresenta por meio da opcdo entre a “Joja” e o “Centro
Comunitario” reflete discussdes contemporaneas acerca da substituicio de valores solidarios pela
conveniéncia corporativa. De acordo com Greimas (1973, 2008), ao apoiar a “Joja”, o jogador se posiciona
como sujeito dentro de uma narrativa de alienagao capitalista, resultando na eventual destrui¢ao simbdlica
do “Centro Comunitario”. Esse desfecho nao apenas reafirma o papel da “Joja” como oponente dos
valores comunitarios, mas também ressalta a presenca de um enredo cuja resolucao encoraja ou repudia
determinados principios éticos, ecoando concepgdes de contrato narrativo presentes nos estudos
semioticos (GREIMAS, 2008).

Por outro lado, a escolha pelo “Centro Comunitario” representa uma perspectiva diametralmente
oposta, centrada na valorizagao da coletividade, sustentabilidade e identidade local. Restaurar esse espaco
nao é apenas uma mecanica de jogo: trata-se de uma agao simbolica que recusa a padronizagio e o controle
corporativo. Visualmente, o “Centro Comunitario” se distingue pela utilizagdo de texturas rdsticas e
naturais, bem como pela atmosfera luminosa e confortavel, estabelecendo uma ambiéncia de acolhimento
que contrasta com o rigor estético da “Joja Mart”. De acordo com Saussure (2000), tais sighos somente
se tornam “acolhedores” em oposicao a frieza corporativa, ressaltando a importancia das relaces de

contraste no processo de significagao.

Figura 3: Centro comunitario no jogo Stardew Valley

Fonte: Stardew Valley Wiki, 2024°.

5 Disponivel em: https://pt.stardewvalleywiki.com/Centro_Comunit%C3%Alrio
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Do ponto de vista greimasiano, o “Centro Comunitario” figura como o objeto de valor que o
sujeito (jogador) busca. Ao recusar a cooperagao com a “Joja”, o jogador participa de missées voltadas
a recuperagao de diferentes areas e a restauracio de atividades que requerem a colaboragio de outros
personagens nao-jogadores, bem como a coleta de itens que nao necessariamente envolvem transagoes
monetarias. Esse processo de reconstrucao reconfigura o espaco como lugar de trocas simbdlicas, centradas
na sociabilidade e no refor¢o de lagos comunitarios. Greimas (1973, 2008) sugere, nesse sentido, que a
funcionalidade narrativa se concentra na busca por valores que se opéem ao individualismo, conduzindo
o jogador a experimentar uma forma de socializagao e pertencimento — o que, segundo Santaella (1983),
revela uma faceta da semidtica em que as praticas culturais sio (re)significadas pela interagao.

Sob o prisma de Peirce (2000, 2007), o “Centro Comunitario” desempenha a func¢ao de icone da
harmonia social e de indice de praticas alternativas ao capitalismo, pois cada item coletado e cada sala
reconstruida passa a sinalizar o esforco coletivo em prol do bem comum. Dessa forma, cada objeto ou
interagao pode ser lido tanto em nivel iconico (pela semelhan¢a com situagoes da vida real, como a colheita
de alimentos ou a partilha de recursos) quanto simbdlico (por representar valores como cooperagao e
sustentabilidade). Essa dimensao simbolica se aprofunda na medida em que o jogador observa a reagao
positiva dos habitantes de Pelican Town, o que sugere um reconhecimento social e uma celebragao dos
principios que regem o espirito comunitario. De acordo com Fiorin (2020), esses gestos comunitarios
podem ser interpretados como construgoes discursivas que reforcam valores coletivos e questionam
l6gicas de exclusao ou dominagao.

Por fim, o impacto dessa escolha também tangencia questoes de empoderamento comunitario e
identidade local. Cada etapa da restauracio — na qual o jogador reune itens especificos para completar
cole¢oes — representa a valorizagao da diversidade e a importancia do esfor¢o conjunto. Esse processo
configura-se como uma critica implicita 2 homogeneizagao capitalista, evidenciando como a recuperagao
de um espago publico pode funcionar como ato politico de reafirmacao das identidades locais (TEIXEIRA,
2002).

Assim, o jogo promove uma narrativa de resisténcia, na qual a coletividade, por meio de agdes
aparentemente simples, retoma o controle sobre suas tradi¢es e valores. O jogador, por sua vez, insere-
se em um espago critico de interagao, onde suas decisdes repercutem em implicagdes sociais mais amplas,
propondo uma releitura dos modelos de producido e cooperagao que o capitalismo e o comunitarismo

representam.
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta analise evidenciaram como Stardew Valley (BARONE, 2016) articula, em
sua estrutura narrativa e estética, signos que contrapdem valores capitalistas e comunitarios, refletindo
questoes éticas e morais que repercutem na experiéncia de jogo. Sob a 6tica semidtica de Saussure (2000),
verificou-se que a significagao dos elementos visuais e textuais depende de relagdes de oposi¢ao, de modo
que a frieza corporativa da “Joja Mart” se torna ainda mais marcante ao contrastar com o acolhimento
do “Centro Comunitario”. A teoria actancial de Greimas (1973) demonstrou, por sua vez, que a escolha
do jogador — apoiar a “Joja” ou restaurar o “Centro Comunitario” — o posiciona em papéis narrativos
distintos, ora refor¢ando a logica capitalista, ora enfatizando a cooperagao comunitaria. Em complemento,
o referencial de Peirce (2000) tornou possivel classificar os signos empregados no jogo em iconicos,

indiciais e simbdlicos, reforcando os niveis de sentido que permeiam cada escolha.
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Essa conjuntura evidenciou que a narrativa de Stardew Valley nao se limita aos acontecimentos e
cenarios, emergindo das decisoes do jogador e de como ele interpreta as tensdes e os valores em jogo.
Assim, a experiéncia ludica converte-se em um espaco de reflexio critica, em que o participante se depara
com dilemas de ordem social, economica e ecoldgica, intensificando os processos de significagdo para
além da estética ou do texto e atravessando todo o sistema narrativo, ampliando ainda mais o impacto do

jogo sobre o publico.
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A DESFIGURACAO DO SER HUMANO: IMPLICACOES DO CULTO DA BELEZA NA
SERIE DE TERROR O GABINETE DE CURIOSIDADES
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RESUMO: Por fora (The Outside, 2022) é o titulo do quarto episédio da série antologica de terror O
Gabinete de Curiosidades de Guillermo del Toro (2022). A trama acompanha Stacey, uma mulher que, para se
encaixar e ser melhor aceita no ambiente de trabalho, passa a fazer uso de um misterioso creme para a
pele cuja propaganda promete modificar a vida dela de forma milagrosa, a partir de uma transformagio
em sua aparéncia. Dessa forma, o presente trabalho se propos a analisar o referido episédio a partir do
apontamento de criticas aos padroes de beleza e ao mercado de beleza e estética presentes em forma de
satira na obra, bem como analisar os efeitos psicologicos das propagandas e dos padroes de beleza nas
pessoas, em especial nas mulheres, algo que também ¢ abordado no episédio. Para tanto, foi necessario
fazer um levantamento bibliografico de trabalhos que estao ligados ao consumismo incentivado pelo
capitalismo e sua relagdo com o mercado estético e os padroes de beleza, trabalhos estes de orientagao
teérica marxista. Abordou-se igualmente temas da psicologia e filosofia como o sentido da vida, o
capitalismo de vigilancia e a sociedade do cansago que foram utilizados para melhor desenvolver a analise
do episdédio. Os resultados apontam que a obra traz criticas e reflexdes importantes sobre a sociedade,

que podem ser aprofundadas no ambiente escolar e académico.
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INTRODUGCAO

No mundo capitalista a propaganda se apresenta como ferramenta de atrair o publico consumidor
para a aquisi¢ao de produtos e servigos. Até que ponto os individuos imersos nessa sociedade conseguem
realizar analises assertivas sobre o que se oferta nas propagandas, escolhendo, realmente aquilo de que se
necessita e que lhe trara beneficios biopsicossociais?

Para tanto, este trabalho, caracterizado como uma pesquisa explicativa, propoe-se a fazer uma
analise de um dos episddios da série O Gabinete de Curiosidades de Guillermo del Toro (Guillermo del
Toro's Cabinet of Curiosities, 2022), com base em alguns conceitos como consumismo, capitalismo de
vigilancia, mercado de estética e beleza, sociedade do cansaco e sentido da vida.

Os resultados mostram que a obra possibilita ao telespectador uma reflexao critica sobre a sociedade
do consumo e o mundo das aparéncias, de modo que também se torna uma fonte rica para estudos que
possam ser feitos referentes a esse tema. A obra também pode ser citada e utilizada em sala de aula

(censura: 18 anos) para promover debates e reflexdes sobre essa tematica.

METODOLOGIA

O presente trabalho pode ser caracterizado, no que diz respeito aos objetivos, como uma pesquisa
explicativa. De acordo com Gil (1999), a pesquisa explicativa tem como objetivo identificar os fatores que
determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fenémenos que, no contexto em questio, destaca-se

como o culto a beleza.

RESUMO E CONTEXTUALIZACAO DA OBRA

O Gabinete de Curiosidades de Guillermo del Toro (Guillermo del Toro's Cabinet of Curiosities, 2022), é uma
série antolégica de terror da Netflix produzida pelo renomado cineasta Guillermo del Toro e conta com
varios diretores (um para cada episoédio). Contudo, este trabalho se atera ao quarto episddio da série,
intitulado POR FORA (The Outside). O episodio ¢ dirigido por Ana Lily Hampour e o roteiro, escrito
por Haley Z. Boston, ¢ baseado em um conto da autora Emily Carroll.

A trama acompanha Stacey, uma jovem mulher que enfrenta dificuldades de socializagio no
trabalho, pois suas colegas a excluem por conta de sua aparéncia peculiar e estilo de vida mais simples.
Tudo muda quando ela ganha de presente no amigo secreto de Natal de uma dessas colegas um creme
para a pele, que no contexto do filme era uma grande tendéncia. Stacey comega a utilizar o creme, mas
tem reagdes alérgicas e resolve interromper o uso.

Entretanto, enquanto assiste televisao, Stacey se depara com a propaganda do AloGlo (o creme para
a pele), que além de prometer transformar sua vida, fala diretamente com ela, apontando suas maiores
insegurancas (exclusao pelas colegas de trabalho) e prometendo livra-la delas. Stacey responde que nao
pode continuar o uso do creme por conta das reagoes alérgicas (vermelhidao na pele), mas o homem na
propaganda diz para ela que essas sio reagdes normais e necessarias para que a transformagao acontega.

Stacey resolve seguir as orientagdes do homem da propaganda, e com isso a sua pele comeca a

VEGAXP VOL.2 2024

ISBN 978.65.81197.37.7 | DOI doi.org/10.57052/benares.9786581197377

154



descamar, deixando-a em carne viva. Seu marido, Keith, tenta alerta-la sobre o que esta fazendo consigo
mesma, mas ela nio lhe da ouvidos. Stacey continua a usar por¢des cada vez maiores do produto,
deteriorando cada vez mais a sua propria pele. Até que, em um dado momento, o AloGlo ganha vida,
tomando uma forma semelhante a de um ser humano, andando até a banheira de Stacey, onde se
“derrama”. Stacey mergulha na banheira, e ao sair de 14, sua aparéncia esta diferente (esta mais de acordo
com o padrio de beleza), e nao ha mais marcas de alergia: a transformacao esta completa.

Contudo, a transformacao nao ¢ somente externa: Stacey muda também a sua personalidade. Ao
conversar com suas colegas de trabalho (que ao verem sua nova aparéncia, passam a trata-la como uma
amiga proxima), os temas parecem vazios e futeis, como fofocas sobre outras pessoas. Apesar disso,
Stacey parece muito mais confiante do que no inicio do filme, embora o seu sorriso seja um pouco
perturbador e pareca esconder algo. A velha Stacey esta morta, o que pode ser uma interpretacio para a
atitude da personagem de matar seu marido (algo que ocorre pouco antes da “transformacao final”): um
adeus a sua antiga vida.

Observa-se que o episédio faz uma critica a industria da beleza e estética, especialmente na forma
como esta industria faz uso do mwarketing, aproveitando-se das insegurangas das pessoas - em especial as
mulheres - para vender o seu produto e lucrar muito com isso. Também ¢ feita uma critica aos padroes
de beleza, a0 mostrar que muitas vezes a busca por “estar na moda” acaba fazendo com que as pessoas
percam a sua esséncia e sua individualidade na busca por uma felicidade prometida pela propaganda, mas

resultando muitas vezes em um sorriso falso e uma vida vazia.

FUNDAMENTACAO TEORICA E ANALISE CRITICA DO EPISODIO

Sennett (2006) aponta que o modelo politico e econdmico no qual a nossa sociedade esta inserida
mantém-se através do consumo frenético de mercadorias e, para tanto, é preciso garantir que os cidadaos
estejam sempre comprando e consumindo. Dessa forma, o autor apresenta alguns mecanismos que sao
utilizados para garantir esse mercado consumidor, sendo o marketing o principal deles. Esse mecanismo
agiria causando um encantamento no consumidor, moldando os seus desejos. Em POR FORA (2022), ¢
possivel observar o impacto que a propaganda do creme AloGlo tem na protagonista, que apds assistir
ao comercial, fica cada vez mais desejosa de utilizar o produto.

Outra caracteristica do marketing apontada por Sennett seria a de que “a publicidade raramente torna
as coisas dificeis para o consumidor” (SENNET, 20006, p. 126). Ou seja, a propaganda transmite a ideia
de praticidade e solugoes rapidas e faceis, como acontece na propaganda do AloGlo, que promete dar a
Stacey uma vida perfeita, bastando apenas comprar e utilizar o produto. Também seria uma caracteristica
muito importante do marketing a énfase na marca, que faz com que o produto parega ser inico, mesmo - e
ainda mais neste caso - que haja outros produtos semelhantes com o nome de outras marcas.

Sennett também se utiliza do termo paixao autoconsumptiva, ou seja, um desejo intenso que se
extingue no momento em que ¢é realizado. No mundo capitalista, esta muito relacionada ao desejo de
posse: o individuo, incentivado pela propaganda, deseja intensamente ter posse de um determinado
produto, mas por tempo depois de compra-lo, perde a empolgacio, recorrendo a uma nova compra
para que possa novamente sentir-se realizado. Isso causa um sentimento de que “nunca esta suficiente”.
Em POR FORA, a propaganda se torna o principal veiculador dessa mensagem, uma vez que convence

Stacey de que sua pele s6 estaria tendo reagdes alérgicas porque ela nio teria usado ainda a quantidade
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suficiente do produto, precisando consumir mais e mais até que o processo estivesse completo, e entao
os efeitos colaterais acabariam, dando a ela nao s6 uma pele, mas uma vida nova.
Em 2022, um estudo realizado por trés alunos e dois professores do curso de Pds-Graduagio

Stricto-sensu em Ambiente e Sociedade da Universidade Estadual de Goias apontou que:

O corpo tornou-se um produto social e cultural do mesmo modo que outro objeto qualquer
com valor de troca; transformou-se em instrumento de sociabilidade. O corpo bem cuidado
pode garantir ao individuo melhor desempenho e aceitagdo social, tornando a pessoa mais
vendavel e aceitavel. (FERREIRA, SOUSA, TASSARA, PIRES & WASTOWSKI, 2022, p.
307).

Dessa forma, compreende-se que, na sociedade atual, marcada pelo modo de produgao capitalista,
a beleza estética tornou-se também um produto, nio apenas no plano das trocas economicas mas também
no meio social, uma vez que uma aparéncia de acordo com os padrdes de beleza pré-estabelecidos pelo
mercado estético garante uma maior aceitagao social. No episédio abordado neste trabalho, observa-se
que o fator social ¢ a principal motiva¢ao de Stacey, uma vez que a sua problematica principal ¢ a exclusao
sofrida por ela por parte de suas colegas de trabalho, por conta de sua aparéncia e estilo de vida diferentes.

Os autores também afirmam que

Diferentemente do que ocorre com a satde a procura com estética nao cessa, ndo ha um ponto
em que se possa dizer agora que alcancel, posso parar e manter o que conquistei. “A luta pela
boa forma ¢ uma compulsio que logo se transforma em vicio. Cada dose precisa ser seguida
de outra maior”. A procura pela boa forma nio conhece limites e refere-se a satistacao sequer
pensada, mas que devem ser almejados, cedo ou tarde. (FERREIRA, SOUSA, TASSARA,
PIRES & WASTOWSKI, 2022, p. 307).

Ou seja, em nossa sociedade atual, a busca pela “aparéncia ideal” ¢ incessante, nunca se esta
satisfeito, pois o mercado estético esta sempre se atualizando e criando novos padrdes, apontando novos
“defeitos” (muitas vezes, caracteristicas naturais do corpo humano, como estrias e rugas, mas que sao
transformadas em problemas e imperfei¢oes) e criando novos tipos de “melhoramento” estético.

Em POR FORA, essa busca pode ser observada no uso que Stacey faz do AloGlo, pois ela nao
para de utilizar o produto mesmo diante de efeitos colaterais severos, que fazem sua pele cair e deixam-na
em carne viva - muito pelo contrario: 2 medida que o tempo vai passando, ela passa a utilizar quantidades
cada vez maiores do creme.

O episodio estudado leva-nos a refletir se a personagem principal se aproxima ou nao da realidade,
ou seja, realmente alguém, na vida real poderia ser manipulado de forma tao intensa e profunda a ponto
de mudar radicalmente o que pensa e como age?

A pesquisa Truth Quest (OECD, 2024) objetivou avaliar as percepgdes de residentes nos paises
associados a OCDE (Organizag¢ao para a Cooperagao e Desenvolvimento Economico) sobre a capacidade
de detectar os seguintes tipos de contetdos: desinformacao, informagao erronea, decepcao contextual,
propaganda e satira. A figura 1 apresenta o recorte da pesquisa sobre a habilidade de adultos em identificar

a veracidade de noticias online.
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Figura 1: Habilidade dos adultos em verificar a veracidade das noticias online

Fonte: OECD (2024)

Uma rapida observagao nos permite extrair duas observagoes: o Brasil esta na tltima posi¢ao da
pesquisa, indicando que os brasileiros tém muitas dificuldades em distinguir informagdes verdadeiras de
falsas, o que permite a conjectura de que essa é uma importante hipétese para a polarizagdo politica na
atualidade. A segunda pontuagdo destacada do grafico é a posigao dos Estados Unidos, pafs onde esta
centrada a trama do episddio, que também ¢é muito baixa nas habilidades avaliadas.

Dos resultados igualmente se destaca a diferenga da percepgao sobre a habilidade referida quando

se observa a renda geral dos entrevistados:

[...] apesar de uma diferenca muito marginal em pontuages baseadas na renda geral, os
entrevistados na faixa de renda mais baixa da maioria dos paises consistentemente teve o
pior desempenho, enquanto os entrevistados na faixa de renda mais alta tiveram o melhor
desempenho. Em alguns Franca, Irlanda, Itlia, Holanda e Estados Unidos, a diferenca entre
os os 20% mais pobres dos assalariados (por familia) e os 20% mais ricos estdo na faixa de
5-6%. (OECD, 2024).

Pode-se subtrair desses resultados que, existe uma inten¢ao entre a populacio com maior renda,
aqueles que detém grande parte do capital, em desinformar os que tém renda menor, com vistas a obtengao
de lucro. Portanto, evocar o tema Capitalismo de vigilancia para estudar o episodio se faz necessario.

De acordo com Zuboff (2020), o mundo conectado enriquece as capacidades e expectativas da
humanidade, mas também provoca ansiedade, perigo e violéncia, ja que o senso de previsibilidade ¢é
eliminado pois é um territério desconhecido. Para exemplificar o lado desconhecido das redes e como
o capitalismo de vigilancia o usa, Zuboff (2020) ressalta que a experiéncia humana ¢ utilizada como
matéria-prima para o aprimoramento de produtos e servicos e também para alimentar processos por

meio de “inteligéncia de maquina” que consiste em:

[...] produtos de predi¢do que antecipam o que um determinado individuo faria agora, daqui a
pouco e mais tarde. Por fim, esses produtos de predi¢cdes sao comercializados num novo tipo
de mercado para predi¢cGes comportamentais que chamo de mercados de comportamentos
futuros. Os capitalistas de vigilancia tém acumulado uma riqueza enorme a partir dessas
operacdes comerciais, uma vez que muitas companhias estdo avidas para apostar 1o nosso
comportamento futuro. (ZUBOFFE, 2020).
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A modificagao comportamental em prol da finalidade de terceiros, pela persuasio de maquinas
automatizadas, caracteriza a dinamica competitiva dos novos mercados, gerenciados pelos capitalistas de
vigilancia. Essa for¢a economica desconsidera as normas sociais e a autonomia individual. (ZUBOFE,
2020).

A necessidade de estar sempre ligado as redes sociais, fator que alimenta o capitalismo de vigilancia,
também pode ser analisado na perspectiva do desgaste biopsicossocial que acomete os individuos. Nesse
sentido, o excesso de positividade e percep¢ao de obrigagao de estar em constante pro-atividade sdo
denunciados pelo filésofo Byung-Chul Han (2015) na obra Sociedade do Cansaco.

Na sociedade do cansago, em que nada é impossivel, o sujeito do desempenho ¢ agressor e vitima
a0 mesmo tempo, ja que ele se autoexplora, buscando maximizar seu desempenho. Caracteriza-se como
um caminho para o adoecimento psiquico, disfarcado de liberdade (HAN, 2015).

A sociedade do cansaco desumaniza as pessoas pelo excesso de estimulos, informagoes e impulsos,
de forma a afetar a economia da ateng¢ao. Ao buscar o desempenho, o sujeito se priva de contemplar a vida
e a si mesmo. Para Han (2015) a preocupagao pelo bem viver cede lugar a preocupagao por sobreviver.

Entao, pode-se escapar desses determinismos que exploram a vida humana? Diante do excesso de
estimulos, da autoexploracdo e da manipulagao dos individuos, apresentam-se a liberdade de consciéncia
e de vontade e o sentido da vida como caminhos de superacao destes entraves.

Freire (2000) destaca a necessidade de eticizagao do mundo, sendo esta uma consequéncia da
percepcao de existéncia de outras pessoas no mundo. Portanto, se eu existo e se outros existem no mundo,
preciso ser responsavel por minhas agdes neste mundo. Assim, a ética é necessaria para o alongamento
da existéncia humana, fato que diferencia os seres humanos dos demais animais, ja que a consciéncia da
existéncia no mundo indica liberdade, e esta desmistifica a ideia de que o ser humano é determinado.
Essa nao-determinagdo, ou seja, liberdade de consciéncia conduz os individuos a terem ciéncia de que
sao incompletos, direcionando-os a uma intensa busca pelo saber. Esta busca incessante caracteriza o
processo de educagio.

O processo de educagdo pode atuar na problematizagdo de que o ser humano possui uma
dimensao que permite o distanciamento intelectual de si (autodistanciamento) e, consequentemente,
possibilita-lhe tomar decisdes e também perceber o outro como ser unico (autotranscendéncia), assim
como ter consciéncia, ou seja, encontrar o significado exato de uma situag¢ao (FIZZOTTI, 1998).

Logo, ha trés possibilidades pelas quais se pode encontrar sentido na vida: pela criacdo ou atividade
pratica (valores criativos); por meio da vivéncia de uma experiéncia nas relagoes interpessoais ou o contato
com a natureza, além de poder doar-se a alguém além do préprio prazer (valores vivenciais) e também
pela possibilidade de afuar frente as situagdes mais aflitivas da vida: aprender com a epa, encontrar
realizacao no sofrimento e , diante do conhecimento da uorte, aproveitar as oportunidades da vida, sem
deixar de ser responsavel (FRANKIL, 2003, grifo nosso).

CONSIDERACOES FINAIS

A obra analisada se mostra uma fonte rica para uma leitura e andlise da sociedade em que vivemos,
regida pelo modo de producio capitalista que tudo transforma em mercadoria. Também é uma 6tima
fonte para o estudo do impacto das midias sociais no imaginario e no comportamento humano, associando
isso ao mercado da beleza e ao mundo das aparéncias.

Neste trabalho, foi possivel tracar uma ponte entre diferentes abordagens e tematicas a partir 158
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de uma mesma obra, o que indica que também ¢é possivel que futuramente outros autores desenvolvam
novos estudos sobre esta mesma obra, seguindo ou nao os mesmos eixos tematicos - pois embora a
questdo da sociabilidade, da propaganda e da estética sejam a tematica central abordada no episédio, ha
muitos outros aspectos que podem ser considerados - como a comparagao entre a cultura estadunidense

e a brasileira e como ambas sao influenciadas pela propaganda e o consumismo.
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