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RESUMO: A pesquisa explora a relacé@o entre literatura e videogames, com foco na obra de
Franz Kafka e sua adaptacdo em Resident Evil: Revelations 2, jogo da Capcom de 2015. O
estudo analisa como os elementos literdrios kafkianos enriquecem a narrativa do jogo,
oferecendo uma experiéncia mais profunda e imersiva para os jogadores. A pesquisa abrange a
insercdo de citacGes, referéncias a personagens e locais de Kafka no jogo, além de desenhos
feitos pelo escritor. A metodologia adotada inclui uma analise detalhada do jogo e a relacdo de
seus elementos com a obra de Kafka, assim o foco é na andlise da interacdo entre literatura e
videogames: como as obras de Franz Kafka influenciam a narrativa de Resident Evil:
Revelations 2. Inicialmente, investigou-se o elemento absurdo caracteristico de Kafka e sua
relacdo com o género survival horror nos games. A metodologia usada possibilitou o
aprofundamento em trés aspectos especificos: 1) citaces de obras kafkianas durante a
gameplay; 2) Referéncias a obra de Franz Kafka através de itens colecionaveis nos cenarios do
game; 3) obras de Kafka funcionando como elemento do préprio jogo através da personagem
Alex Wesker. Essa abordagem multidimensional buscou entender como a literatura pode
enriquecer e se adaptar ao contexto dos videogames a partir de estudos de Baumann (2008);
Carone (2011); Vieria (2017); Martins (2021), dentre outros. A pesquisa demonstra que Kafka,
com seu estilo absurdo e surreal, adapta-se ao universo dos games, no género survival horror.
A presenca de Kafka no jogo ndo é apenas uma homenagem literaria, mas uma estratégia que
agrega camadas de significado a experiéncia do jogador. O estudo conclui que a literatura de
Kafka foi eficazmente adaptada para enriquecer a narrativa de Resident Evil: Revelations 2,
pois a adaptacdo ndo apenas oferece uma nova perspectiva para a obra de Kafka, mas também
ilustra o potencial da literatura em influenciar e enriquecer os videogames. A pesquisa contribui
significativamente para os estudos de games e estimula futuras pesquisas na area.

PALAVRAS-CHAVE: Games, Franz Kafka, Literatura, Resident Evil: Revelations 2.



ABSTRACT: The research explores the relationship between literature and video games,
focusing on Franz Kafka's work and its adaptation in Resident Evil: Revelations 2, a 2015 game
by Capcom. The study examines how Kafka's literary elements enrich the game's narrative,
offering a deeper and more immersive experience for players. The research encompasses the
inclusion of quotes, references to Kafka's characters and locations in the game, as well as
drawings made by the writer. The adopted methodology includes a detailed analysis of the game
and its elements in relation to Kafka's work, focusing on the interaction between literature and
video games: how Kafka's works influence the narrative of Resident Evil: Revelations 2.
Initially, the absurd element characteristic of Kafka and its relation to the survivor horror genre
in games were investigated. The methodology allowed for a deep dive into three specific
aspects: 1) quotes from Kafka's works during gameplay; 2) References to Franz Kafka's work
through collectible items in the game's scenarios; 3) Kafka's works functioning as an element
of the game itself through the character Alex Wesker. This multidimensional approach aimed
to understand how literature can enrich and adapt to the context of video games, drawing from
studies by Baumann (2008), Carone (2011), Vieira (2017), Martins (2021), among others. The
research demonstrates that Kafka, with his absurd and surreal style, adapts well to the universe
of games, particularly in the survival horror genre. Kafka's presence in the game is not just a
literary homage but a strategy that adds layers of meaning to the player's experience. The study
concludes that Kafka's literature was effectively adapted to enrich the narrative of Resident
Evil: Revelations 2, as the adaptation not only offers a new perspective on Kafka's work but
also illustrates the potential of literature to influence and enrich video games. The research
significantly contributes to game studies and stimulates future research in the field.

KEYWORDS: Games, Franz Kafka, Literature, Resident Evil: Revelations 2.
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INTRODUCAO

Ele ndo conhece a sentenga?

—Nao — disse o oficial, e logo quis continuar com suas explicacdes.

Mas o explorador o interrompeu:

— N&o - repetiu o oficial e estacou um instante como se exigisse, como se exigisse do explorador uma
fundamentacdo mais detalhada da sua pergunta; depois disse:

— Seria inatil anuncia-la. Ele vai experimenta-la na propria carne

(Na Colénia Penal — Franz Kafka)

Essa pesquisa em foco explorou a intersecdo entre a literatura e 0s games, um campo
ainda pouco explorado no Brasil, especialmente no Estado do Maranhdo. Essa dissertagdo tem
como objetivo central investigar como a obra literaria, especificamente a de Franz Kafka,
influencia e enriguece a narrativa dos games, tomando como estudo de caso o game Resident
Evil: Revelations 2, da Capcom, de 2015. Essa abordagem desafia a percep¢do comum dos

games como meras formas de entretenimento, destacando seu potencial narrativo e artistico.

A literatura, frequentemente, atua como um suporte narrativo fundamental na
construcdo do enredo de muitos games. Isso é evidente desde os tempos do game Space War,
em 1962. E mais do que viavel, realizar pesquisas sobre a relacdo entre literatura e videogames
e essa pesquisa foca, especificamente, na interacdo entre a obra de Franz Kafka e o game

Resident Evil: Revelations 2, originalmente intitulado Biohazard: Revelations 2.

Em relacdo a delimitacdo da pesquisa, o fato de haver aspectos da vida e obra de Franz
Kafka contribuindo com a construcdo do enredo e do cenario de Resident Evil: Revelations 2
torna possivel este trabalho. Assim, o presente trabalho buscou analisar os aspectos da obra de
Franz Kafka inseridos no game, compreendendo como estes aspetos ressignificam-se e

adaptam-se para funcionar em um game.

O Capitulo 1 da dissertacdo dedica-se a uma anélise dos videogames no que se incluiu
as regras e mecanicas, recursos, compreensdo dos géneros, categorizagdo de géneros e estilo.
Esse capitulo é fundamental para estabelecer a base tedrica necessaria para entender como a
literatura influencia e entrelaca-se com os videogames, especialmente no género survival

horror.

Inspirado nas obras de Jannie Novak (2010), Doc Comparato (2009) e Bob Bates

(2001), esse segmento explora a ideia de que 0s géneros dos games sdo fluidos. Um game pode
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abarcar multiplos géneros, criando experiéncias hibridas e dindmicas. O género, ao qual
Resident Evil: Revelations 2 pertence, é examinado sob a ética de Fullerton, Swain e Hoffman
(2004). O foco é entender os elementos que formam o survival horror, como a capacidade de

evocar medo e ansiedade nos jogadores.

Com base em pesquisadores como Jeffrey Gray (1978); Flavio Sanches, Fabricio
Rodrigues (2023); Danielle Matos (2010) e Zymunt Bauman (2008), o capitulo investiga as
reacdes neurologicas causadas pelo medo. Isso ajuda a entender como o medo funciona como

um elemento de entretenimento no contexto dos games.

Elementos como cenarios sombrios e a trilha sonora sdo de suma importancia no
género survival horror, intensificando a sensacdo de medo e imersdo. Esse segmento analisa

COMO esses recursos sao usados para criar uma atmosfera tensa e assustadora.

O Capitulo 1 buscou estabelecer uma ligacdo entre os géneros literarios e o survival
horror. Isso incluiu explorar como temas de terror e horror séo tratados tanto na literatura
quanto nos videogames, demonstrando as semelhancas e diferencgas no tratamento desses temas.
Esse capitulo preparou o leitor para uma analise da interacdo entre literatura e game nos

capitulos subsequentes dessa dissertacao.

Nesse ponto da pesquisa 0s elementos referentes aos recursos audiovisuais que
destacam o género survival horror sdo 0s cenarios sombrios, pouco iluminados, a trilha sonora
e demais recursos sonoros sdo analisados ao longo desse capitulo e levando em consideracdo a
relacdo entre a literatura e os games, o capitulo buscara conhecer géneros literarios que se
relacionam com o género survival horror trazendo exemplos com obras literarias e games que

tenham a tematica e terror/horror em comum.

O capitulo 2 prop6s uma analise da narrativa e estruturas em games e a importancia da
interface inicial do usuario no engajamento com 0 game mencionando que a conexao entre
jogador e jogo estabelece-se no inicio, quando o jogador aprende a usar 0s controles e
mecanicas. Esse estudo pretendeu ampliar a compreensdo da narrativa em games, explorando

ndo apenas as formas e temas existentes, mas também o campo do possivel.

Esse capitulo dissertou sobre a estrutura comparativa, ndo linearidade e interatividade
em narrativas de games, considerando a perspectiva de Janet Murray (2003) que compara a

narrativa em games aos primeiros livros impressos. A pesquisa enfocou a forma como a
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narrativa e os games fundem-se naturalmente, com games contando histérias de maneiras
Unicas. A interatividade e a ndo linearidade destacadas sdo citadas como elementos que
proporcionam experiéncias narrativas distintas dos games, permitindo aos jogadores influenciar
0 curso da historia. A analise também inclui as teorias de Jasper Juul (2019) sobre os pilares

fundamentais da narrativa dos games.

Por fim, o capitulo destacou a importancia da resolugdo de problemas e a necessidade
de uma estruturacdo cuidadosa dos games. Refere-se que a capacidade de resolver problemas e
enfrentar desafios € essencial para a permanéncia e interesse do jogador no game e é reforcada
a necessidade de uma narrativa bem estruturada, com elementos-chave como personagens,
cenarios, desafios e recompensas como fatores que contribuem para a construcdo de uma
narrativa envolvente e satisfatéria em games, elevando a experiéncia narrativa além das

capacidades de outras midias.

O terceiro capitulo da dissertacdo abordou a interseccdo entre literatura e games,
focando em como a literatura influencia e enriquece a construgdo narrativa dos games. Esse
capitulo foi essencial para entender as maneiras pelas quais as duas formas de suportes se
influenciam mutuamente, tanto na adaptacéo de literatura para games quanto na transformacéo
de games em literatura, um fenébmeno chamado de literatura gamer, para tanto recorre-se as
ideias de Janet Murray (2002), Jasper Juul (2019), Hutcheon (2004) e Comparato (2009).

O capitulo comegou explorando como elementos literarios sdo incorporados em
videogames. Isso inclui a adaptacdo de tramas, de personagens, de linguagem e de estilos
narrativos, o que € crucial para entender como a literatura e os games complementam-se e
influenciam-se, destacando a importancia da narrativa em ambos 0s meios. Através dessa
andlise, a dissertacdo buscou esclarecer o potencial dos games como uma forma de narrativa

emergente e como eles podem ser enriquecidos pelos métodos e técnicas literarias.

O quarto capitulo se concentrou na obra de Franz Kafka, explorando como seu estilo
literério Unico e o tema do absurdo séo traduzidos e adaptados no mundo dos games. Esse
capitulo é vital para entender como as caracteristicas distintas da literatura kafkiana séo

reinterpretadas em um meio interativo como 0s games.

O capitulo comegou com uma analise do estilo literario de Kafka, focando em temas
como alienagédo, burocracia opressiva e o absurdo da existéncia humana. Teoricos como

Modesto Carone (2017) e Marchon (2013) ofereceram insights sobre a interpretacdo e
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significado das obras de Kafka. Esse segmento analisou games especificos como
Metamorphosis (2020) e The Franz Kafka Videogame (2017), discutindo como eles capturam

e reinterpretam os temas kafkianos.

Esse capitulo ndo apenas forneceu uma compreensao da obra de Kafka, mas também
estabeleceu um dialogo entre literatura e videogames, mostrando como a narrativa literaria pode

ser reimaginada de maneira interativa e envolvente em games.

O capitulo final dessa pesquisa analisou a incorporagdo da literatura de Franz Kafka e
de elementos biograficos do referido autor relevantes no videogame Resident Evil: Revelations
2. Esse capitulo cinco representou o ponto culminante do estudo, unindo as discussdes
anteriores sobre literatura, videogames e a obra de Kafka.

Sua andlise focou na forma como as obras e aforismos de Kafka sdo integrados ao
game, aparecendo em telas de carregamento e como parte do cenario e explorou como esses

elementos literarios enriquecem a narrativa e a ambientacdo do game.

Kafka foi um artista visual e 0 estudo examinou a presenca de seus desenhos no game.
Aqui, a pesquisa buscou entender os significados e as funcdes desses desenhos dentro da
narrativa do game e como eles contribuem para a atmosfera e a compreensao da historia. A
personagem antagonista Alex Wesker é analisada em relacéo a sua conexdo com a literatura de
Kafka, oferecendo uma interpretacdo profunda de como Kafka influencia os aspectos visuais e

tematicos.

A relacdo da personagem antagonista Alex Wesker, com a literatura de Franz Kafka
também é um recurso analisado neste trabalho, pois através desta personagem € possivel
perceber a obra kafkiana ndo apenas na narrativa do game, mas na estética também e por fim, a
pesquisa também aborda outras referéncias a vida e obra de Franz Kafka que estdo inseridas no

game, que, para fins de pesquisa, foram aglutinados em um Unico subtitulo.
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1 REGRAS, REPLAY E INTERATIVIDADE EM GAMES

Com o desenvolvimento do primeiro game, houve a necessidade de criar regras para
que eles tivessem um bom funcionamento, obviamente essas regras adequaram-se ao tipo de
game desenvolvido. Sobre as regras dos games Juul (2019) compreende que: 1) regras sao
projetadas para estarem em qualquer discussdo, de modo que uma regra especifica deve ser
suficientemente clara sobre como usa-la. 2) As regras de um jogo constroem uma “maquina de
estado”, uma maquina que responde apenas a acdo do jogador. 3) Essa maquina de estado ¢
compreendida como as diversas possibilidades que o jogador tem dentro do jogo. 4) Uma vez
que o jogo oferece multiplos resultados, o jogador € incentivado a buscar sempre os melhores.
5) A gameplay é o modo como o jogador busca alcancar os seus melhores resultados. 6) A
atratividade s6 ocorre de forma plena se 0 jogo instiga o jogador a realizar novas partidas. 7)
qualquer jogo pode ser mais ou menos instigante, possuir diferentes tipos de desafios ou até

servir como pretexto para interacdes sociais.

As regras em jogos de videogame sdo fundamentais para definir a estrutura e as
possibilidades de acdo dentro de cada game. Cada jogo possui um conjunto Unico de regras que
estabelecem o que os jogadores podem ou ndo fazer, criando experiéncias distintas em
diferentes jogos. Por exemplo, em Tomb Raider, as regras permitem uma ampla gama de
movimentos fisicos como saltar, mergulhar e escalar, o que esta alinhado com a natureza de
aventura e exploracdo do game. Por outro lado, em Resident Evil, as regras limitam o0s
movimentos a a¢des mais basicas como contornar obstaculos, o que intensifica a sensacdo de

vulnerabilidade e tensdo, caracteristicas essenciais do género survival horror.

As regras ndo apenas definem a jogabilidade, mas influenciam a narrativa e a
experiéncia geral do game. Por exemplo, as limitacGes de movimento em Resident Evil podem
aumentar a sensacao de perigo e urgéncia, enquanto as habilidades mais dinamicas em Tomb
Raider podem criar uma sensacdo de empoderamento e liberdade. Além disso, as regras sdo
fundamentais para a estratégia e o planejamento do jogador. Em Resident Evil, saber quando e
como contornar obstaculos pode ser crucial para a sobrevivéncia, enquanto em Tomb Raider, a
habilidade de explorar 0 ambiente pode levar a descobertas importantes. Assim, as regras
estabelecidas em cada jogo ndo s6 determinam as ag¢fes possiveis, mas também moldam a

maneira como 0s jogadores interagem com 0 jogo e com sua narrativa.
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Outro ponto a ser salientado é o fator replay, ele € a motivacdo para a busca de
resultados cada vez melhores pelo jogador, este fator ocorre por meio de incentivos oferecidos
pelo game, que podem ser, por exemplo, um ranking premiando por desempenho, neste caso, 0
jogador quando conclui o jogo em menos tempo é oferecido essa ferramenta para que ele possa
continuar a jogar os incentivos sdo, modos de dificuldades distintos e/ou diversos finais que um
game pode oferecer. A exemplo de The Tormented Souls, em que dependendo das acGes da
personagem existem trés tipos de finais. Termos como final bom, ou final ruim séo largamente

utilizados na comunidade gamer para definir esse elemento de rejogabilidade.

Todos estes recursos contribuem para as interagdes sociais, que podem ocorrer de
maneira iminente em games multiplayer®, ou, em casos de games 2single player, existem
comunidades online, grupos e outros locais de encontro virtuais ou ndo, em que 0s jogadores
encontram-se para dividir experiéncias acerca de determinados games, e isto incentiva o jogador

a jogar multiplas partidas do game.

Por fim, existe a necessidade de adotar uma nomenclatura que diferencie o jogo
tradicional, daquele que essencialmente é formado por algoritmos. Para fins desta pesquisa,
doravante trata-se como jogo todo aquele que ndo possui a necessidade de um suporte
eletrébnico, games sendo todos aqueles desenvolvidos para computadores ou consoles e

videogames como sindnimos de suporte para 0s games.

1. 2 Géneros dos games

Ha uma diversidade de géneros nos games, segundo Jannie Novak (2010), “Géneros
de games sdo categorias baseadas em uma combinacao de tema, ambiente apresentacdo, formato
na tela, perspectiva de jogador e estratégia do jogo” (p.96). Essas categoriza¢des sdo usadas
para descrever o contetdo, o estilo e a mecanica de um jogo, fornecendo assim uma forma util
para diferenciar os games de uma maneira a ser compreendido por jogadores e desenvolvedores.
De acordo com Novak os principais géneros de games sdo: acdo, aventura, estratégia, RPG

(Role-playing games), corrida, esportes, simulagdo, plataforma, guerra e survival horror.

! Games jogados em grupo.

2 Games jogados por apenas uma pessoa.
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Para Doc Comparato (2009) games podem pertencer a oito géneros sendo acéo,
investigacao, enigma, mistério, mitologia, esporte, ficcdo cientifica, misto e outros, sendo que
0 género misto ocorre quando existe uma combinacdo dos géneros acao, mistério e investigacao.
Na perspectiva de Bob Bates (2001) os géneros dos games recebem a nomenclatura tema e o
autor os classifica como: acdo, RPG, aventura, estratégia, simulacdes, esportes, luta, educativo,
quebra-cabegas (enigmas) e on line.

Nota-se certa fluidez na classificacdo de géneros dos games, comparando com 0S
géneros literarios cujas classificaces beiram o infinito. Nos games, percebe-se que essa fluidez
na categorizacgao dos géneros ocorre porque determinados estudiosos, a exemplo de Comparato,
sintetizam um grupo pequeno de géneros, enquanto outros preferem detalhar esta classificacgéo.
Por exemplo, o que Novak considera games de esportes e de corrida e que Bates diferencia
esportes e luta, Comparato compreende como género esporte, todos aqueles games que

representem esportes, ndo separando a corrida e a luta. Uma classificagdo sucinta e eficiente.

No mais, as classificacbes de Novak, Comparato e Bates possuem pontos de

convergéncia e divergéncias conforme pode ser observado na tabela abaixo:

Tabela 1. Géneros/ Tema sob a perspectiva de diversos teéricos

Novak Comparato Bates
Acéo X X X
Aventura X X
Corrida X
Esporte X X X
Estratégia X
Educativo X
Enigma (quebra-cabecas) X X
Ficcdo cientifica X
Guerra X
Investigacéo X
Lutas X
Mistos X
Mitologia X
Mistério X
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On line X
Outros X

Plataforma

RPG (roleplaying game)

X | X | X
X

Simulagéo
Survival Horror X

Fonte: A autora (2023)

Dos vinte géneros/temas evidenciados, apenas dois (agéo e esporte) séo universais, a
maior parte dos géneros, quinze deles (corrida, estratégia, educativo, ficgdo cientifica, guerra,
investigacdo, lutas, mistas, mitologia, mistério, on line, plataforma, simulacéo, survival horror
e outros) aparece apenas uma vez e 0s demais, trés deles (aventura, enigmas/quebracabecas e

RPG) aparecem duas vezes.

Outra possibilidade, evidenciada aqui por Comparato é o género misto, fenémeno

ocorrido quando um game possui caracteristicas de mais de um género, a exemplo de Dead

Space que mescla ficgdo cientifica e survival horror, ou Assassin’s Creed que une agao

e aventura, ou ainda Godo of War que possui elementos de acdo, aventura e mitologia.

Além das perspectivas aqui expostas, os designers de jogos, Tracy Fullerton,
Christopher Swain e Steven Hoffman (2004) divergem de Novak quando compreendem o
survival horror como um subgénero da acdo conceituando-o como uma situacdo em que 0
jogador esté inserido um ambiente de perigo e precisara gerenciar recursos limitados como itens

e cura e municao, sendo os maiores expoentes deste género Resident Evil e Sillent Hill.

No presente estudo compreende-se o Survival horror ndo como um subgénero ou uma
subcategoria de outro género, mas como um género que existe de forma independente, dada sua

relevancia e consolidacédo, adotando a perspectiva de Novak, abordada anteriormente.

1.2. 1 Survival Horror

O que define o sucesso de um game de Survival horror é sua capacidade de despertar
medo no jogador, assim para compreender 0 género em questdo é necessario iniciar pela relacéo

entre este e 0 sentimento do medo, uma emog&o que se forma no sistema enddcrino e essencial



18

para a sobrevivéncia da espécie. Em a psicologia do medo e do stress Jeffrey Gray (1978) define

medo como:

Um estado hipotético do cérebro, ou do sistema neuroenddcrino, surgido sob certas
condicOes e resultando em certas formas de comportamento onde um animal assustado
tende a tomar uma das trés atitudes seguintes: congelamento (...) impeto ou luta (Gray,
1978, p.9).

O medo é um dos sentimentos mais intimamente enraizados no cérebro humano e o
processo do seu desenvolvimento é proveniente da interacdo com o meio ambiente ou das
origens inatas. Diversos estudos sugerem que 0 medo esta intimamente ligado ao instinto de
sobrevivéncia transmitido pelo gene humano projetado para assegurar a sobrevivéncia da
espécie. Flavio Sanches e Fabiano Rodrigues (2023, p. 2) definem que “O Medo ¢ a resposta
natural do organismo a situacdes que séo interpretadas como uma ameaca pelo cérebro. O alerta

acontece na amigdala, regido do cérebro que controla as emogdes”.

Danielle Mattos (2010, p.15) resolve que: “Apesar de poder ser vivenciado de maneira
agradavel para algumas pessoas (como pular de paraquedas, por exemplo), o medo

normalmente esta relacionado as situagdes em que exista um perigo real ou especifico”.

Sobre 0 medo Zygmunt Bauman (2008) reflete que este € mais efetivo quando é
despretensioso, quando assusta sem que exista uma explicacdo ébvia e a ameaca a ser temida
pode ser vislumbrada em toda parte, mas em lugar nenhum se pode vé-la. Ou seja, 0 medo mais
profundo ocorre quando se sabe que existe uma ameaca, mas ndo se sabe onde ou quando esta
vai se manifestar e as midia que tém o medo como base geralmente se utilizam deste elemento
para criar este medo efetivo, seja esta midia, a literatura, cinema, streaming ou games. Mas
independente da midia, este carater supreendentemente despretensioso do medo tende a

alcan(;ar 0 SUCesSsO.

Para compreender como o medo é desencadeado no cérebro e como o sistema
enddcrino reage, € importante explorar os processos neurologicos envolvidos nessa emocao.
Em seres humanos, € possivel vivenciar o medo em ambientes controlados, como ao assistir a
uma producdo audiovisual ou, de forma mais interativa, durante uma sessdo de game. Para
ilustrar essas reacOGes neuroldgicas, especialmente em games de survival horror, pode-se

analisar o exemplo do game Tormented Souls (2022). Baseando-se nas pesquisas de Sanches e
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Rodrigues (2023), observa-se como o game utiliza elementos narrativos e visuais para ativar a

resposta de medo no jogador.

Segundo Sanches e Rodrigues (2023), o medo €é ativado por meio de mecanismos
neuroldgicos que respondem a situac6es percebidas como perigosas. Em Tormented Souls, esse
mecanismo é claramente observado na sequéncia em que a personagem principal, Caroline
Walker, entra num hospital aparentemente abandonado. O &pice do medo ocorre quando ela é
atacada, acordando posteriormente numa banheira, nua, entubada e com um olho arrancado.
Esta situacdo intensamente perturbadora serve para imergir o jogador em uma atmosfera de
medo e tensdo, demonstrando como os games podem simular experiéncias que desencadeiam

reag0es emocionais intensas, em um ambiente seguro e controlado.

Ainda segundo Sanches e Rodrigues (2023, p. 2) “O hipotalamo ¢ ativado, e por sua
vez, ativa a glandula pituitaria, que desencadeia a liberacdo de adrenalina, noradrenalina e
cortisol. Esses hormonios sdo responsaveis pelas nossas agdes instintivas voltadas para
autopreservacdo.” No game essas reacdes neuroldgicas ocorrem quando a personagem ¢
obrigada a enfrentar inimigos, todos com aparéncia horrenda, e muitos surgindo de maneira

repentina, o que contribui para a ativacdo do hipotalamo.

Um game de género survival horror é desenvolvido com sucesso quando € capaz de
desencadear no cérebro do jogador estas reaces neuroldgicas, possibilitando a vivéncia do

medo também como uma forma de entretenimento.

Sobre o horror de medo nos games Corréa enfatiza:

Ao fazer um jogo, o designer de games pensa em varios elementos para estimular o
medo nos jogadores, incluindo os elementos plasticos, pois essas imagens podem
estimular o cérebro e desencadear todos os processos neuroenddcrinos que fazem o
jogador viver o medo através do jogo e sentir as mesmas sensacdes, inclusive com
liberacGes de adrenalina como se a ameaga fosse real (2019, p. 11).

Diante do supracitado, em games, o0 medo é um componente primordial para a
producéo de género survival horror. Entretanto, estes elementos precisam de dispostos de forma
a induzir o cérebro do jogador a reagir do mesmo modo que numa situacdo de medo real e é,
justamente, o fato de poder experienciar o medo em ambiente controlado com oportunidade de
recomecar em caso de derrota ou morte da personagem — algo que nao poderia ocorrer numa

situacdo real — faz com que o elemento do medo seja apreciado nos games.
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Em games de survival horror, a atmosfera é sombria, a luz ¢é fraca e/ou disposta em
algum ponto de iluminagdo, como uma lampada que ilumina apenas um ponto ou uma lanterna
aparentemente jogada, mas colocada em um local estrategicamente pensado para impossibilitar
a visao total do espaco. De acordo com Farias (2018 p. 13) “atmosferas sombrias e os ambientes
escuros comprometem a visao causando davidas sobre o que se vé, criando suspense”. Se o
jogador ndo tem uma ampla visao do cenério ele ndo sabe que tipo de ameaca pode ou ndo estar

proximo a ele.

Figura 01- Game Find me

Fonte: Steam

Figura 02-Game We Happened

Fonte: Steam
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Corredores pouco iluminados (figuras 01 e 02) sdo cenarios comuns em games de
survival horror, sdo locais apertados que prejudicam a defesa do personagem em caso de
ataques inimigos, a pouca iluminacdo também dificulta a defesa e a localizagdo de possiveis
itens de suprimentos, todos esses elementos contribuem para desencadear a emogao do medo,

tdo necessaria nos games de horror de sobrevivéncia.

Recursos sonoros também contribuem na criacdo da atmosfera sombria neste género
de games, sendo desde o som de respiracdo, batimentos cardiacos, som de passos, até a musica
que oscila de um momento de calmaria ao de tensdo perante o iminente enfrentamento do
inimigo. Como exemplo, em Resident Evil 2, existem trés trilhas sonoras relevantes: a primeira
guando o personagem consegue chegar na delegacia de policia, a segunda € o tema de safe
room, indicando que naquele local o personagem esta a salvo, e a terceira é a musica gque toca

durante as batalhas esta sé cessa quando o inimigo finalmente € derrotado.

Outro recurso sonoro deste game ocorre durante as persegui¢cdes do Mr. X. O inimigo
emite sons de passadas firmes e esta procurando o personagem pelo cenario, o jogador consegue
saber 0 qudo proximo Mr. X estd pelo som de suas passadas, embora ele ndo possa vé-lo de
imediato, os sons dos tiros do protagonista ao enfrentar outros inimigos também atraem o Mr.
X obrigando o personagem protagonista a correr para uma sala segura. Ao correr para fugir do
Mr. X o jogador sente 0 medo ao ouvir o som de seus passos e esse medo é dissipado ao entrar
na sala segura (safe room) ao som de uma masica tranquilizante. Enquanto o protagonista
estiver na sala segura o Mr. X ndo podera fazer-lhe nenhum mal, embora seja possivel ouvir o

som de seus passos se distanciando dali.

O pioneiro game a trazer elementos de horror de sobrevivéncia foi Alone in the Dark
% (1992), em sintese, neste game a personagem encontra-se em uma mansio povoada por
diversos inimigos que vao desde pequenas aranhas, até zumbis e monstros. E possivel encontrar
itens de defesa durante o trajeto, todavia, a municéo, assim como os itens de cura, é escassa e
determinadas armas devem serem usadas em determinados inimigos — alguns ndo devem ser
combatidos e sim evitados — 0 que obriga 0 jogador a gerenciar seus recursos ou ndo conseguira

terminar o game por falta de provisoes.

3 Desenvolvido por Atari, Krisalis Software e Kung Fu Factory para as plataformas: DOS, iOS, 3DO Interactive
Multiplayer, NEC PC-9801, FM Towns, MS-DOS, Acorn Archimedes, Mac OS Classic.
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Figura 03- Alone in the dark, 1992

Fonte: Youtube, canal Velberan.

O game é ambientado no estado americano na Lousiana em 1920, no enredo o detetive
Edward Carnby € contratado para investigar o desaparecimento do tio de Emily Hartwood, sua
investigacdo leva-os até a velha mansdo que servira de casa de repouso para portadores de
transtornos mentais. No decorrer de sua busca 0s personagens se deparardo com mistérios e

perigos 0s quais precisao transpor para garantir a propria sobrevivéncia.

A principio o game seria baseado nos contos de H.P. Lovecraft e Edgar Alan Poe, mas
durante o desenvolvimento a produtora optou por lancar um nome proprio para 0 game,
entretanto, inimeros elementos lovecraftianos sdo encontrados no decorrer do game, nomes de
alguns monstros ou citagfes de passagens de contos do autor e contribuem na narrativa do game.

Acerca do survival horror, Novak (2010) informa que:

Hé& todo um grupo de games com tema sombrio e ameagador — como Resident Evil,
Sillent Hill, Clock Tower, Fatal Frame e Alone in the dark — conhecidos como games
de sobrevivéncia- terror. Essa tendéncia de classificagdo dos games incorpora a
histdria e o contetido como caracteristicas do género, em vez de se concentrar na forma
como eles séo jogados (p. 101).

Em suma, um game que atende aos requisitos do género survival horror, apresenta
elementos audiovisuais que causem no cérebro humano 0s processos neuroendocrinos

responsaveis pelo medo, o game possui escassez de recursos de modo a forcar o jogador a
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gerencia-los para que nédo faltem, ou poderé ter de recomecar. Acerca do pioneirismo no género
embora Alone in the dark (1992) seja o primeiro game a utilizar os elementos de survival

horror, foi Resident Evil (1996) o primeiro a utilizar esta nomenclatura em seu género.

Pode-se compreender também que, 0 género survival horror, possui elementos
comuns a literatura de terror, obviamente com relagdes de proximidade e distanciamento, ja
que sdo midias distintas. Games proporcionam ao jogador o poder de escolha da narrativa, 0
mesmo ndo ocorre com os livros tradicionalmente disponiveis, assim essa relagdo entre
literatura e games é um ponto central dessa pesquisa, que se constitui numa midia ndo
convencional. Livros e games possuem origens distintas, datam de épocas diferentes, ambos
possuem seu proprio conjunto de caracteristicas e de linguagens. Dado ao avanco da tecnologia
livros e games fundiram-se, criando um mutualismo cultural e tecnoldgico que proporciona o

fomento e o reconhecimento de ambas as midias.

Conforme expressado anteriormente, nesta relacdo entre literatura e games pode-se
identificar na literatura de terror elementos em comum com survival horror e vice-versa, fato
este que corrobora para que determinadas obras literarias sejam mais facilmente adaptadas na
producdo de um game survival horror. Compreende-se que a génese deste género literario, ja
traz em si elementos comuns aos dois games de vanguarda do género survival horror — Alone
in the dark e Resident Evil — Segundo Rosa Gens (2012, p.61):

Trés narrativas poderiam ser chamadas como matrizes do terror, ja que inauguraram
certa linhagem e influenciam o género até hoje. Todas surgiram no século XIX:
Frankenstein ou O moderno Prometeu (1816), de Mary Shelley; O médico e o
monstro: o estranho caso do Dr. Jeckyll e Mr.Hyde (1885), de Robert Louis
Stevenson; e Dracula (1897) de Bram Stocker.

E importante destacar que cada um destes games relacionam-se com a literatura de
terror de formas distintas: enquanto Alone in the dark (1992) busca referéncias na ambientagéo
e na narrativa, Resident Evil (1996) ndo evidencia aspectos narrativos ligados a literatura de
terror, porém traz em sua ambientagdo fortes elementos em comum com as trés narrativas
mencionadas acima por Gens — cientistas envolvidos e experimentos antiéticos que saem do
controle, como em Frankenstein e 0 Médico e 0 monstro — Em rela¢do a ambientacdo ambos
games precursores fundamentam-se nas obras matrizes do terror, pois 0s dois games se passam

em mans0es de estilo gotico, iluminacdo fraca, contendo criaturas ameagadoras a espreita.
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Outro aspecto a ser evidenciado é o fato de que tanto games de survival horror quanto
a literatura de terror funcionam como entretenimento que traz reflexdao ao seu publico “para
além do suspense e do susto, a literatura de mistério e terror leva criancas e adultos a pensar
mais e mais sobre o desconhecido e sobre o destino humano” (Gens, 2012, p.63) do mesmo
modo que a literatura de terror utiliza de aspectos sombrios como pano de fundo para tratar de
temas reflexivos, Resident Evil e Alone in the dark utilizam o horror para discutir temas como
a ética na ciéncia, questdes familiares e até mesmo politica, este € mais um aspecto em comum

entre a literatura e os games .
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2 NARRATIVAS E ESTRUTURAS DOS GAMES EM RESIDENT EVIL:
REVELATIONS 2

De acordo com Novak (2010), a conexdo entre jogador e jogo é estabelecida no inicio
do game, quando o jogador aprende a usar 0s controles e as mecanicas, evidenciando a
importancia da interface inicial do usuario no engajamento com o jogo. Esta ideia se alinha com
0 campo da narratologia, que é o estudo formal da narrativa em games e contempla a anélise da

forma como os jogos contam suas histdrias e engajam os jogadores.

Ampliando essa perspectiva, Winck (2022, p. 112) destaca que “inumeras sdo as
possibilidades de analise das narrativas”, ressaltando a riqueza e a complexidade envolvidas na
criacdo e interpretacdo de narrativas em games. Essa abordagem encontra eco no trabalho
anterior de Genette, que ja enfatizava a ampla gama de técnicas e tematicas exploraveis dentro
da narratologia. Juntas, essas visGes destacam o papel crucial da narrativa na experiéncia de

jogo, ilustrando como ela é fundamental desde o primeiro contato do jogador com o game.

O que esta claro é que a poética, em geral, e a narratologia, em particular, ndo deve
limitar-se a dar conta das formas ou dos temas existentes. Deve explorar também o
campo do possivel, inclusive o ‘impossivel’, sem se deter em demasiado na
fronteira, que ndo lhe corresponde tracar. A critica, até agora, ndo tem feito mais do
gue interpretar a literatura; agora se trata de transforma-la (GENETTE, 1998, p.
108-109).

Dadas as multiplas possibilidades de narrativas esta perpassa diversas midias e em
games isto se faz mais que necessario, uma vez que um game, a seu proprio modo, conta uma
historia. Este capitulo pretende abordar o uso da narratologia nos games, argumentando acerca
da estrutura dos games, tratando da focalizacdo, ou seja, perspectiva de camera — 12 e 3% pessoa
— a imersdo como elemento narrativo e adaptacdo em games. Por fim, exemplificando com a

analise da DLC* Little Miss do game Resident Evil: Revelations 2.

4 A sigla DLC, downloadable content, ou contetido baixavel em lingua portuguesa, refere-se a um
conteudo extra de um determinado jogo, mas que se relaciona ao jogo principal.
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2.1 Estrutura comparativa, ndo linearidade e interatividade em narrativas dos games

Janet Murray (2003) faz uma observacéo analitica ao indicar que a narrativa nos games
ainda é incunanbular®, como foram os primeiros livros editados com o advento da imprensa, e

instiga quando escreve no prefécio a edigdo brasileira do Hamlet no Holodeck que

“A narrativa ¢ um de nossos mecanismos cognitivos primarios para a compreensdo do
mundo” (p. 9). De modo que, a unido entre a narrativa e 0s games tende a acontecer de forma
natural pois jogos, em sua maioria, contam historias. A autora sugeriu que 0s jogos, Como uma
forma emergente de midia, tém o potencial de se tornarem uma parte significativa desse

mecanismo cognitivo de narrativa.

Novak (2010) destaca elementos distintivos como a interatividade, a ndo linearidade e
o controle pelo jogador. Diferentemente de outras midias, 0os games oferecem um nivel de
interacdo Unico, permitindo aos jogadores influenciar diretamente o curso da historia através de
suas escolhas. Esta liberdade de escolha se manifesta na ndo linearidade, na qual diferentes
caminhos e desfechos sédo possiveis. Além disso, os jogadores tém a capacidade de personalizar
personagens, cenarios e interagir com outros jogadores, especialmente em jogos multiplayer.
Esses aspectos colaboram para uma experiéncia imersiva, onde a histdria e os personagens se

tornam profundamente envolventes para o jogador.

Jasper Juul (2019), por sua vez, aborda a narrativa dos games sob a 6tica de trés pilares
fundamentais: o jogo em si (objeto), que inclui as regras, a maquina de estado e a estrutura do
jogo; o jogador, com énfase na gameplay, aprendizado e repertdrio pessoal; e a relagdo do
jogador com o mundo exterior, que envolve a negociacdo das regras, habilidades que o jogador
traz para 0 jogo, interacdes sociais, a nocdo de vitdria e derrota, e a interpretacdo das
consequéncias de suas agdes no game. Esses pilares funcionam em conjunto, delineando como

as regras e a ficcao interagem para criar a experiéncia narrativa tnica dos games.

Hutcheon (2013) ressalta a importancia da resolucao de problemas como um elemento
vital na narrativa dos games. Enquanto a complicagdo é um aspecto fundamental em qualquer
narrativa, em games ela assume uma dimensdao mais intensa. A capacidade de resolver

problemas e enfrentar desafios ndo s6 motiva o jogador, mas também determina sua

5 Os livros impressos antes de 1501 eram chamados de incundabulos. (Murray 2003, p. 41)
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permanéncia e interesse no game. O modo como esses problemas séo apresentados e o grau de
dificuldade envolvido sdo cruciais para a experiéncia do jogador, elevando a narrativa dos

games além do que € tipico em outras midias.

Comparato (2009) considera que 0s games, sejam jogados individualmente ou
coletivamente, devem ser cuidadosamente estruturados pelos roteiristas. Ele identifica quatro
elementos-chave em um game: 0 personagem, que representa o jogador; o cenario, que € 0
ambiente virtual onde a acdo ocorre; o desafio, que serve como motivacao principal para o
jogador; e a premiacéo, que € a recompensa e o alivio experimentados pelo jogador ao superar
os desafios. Esses elementos séo fundamentais para a construgdo de uma narrativa envolvente
e satisfatdria em um game, realcando a complexidade e a profundidade que a narrativa pode

alcancar neste meio.

Percebe-se que Murray, em 2001, lancou as bases para a compreensdo da narrativa em
games, comparando-a aos primordios da impressdo de livros e destacando seu potencial
emergente e significativo na narrativa moderna. Ela reconheceu os games como veiculos
potenciais para histérias complexas e ferramentas cognitivas para a compreensao do mundo.
Em 2009, Comparato adicionou a discussdo, enfatizando a necessidade de uma estruturacédo
cuidadosa nos games, abordando elementos como personagens, cenarios, desafios e
recompensas, essenciais para a criagdo de narrativas envolventes. Novak, em 2008, avancou a
discussdo, identificando caracteristicas Unicas dos games, como interatividade, ndo linearidade
e controle do jogador, fatores que diferenciam a experiéncia narrativa dos games de outras
midias e oferecem uma imersdo mais profunda. Posteriormente, em 2013, Hutcheon trouxe uma
nova perspectiva, enfocando a resolugéo de problemas como um elemento central, destacando
que essa complexidade narrativa eleva os games acima de outras formas de midia. Em 2019,
Jasper Juul consolidou essas visfes, analisando a narrativa dos games através de trés pilares
fundamentais: o0 jogo em si, o jogador e a interacdo deste com o mundo exterior, enfatizando

como as regras e a ficcao se entrelagam para criar experiéncias de jogo unicas.

Essa evolugdo no entendimento da narrativa dos games reflete um crescimento
continuo e uma apreciagdo mais profunda do meio. O desenvolvimento desde a observacéo
inicial de Murray até a analise abrangente de Juul mostra um reconhecimento crescente da
complexidade e do potencial dos games como uma forma legitima e poderosa de narrativa,
capaz de oferecer experiéncias unicas e envolventes que vao além das capacidades de outras

midias.
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Outro componente narrativo a ser levado em consideracdo € a estrutura em trés atos,
amplamente utilizada em roteiros cinematogréficos, esta ideia defende que uma boa histéria €
dividida em principio (ato I), meio (ato Il) e fim (ato 111), a tabela abaixo suscita perspectiva de

NOVAK (2010) acerca da comparacdo desta estrutura de trés atos ocorrendo nos filmes e em

games.

Tabela 2: Estrutura em trés atos: cinematografia e games na perspectiva de

Novak

Estrutura em trés atos cinematografia

Estrutura de trés atos games

Ato I
Gerar interesse do publico por meio
da acdo.

Apresentar personagens e 0
problema.

Ato [:
A conexd0 entre jogador e personagem ocorre
quando o jogador aprende a controlar o personagem,
alguns games trazem um tutorial para gerar essa
conexao.

Ato Il:

Criar a tensdo dramatica
através de obstaculos que impedem a
resolucdo do problema.

Ato II:

Dada a ndo linearidade dos games, os
obstaculos podem n&o ocorrer sempre numa mesma
ordem, variam de jogador para jogador e/ou de
partida para partida.

Ato III:
Os problemas sdo removidos a
tensdo é dissipada e 0s personagens

Ato 11
Games geralmente podem possuir mais de
um desfecho, que depende das escolhas do jogador

conhecem seus desfechos. no decorrer da gameplay.

A estrutura narrativa de trés atos em games, exemplificada pelo jogo Resident Evil 2,
comecga com um ato introdutério que inclui uma cena inicial e um tutorial. Este primeiro ato é
essencial para familiarizar o jogador com as mecénicas e controles do game, estabelecendo a
base para uma experiéncia interativa mais profunda. A medida que o game avanca, os jogadores
enfrentam diversos desafios e obstaculos, particularmente neste game que oferece quatro
campanhas diferentes. Essa estrutura, em conjunto com a ndo linearidade inerente aos games,
permite que as escolhas feitas nas campanhas influenciem significativamente o
desenvolvimento e o desfecho da historia. Embora o final sempre seja trés sobreviventes saindo
ilesos no fim das campanhas principais de Resident Evil 2, existem outros conteddos
alternativos DLC’s que contam finais alternativos para personagens coadjuvantes, elemento que

concorda com o Ato Il da estrutura de Novak.
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A ndo linearidade dos games, associada a sensacdo de escolha proporcionada —
especialmente em jogos de mundo aberto ou semiaberto® ndo impossibilita a estrutura em trés
atos, entretanto ela cria desdobramentos dessa estrutura, contribuindo para o fator replay’ dos

games, pois instiga o jogador a revisitar o game e explorar diversas possiblidades de gameplay.

Para Murray a narrativa dos games ainda esta em estagio inicial, hA muito para se
discutir a esse respeito. Novak da um passo a frente quando evidencia aspectos dessa narrativa
como a interatividade e a ndo linearidade e o controle pelo jogador, elementos estes que
diferenciam games de outras midias pois d&o ao jogador o poder de decisdo sobre 0s eventos da
narrativa, tirando-o do papel de mero expectador para vivenciar a narrativa do game. Jull ainda
leva em consideracdo trés pilares sendo o game enquanto midia fisica (ou digital), o jogador
como agente que utiliza o game e a relagdo do jogador com o mundo, sendo estes trés pilares
0s responsaveis pela criacdo das regras dos games e a narrativa precisa coadunar com as regras

para o éxito do game.

O sucesso de um game estd frequentemente atrelado a presenca de desafios que
precisam ser superados. A motivacdo para continuar jogando advém dessa necessidade de
superacdo, com os diferentes niveis de dificuldade atuando como ferramentas para proporcionar
esses desafios. Uma forma particularmente desafiadora de game € a modalidade speed run, que,
apesar de ndo ser um nivel de dificuldade oficial do game, representa um desafio criado pela
comunidade de jogadores. Nesta modalidade, o objetivo é completar 0 jogo no menor tempo
possivel. As speed runs podem ser realizadas tanto em transmissdes ao vivo pela internet quanto
offline, permitindo aos jogadores a oportunidade de praticar e aperfeicoar suas habilidades longe
dos olhos do publico. Além de desafiar os jogadores, a speed run desempenha um papel social
importante, fomentando a interac@o e a comunidade entre os jogadores.

2. 2 Imersao

A imersdo em games € um conceito discutido na literatura especializada, abrangendo

perspectivas e teorias. Essas perspectivas fornecem um panorama sobre a imersdo em games,

® Quando o jogador/personagem possui maior liberdade de escolhas, optando por tragar ou ndo determinados
caminhos e aceitar ou ndo missdes, sendo algumas destas ndo obrigatorias ou secundarias. * Ato de repetir uma
partida em games afim de explorar suas possibilidades.
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ressaltando a importancia da interacdo, da narrativa e da adaptacdo na criacdo de uma

experiéncia de game profundamente envolvente.

Janet Murray, em sua obra seminal Hamlet no Holodeck (2003), argumenta que a
narrativa interativa dos games proporciona uma forma Unica de imersdo, onde o jogador ndo é
apenas um espectador, mas um participante ativo na histéria. Murray (2003) enfatiza a

importancia da agéncia do jogador na criacdo de uma experiéncia imersiva.

Jasper Juul, em A Casual Revolution (2010), analisa a imerséo sob a 6tica da relacdo
entre 0 jogo e o jogador, incluindo as regras e a interatividade como elementos essenciais para
a imersao. Juul (2010) destaca que a forma como o jogador se engaja com 0 jogo é crucial para

a profundidade da experiéncia imersiva.

Linda Hutcheon, em A teoria da adaptacédo (2013), aborda a imersédo nos games no
contexto de adaptacdes de outras midias. Hutcheon (2013) argumenta que a capacidade de um
game de envolver o jogador em seu mundo e narrativa € um aspecto central da imersao,

especialmente quando adaptado de outras formas de arte.

A imersdo € um importante elemento narratolégico. Concordando com Hutcheon
(2013 p. 51) “interagir com uma histéria é diferente de 16-1a.” E obvio que livros, filmes, séries
e afins também podem contar com este elemento, mas nos games, ele ocorre de maneira mais
visceral, pois, por meio da interatividade natural dos games, descrita por Novak, é possivel
causar no jogador uma forma de imersao diferenciada, ja que este, ao possuir poder de escolha
no game, sente-se parte deste. Uma forma de proporcionar essa imersao € a perspectiva de

camera, pois jogadores tém predilecdo por uma perspectiva que ndo cause incémodos fisicos.

Acerca deste assunto, enquanto nos géneros textuais uma histéria narrada em primeira
pessoa é aquela na qual o narrador conta sua historia, para um game que possui perspectiva de
camera em primeira pessoa, € aquele em que o personagem nao € visto inteiro, a proposta é que
0 jogador sinta-se no lugar deste personagem, enquanto o foco narrativo em terceira pessoa é
aquele em que o narrador ndo participa diretamente dos acontecimentos do enredo, um game

jogado em 32 pessoa é aquele onde é possivel ver o personagem e movimenta-lo pelo cenario.

Diversos desenvolvedores lancam méo da cAmera em primeira pessoa por acreditarem
ser uma maneira eficaz de causar imersdo. Entretanto, isto ndo é uma verdade absoluta, se assim

fosse os games desenvolvidos numa perspectiva de cdmera em 32 pessoa seriam invariavelmente
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isentos de imersdo, 0 que ndo ocorre. Desse modo, ndo é possivel afirmar que apenas a
perspectiva de camera seja o fator causador a imersdo. Para melhor compreensdo dessas

perspectivas de cameras segue as figuras abaixo:

Figura 04 -Game em 12 pessoa

Fonte : Outlast Trial

Figura 05-Game em 3?2 pessoa

Fonte: The last of us 2.

Nas imagens acima é possivel perceber distintas perspectivas de camera em games de
géneros diferentes. A figura 04, ilustra o survival horror Outlast trials, este game possui
perspectiva de camera em 12 pessoa, a imagem mostra a visao do personagem vendo um inimigo
aproximando-se com uma marreta em maos, a decisdo do personagem neste caso € tentar

esquivar e fugir pela porta atras do inimigo ou voltar pelo caminho de onde veio.
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A figura 05, mostra 0 game de acdo/aventura The lasf of us parte 2, neste exemplo
(diferente da figura 04) a camera mostra a personagem protagonista — Ellie — em acdo, esta

perspectiva de cAmera € conhecida como 32 pessoa.

Alguns games possuem inclinacéo para determinada perspectiva de camera, porém isto
também ndo ¢ via de regra. E possivel encontrar games de mesmo género adotando ambas
perspectivas de cAmera, ou até mesmo um mesmo game possibilitando ao jogador a escolha de
camera em 12 e 32 pessoa, a exemplo de Assassin’s Creed, onde € possivel a alternéncia da

perspectiva de camera durante a gameplay,ou em cutscenes’, como em Resident Evil 3 Remake.

Jogar — conforme mencionado anteriormente — proporciona uma experiéncia em
ambiente controlado que os jogadores ndo poderiam usufruir no mundo real. Ao contrario do
que 0s opositores dos games podem apregoar, nem por um minuto o jogador confunde a
realidade da ficcdo, ao desligar o console, ou computador, ele sabe que ndo é o personagem,

embora enquanto joga ele pense, aja e sinta como tal, utilizando inclusive expressdes como:

",

“Eu fiz tal coisa”, ou “eu morri”, ou ainda “consegui!”. E nisto estd a esséncia da

imersdo nos games.

2. 3 Adaptacao e games

Finalmente, faz-se necessaria uma abordagem acerca da capacidade de adaptacdo de
outras midias para 0s games. — O contrario também pode ocorrer — tanto a literatura como filmes
e séries podem ser utilizados como material para adaptagdo de games. O termo adaptacdo
consolidou-se no meio cinematogréafico, sendo utilizado para definir filmes cujo script ndo seja
abalizado em um roteiro inédito e essa definicdo logo expandiu-se para roteiros de games

contribuindo para o desenvolvimento da estrutura narrativa de diversos games.

Historicamente, a adaptacdo é um fendmeno mais associado ao cinema. Filmes
frequentemente baseiam-se em obras literarias, mas essa pratica expandiu-se para 0S
videogames. Como Hutcheon (2013) observa, a adaptacdo permeia diversas midias, incluindo

os games. O exemplo de The Walking Dead ilustra isso claramente: a série de HQs foi adaptada

" Cenas ndo jogaveis de um jogo, colocadas como abertura ou encerramento do game ou de momentos
importantes destes.
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para uma série de TV e, posteriormente, para uma série de games. Cada adaptacdo expande e
enriquece a narrativa original, criando uma experiéncia imersiva diferenciada e alcangando um
publico mais amplo. Hutcheon (2013) afirma que “As adaptagdes estdo em todos os lugares
hoje em dia: nas telas de televisdo e do cinema, nos palcos do musical e do teatro dramatico, na
internet, nos romances e quadrinhos, nos fliperamas...] (p. 22)” esses games que sao adaptados
possibilitam a expansdo material adaptado, ampliando sua narrativa, a exemplo de The walking
dead, cujo material adaptado sdo HQ’s homonimas, estas foram adaptadas para série de TV e a
cada temporada da série eram langados games, o que amplia a imersdo e a narrativa e

abrangendo um puablico maior.

A estrutura em trés atos descrita anteriormente também é recriada em adaptagdes para
games, Hutcheon (2013, p.36) descreve esta estrutura da seguinte forma: “O material
introdutério com frequéncia apresentado pelo que chamamos de “cutscenes” de filmes, € 0
primeiro ato; o segundo é a experiéncia do nucleo do game; o terceiro é o climax,

frequentemente introduzido por cutscenes filmadas.

Conforme Hutcheon (2013), a estrutura em trés atos estrutura é adaptada para se
adequar as caracteristicas dos games. As cutscenes funcionam como um paralelo das cenas de
filmes, introduzindo a histéria (primeiro ato), desenvolvendo o nucleo do game (segundo ato)
e culminando no climax (terceiro ato). Essa abordagem difere do modelo proposto por Novak
(2010), que se concentra mais na ndo linearidade e interatividade inerentes aos games. Ambas
as perspectivas, contudo, sdo cruciais para entender como a narrativa adapta-se e funciona

eficazmente nos videogames.

E natural que a abordagem de Hutcheon (2013) acerca da estrutura em trés atos seja
divergente da perspectiva de Novak (2010) apresentada no item anterior, aqui € levada em
consideracdo a capacidade de adaptacdo filmica para games, enquanto a abordagem anterior
direcionava-se ao funcionamento narrativo e da influéncia da ndo linearidade nesta estrutura.
Areas de atuacdo distintas, todavia, que funcionam paralelamente resultando na

multilateralidade necessaria para o éxito de um game.

A adaptacdo para games enfrenta desafios unicos. A interatividade e a capacidade do
jogador de influenciar o enredo oferecem oportunidades para explorar a narrativa de maneiras

que ndo sdo possiveis em outras midias. Essa interatividade e ndo linearidade acrescentam
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profundidade & experiéncia narrativa, permitindo aos jogadores explorar mundos e histérias de

maneiras pessoais e significativas.

A adaptacdo de outras midias para games € um processo complexo que requer uma
compreensdo profunda tanto da midia original quanto das caracteristicas Unicas dos
videogames. As adaptacdes bem-sucedidas ndo apenas recontam uma histéria, mas a expandem

e a enriquecem, oferecendo novas perspectivas e experiéncias aos jogadores.

2.4 DLC Little miss: exemplificando a narrativa inserida no game

Uma DLC® é um capitulo extra de um game, que se relaciona diretamente com o
enredo principal ampliando seu canone. A DLC esta para um game, como 0 prélogo ou o
epilogo esta para um livro. Conforme informado na introdugdo deste capitulo, far-se-& uma
andlise da DCL intitulada Little Miss, traduzida para o portugués como Mocinha, do game

Resident Evil: Revelations 2.

Assim como um romance obedece a estrutura narrativa de introducdo,
desenvolvimento e conclusédo, um videogame, compreende atos “O material introdutorio
(exposto acima) com frequéncia apresentado pelo que chamamos de cutscenes® é o primeiro
ato, o segundo é a experiéncia do ndcleo do jogo; e o terceiro € o climax frequentemente
introduzido por cutscenes mais uma vez” (HUTCHEON apud LINDLEY 2002, p. 206).

Nota-se entdo uma semelhanca entre as estruturas do game e do romance, dado este
que, corrobora com a possibilidade de desenvolvimento de uma comparacdo entre as duas

midias, assim, faz-se necessaria resumo da DLC, seguida de analise.

O cenario do game é o subconsciente da protagonista, de uma garota de 10 anos
chamada Natalia Korda, que se encontra em coma induzido. Nesta situacdo onirica, a
personagem descobre que perdeu sua ursinha de peltcia, chamada Lottie e € compelida a tentar
encontrd-la, neste momento, uma outra menina aparece para, aparentemente, ajudar a
protagonista a encontrar Lottie, esta nova personagem tem a mesma aparéncia da heroina do
game e doravante sera chamada de Natalia Sombria. Apds apresentar-se entrega para Natalia

Korda uma carta, que ela alega ter sido escrita por Lottie, dando pistas de onde ir para encontrar

8 Sequéncia em um jogo na qual a jogabilidade é interrompida para que haja avango, promovendo seu
desenvolvimento e introduzindo novas informac6es e/ou personagens e complementando a narrativa
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sua ursinha de pelucia, porém o caminho até Lottie é nebuloso, ameacador e cheio de monstros

e a missdo aqui é encontrar Lottie sem ser vista por nenhum inimigo.

E importante destacar que, neste game, apesar de tratar-se do género survival horror,
as personagens ndo sangram e ndo existe uma animacao de morte da personagem, quando esta
é encontrada por algum inimigo, ela apenas se agacha com as maos na cabeca e chora, em
seguida aparece na tela a mensagem: desmaiado; ao invés de: vocé morreu, como é de costume
em games deste género. Compreende-se que isto ocorre por trata-se de uma protagonista crianga

e dai a necessidade de censura em relacdo a elementos de violéncia extrema.

E importante destacar que, em termos de gameplay, a personagem Natalia Sombria
ndo pode ser vista pelos inimigos e é capaz de marca-los de forma que fiquem destacados a uma
certa distancia funcionando como elemento de auxilio para que o jogador explore os cenarios
sem ser visto e facilitando a gameplay. Quanto a narrativa esta funcdo de Natéalia Sombria,
ocorre para explicar habilidades e tracos de personalidades inseridos em Natélia na campanha
principal do game. Esta explicacdo é valida dada a importancia e a peculiaridade das regras dos

games.

Existe um sistema de regras para que um game, funcione de modo fluido e levando em
consideragdo que 0s games se passam em mundos ficticios, diferenciando-se assim dos jogos
tradicionais, a influéncia mutua entre as regras e a simulacao do jogo é uma das particularidades

mais importantes dos games.

Durante os acontecimentos da DLC Natalia Sombria interage com a Natalia
protagonista enquanto suas a¢des sao de auxilio para a protagonista, suas falas sdo dedicadas a
desencorajar a personagem principal tornando sua mente suscetivel a dominacgdo através da
insercdo de pensamentos negativos, o que contribui para o desfecho de Natalia na campanha

principal.

Continuando a exemplificar os conceitos acima com a DLC Little Miss, cabe aqui
também explicar como a DLC funciona bem como uma adaptacdo — embora sombria — da obra
Kafka e a Boneca Viajante de Jordi Sierra | Fabra. A partir daqui inicia-se uma analise
comparativa entre game e livro, buscando, desenvolver um quadro comparativo entre os
suportes supracitados. Para tanto foram escolhidos trés aspectos em comum entre o livro de

Jordi Serra | Fabra e game da Capcom.



36

1. Nos primeiros minutos da DLC é possivel ouvir risos e passos de criancas, além de
vultos humanos movimentando-se embora a Unica personagem em cena seja Natalia que ainda
estd despertando no cenario onirico do game. Além da cutscene inicial, um dos cenérios do jogo
€ uma praca, ou parque, em referéncia ao parque Steglitz. Tem-se ai uma referéncia ao inicio

do livro, é possivel observar estas referéncias abaixo.

Os passeios pelo parque Steglitz eram um balsamo. Casais precoces, casais parados
no tempo, casais que ainda ndo sabiam que eram casais, velhos e velhas com as maos
cheias de historias e rugas cheias de passado procurando cantos de sol, soldados com
galas de distincdo, criancas de uniforme impecavel, babds com meninos e meninas
vestidos com espero [...] O parque Steglitz transpirava vida naquele inicio de veréo.

(p.13)

Figura 06— DLC Little miss

_ - w

Fonte: Capcom

As obras (game e livro) trazem cenarios semelhantes, entretanto, ocorre que a
necessidade de cada suporte influencia na forma como esses cenarios sdo apresentados ao
publico: enquanto a descricdo do livro evoca uma atmosfera solar, de tranquilidade e
relaxamento, 0 game traz uma paleta de cores mérbidas, que remetem ao desconforto, que é

normal no género survival horror de sobrevivéncia.

2. Ainda sobre as relagdes de proximidade entre game e livro é de suma importancia
realizar uma analise entre as cartas da boneca Brigida enviadas a Elsi por intermedio de Kafka
— 0 que ocorre no livro — e os cartdes postais da ursinha de pelicia Lottie, encontrados por
Natalia durante a gameplay. Para efeitos de analise quatro cartbes serdo comparados a duas
cartas. E necessario — para fins de anélise — levar em consideracdo que os cartdes postais do
jogo oferecem informagdes mais sucintas enquanto as cartas trazem riqueza de detalhes, isto se

da por conta da necessidade de fluidez de informacBes no game, portanto, a decisdo tomada
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para realizar a analise entre ambas foi utilizar quatro cartbes postais e duas cartas, de modo a

intercalar os cartdes postais e fragmentos das cartas.

Tendo em vista a natureza comparativa da analise e levando em consideracdo o ano de
publicacéo dos objetos de estudo, o material literario sera considerado como texto fonte, assim
é possivel observar que os cartdes postais do game possuem uma relacdo com o texto fonte,
logo na saudacao inicial, todos os cartdes iniciam com “Querida Natéalia”, da mesma forma que

as cartas tém seu inicio com “Querida Elsi”.

Entretanto a intencdo da mensagem de ambas € oposta, enquanto o texto fonte contém
uma mensagem de conforto e conduz Elsi até a superacdo da perda, os cartdes postais possuem
uma mensagem sombria, até violenta e buscam minar as esperancas de Natélia gradativamente,

conforme pode-se observar abaixo:

1° Cartéo postal:

Querida Natélia, por que vocé me deixou? Vocé ndo me ama mais? Estou sem

ninguém agora... Estou tdo triste que talvez morra de tanto chorar.

Figura 07- cartdo postal

Querida Natalia.

Fonte: Capcom

Querida Elsi,

Antes de mais nada, me desculpe por ter ido embora tdo de repente, sem me despedir.
Sinto muito e espero que ndo esteja zangada. As vezes fazemos coisas sem perceber,
ou reagimos inesperadamente diante do que nosso instinto nos diz, e magoamos quem
ndo queremos. Como vocé e a mamée também acontece assim, nio é mesmo? E que
as despedidas sdo tdo tristes e eu ndo queria que vocé tentasse me convencer a ficar
mais um pouco, temia que vocé ndo me deixasse ir, e eu precisava fazer isso. Espero
que vocé compreenda. Eu te amo tanto, Elsi, tanto, que ndo suportaria vé-la chorar ou
que vocé me visse chorar. [...] (FABRA 2009)
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Os segundo e terceiro cartdes postais indicam o caminho que Natélia deve seguir em
busca de Lottie, descrevendo um cendrio tenebroso que evocam pavor e senso de urgéncia em
Natalia, enquanto as cartas escritas para Elsi descrevem paisagens bonitas que incentivam a

menina a pensar no bem-estar de Brigida e a sentir-se feliz pela felicidade de sua amiga.

2° Cartdo postal

Querida Natalia, estou sem saida num tanel sob a aldeia. Nao consigo sentir minhas

pernas. Provavelmente estou morrendo. Por que vocé me odeia?

Figura 08— Cart&o postal

Querida Natalia.

Fonte: Capcom

Figura 09 — cartdo postal

Querida Natalia. Estou perto do oceano agora. Vi muitos cadaveres,

Fonte:Capcom
3 ¢ Cartéo postal

Querida Natalia. Estou perto do oceano agora. Vi muitos cadaveres, vocé deveria me

esquecer, encontre um amigo novo.
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[...]Londres é uma cidade linda, para mim foi maravilhoso descobri-la. Agora mesmo
escrevo do coracéo dela, Picadilly Circus, [...] Vocé sabia que o céu de Paris é da cor
dos seus olhos quando vocé sorri e que as nuvens sao como 0s péssegos que se formam
no seu rosto? Pois é assim mesmo. Estou em Paris! Acredita? Nesta segunda etapa da
minha viagem, eu resolvi navegar pelo Sena, ver 0 museu do Louvre, passear pelos
Champs Elysées e subir na torre Eiffel. [...]

4° Cartdo postal
Querida Natalia, acho que ndo consigo continuar... VOcé encontrara o que resta de mim

na praia a frente.

Figura 10 — cartdo postal

Fonte: Capcom

[...] Agora sei que vai ficar mais tranquila e, sabendo que estou bem, vai se alegrar por
nos duas, Elsi, vocé deve saber que viver é seguir sempre em frente, aproveitar cada
momento, cada oportunidade e cada necessidade. VVocé também vai fazer a mesma
coisa daqui a alguns anos. As pessoas e as bonecas sdo feitas de sentimentos e
emoc0Oes que preciso ir usando aos poucos. S80 nossa energia vital. Depois desses
anos a seu lado, sou a boneca mais feliz que existe, cheia de energia. Quero que fique
com tente, e muito, porque tudo que sou devo a vocé. Vocé cuidou de mim, me
ensinou muitas coisas, me amou e me fez ser uma boa boneca. Agora que me preparo
para iniciar uma nova vida, a partida foi triste por deixa-la, mas bonita porque gracas
a vocé sou livre para fazer isso. (P. 48)

Retomando a ideia de que comparar é também encontrar divergéncias. Os cenarios
descritos por Brigida e Lottie podem ser considerados extremos opostos: enquanto Brigida
descreve cenario paradisiacos e maravilhas da humanidade, Lottie fala de cadaveres em uma
praia e da sensacgdo de estar morrendo aos poucos, descri¢cdes que nenhuma crianca deveria ler.
Com isto, nota-se que enquanto Elsi é compelida a superacdo de forma gradativa, Natalia
precisa continuar a buscar por Lottie, embora a cada cartdo postal isso pareca mais dificil, este

fato se deve as necessidades de cada suporte: enquanto o leitor ndo precisa resolver as
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complicacdes que a obra literaria traz, o jogador precisa resolver 0s enigmas para avangas na

gameplay e assim resolver o problema proposto pelo jogo.

2.5. Natalia sombria funciona no game como uma representacdo do Kafka

Personagem.

Para que as duas narrativas funcionem de forma fluida, é necessario que haja um
elemento de conducédo das protagonistas durante a historia. Na obra de Jordi Sierra | Fabra,
Franz Kafka busca, ndo apenas através de suas cartas, mas de suas palavras de conforto,
possibilitar com que Elsi transcenda a auséncia de Brigida. No game a personagem Natalia
Sombria durante o tempo em que conduz Natalia Korda pelo cenario, auxiliando a personagem
a ultrapassar os obstaculos, tenta com suas palavras manipular Natalia Korda, para que ao
desistir de Lottie, considerada sua melhor amiga, sucumba a influéncia negativa de Natalia

sombria tornando-se suscetivel ao seu controle.

Carvalhal (2006 p. 31) argumenta que ndo levar em consideracdo as diferencas em
estudos comparados nao apenas restringe a natureza da comparagdo como também limita seu
alcance. Assim, considera-se que as comparar € distinguir, semelhancgas e diferencas entre as
obras em analise, desse modo, € possivel notar que existe uma relacdo entre as funcdes
desenvolvidas pelo Kafka personagem e a Natalia Sombria, embora estes papéis sejam

semelhantes sob a perspectiva da narrativa, seus modus operandi sdo essencialmente distintos.

Trazendo para comparacao recortes do game e do livro para comprovar estas relacoes:

Fragmentos do livro
— Ela ndo vai voltar — interrompeu Elsi.
Franz Kafka escolheu as palavras com cuidado, e mais ainda o tom com que as
pronunciou.
— Receio que ndo, porque ela parece estar muito contente...
— E — aceitou convencida.
— Por isso ela ficou tanto tempo com vocé. p.49
Continuava lutando entre o desrespeito e a tristeza, o conformismo e a rebeldia
provocados por sentir-se vitima de tdo injusta situac&o.
— Tome — entregou-lhe a carta.
Elsi a segurou nas maos.
— Ela parece feliz — acabou aceitando.
— Muito.
— E contente.
— Por que ndo haveria de estar?
— Porque estad sem mim...
—Voceé ouviu, ndo? O mais importante é que ela é feliz gragas a voce.
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— Nao entendo — reconheceu a menina.

— Na minha largas experiéncia como carteiro... — mais uma vez procurou as palavras
adequadas para a situacdo. — Sabe, sei de bonecas que nunca fazem sua viagem. Tém
medo. Ficam com suas meninas, mas ndo por amor a elas, ao contréario: ficam por
medo. E 0 medo é um coisa ruim e perversa que limita a liberdade. Quem tem néo
vive, agoniza. Brigida teve em vocé a melhor professora, vocé a ensinou a ndo ter
medo e a enfrentar a vida quando foi preciso. Por isso acho que deveria se sentir
muito orgulhosas p.51,52

—Vocé tem irméos ou irmas mais velhas?

— Tenho.

— Algum se casou?

—Nao.

— Ah, puxa.

— Mas minha prima Ute sim.

— E ela ndo deixou a casa dos pais?

— Deixou.

— Entéo, a Brigida fez a mesma coisa. Ela esta na idade em que as bonecas precisam
se emancipar — [...] Quero dizer que para todo mundo chega a hora de deixar a casa
dos pais, para viajar, conhecer a vida, 0 mundo, talvez um futuro maravilhoso (p.
25).

A preocupacdo de Franz Kafka em relacdo ao bem-estar de Elsi fica evidente nestes
fragmentos retirados do livro. Kafka busca por meio do didlogo convencer a menina que a
ruptura entre ela e Brigida é algo que naturalmente precisava acontecer e que ciclos tém inicio
e fim, de mesma forma que ocorreu com Brigida, um dia Elsi também ird se emancipar e

conhecer o mundo.

Falas retiradas do game: para melhor identificar as falas das personagens, de agora

em diante serd usada a sigla NS para referir-se a Natalia sombria e NK para Natalia Korda:

Fala 1:

NS: “— Epal! Isso ndo é bom, talvez vocé s devesse deixa-la ir.

NK: — De jeito nenhum! Ela sempre esteve presente. Ndo a abandonarei.

Fala 2:

NK: — Lottie era quem sempre sabia o que fazer.

NS- Mas eu estou aqui agora, pode confiar em mim.

Fala 3

NK- Até Lottie chegar eu estava com muito medo.

NS- Certo. Vamos continuar procurando, mas acho que vocé ndo precisa dela: vocé é
mais forte que isso agora.

Fala 4

NS: — E se Lottie for a verdadeira razdo de vocé estar s6? E se ninguém quiser ficar
perto de vocé porque é uma garota estlpida que ama ursinhos idiotas?

NK: — Eu sei que ela é s6 um ursinho de peltcia! Mas ela é minha ha tanto tempo que
eu sob... ela é a Unica coisa boa que restou na minha vida.

Fala 5

NS: — E tdo escuro aqui.

NK: — E dai? Um pouco de escuriddo ndo pode impedir vocé. Sabe Natalia, vocé
precisa de um amigo de verdade.
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NS: — Eu tenho um, o Sr, Fischer, ele me deu a Lottie quando me resgatou em
Terragrigia.

NS: — Mas ele se foi, e logo Lottie também vai. Sou tudo o que Ihe resta. NK: — Nao!
Eu 0s vi.... Ou estava dormindo?

Fala 6

NS: — Isso é tao cansativo, vocé devia desistir.

NK: — N&o, eu ndo vou.

Fala7

NK: — Vocé deve estar prestes a enlouquecer agora.

NS: — Estou bem. Eu ndo vou parar até achar a Lottie

Fala 8

NS: — Nao ha mais lugares para procurar. Pobre Lottie, vocé nunca a encontrou.

NK: — Ninguém te perguntou! Nao a perderei como perdi meus pais.

NS: — Ela é tdo importante assim para vocé? Vocé enlouqueceu Natalia.

NK: — Néo enlouqueci, s6 nao quero mais ficar s6. Nao quero ser infeliz. NS: —
Posso mandar essa tristeza embora... se me deixar entrar, vocé s6 tem que confiar
em mim.

NK: — Eu ndo conhego vocé, vocé ndo sou eu de jeito nenhum. Quero a Lottie! NS: —
Por que vocé ndo deixa as coisas mais faceis.

Natalia Sombria, diferente de Kafka, busca gradativamente gerar e fomentar a
desesperanca na mente de Natalia, primeiro surgindo como uma outra versdo da propria Natalia,
na intencdo de ganhar validacdo da menina, a partir dai a Sombria, de modo devagar, mas
constante, tenta desestabilizar a protagonista inserindo a ideia de que buscar por Lottie € um
gasto de energia desnecessario e ela, a Natalia Sombria, é a Gnica capaz de dar a Natalia Korda

a felicidade que ela tanto deseja.

Com isto, fica evidente a relacéo entre a obra de Fabra e a DLC da Capcom, embora
atendam a diferentes midias, ambas convergem e divergem de diversos pontos, fato que se da,
como dito anteriormente, pelas necessidades dos suportes de cada uma e por conta dos géneros

ao qual cada uma delas pertence.
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3 LITERATURA E GAMES

A relacdo entre literatura e 0s games € um campo bastante abrangente. Neste capitulo,
sera explorado como a literatura contribui com os games, pretendendo-se argumentar a respeito
da ligacdo entre ambas as midias, compreendendo que esta relacdo é feita de duas maneiras:
qguando uma obra literaria é adaptada para um game — adaptacao esta que pode ocorrer de forma
subjetiva, com referéncias que ficam em segundo plano, ou de forma mais objetiva quando a
insercdo da literatura é clara no game, a exemplo da pesquisa desta dissertacdo — e/ou quando
um game ¢ adaptado para livro e a este fendmeno dar-se o nome de literatura gamer. Analisando

esta contribuicdo direta e indireta da literatura para a estrutura narrativa dos games.

Esta afinidade entre literatura e 0s games remonta ao exordio destes, a exemplo do
Space War que data do ano de 1962, que de maneira primitiva adaptava elementos da obra
literaria de H. G. Wells, A Guerra dos Mundos. Devido ao avanco tecnolégico, a relacéo entre
estas duas midias evoluiu no decorrer do tempo. Games modernos sdo capazes de incorporar
elementos literarios de modo a refinar e ampliar estes elementos literarios, tornando visivel o
que era apenas imaginativo na mente do leitor e contribuindo com a narrativa do game e

proporcionando uma experiéncia imersiva ao jogador.

Os games sdo uma das varias midias digitais que estdo redefinindo a maneira como se
interage com o conteddo literério; outros formatos, como filmes, séries e podcasts, também
estdo contribuindo para essa tendéncia, expandindo as fronteiras da narrativa e da interpretacao
literaria. Os games desempenham um papel crucial na interacdo contemporanea com a
literatura, proporcionando uma nova dimensdo a experiéncia literaria. Eles permitem que os
jogadores participem ativamente num mundo literario, transformando a leitura passiva em uma
experiéncia interativa. Esta abordagem inovadora revitaliza classicos literarios para o publico
moderno e 0s torna acessiveis e atraentes para uma geracédo digitalmente inclinada, que pode

ndo ter tido a oportunidade de se conectar com essas obras através de meios tradicionais.

A literatura tem sido uma fonte rica para o desenvolvimento de enredos em
videogames, oferecendo profundidade e complexidade narrativa. Murray (2003) argumenta que
0S games, assim como a literatura, sdo capazes de contar historias complexas, envolvendo o

publico em mundos imaginarios. Esta relacdo é reforcada por Hutcheon (2013), que explora a
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adaptacdo de obras literarias para games, enfatizando a interatividade como um elemento

distintivo dos games em compara¢do com outras formas de midia.

Juul (2005) aborda a dualidade dos games como sistemas de regras e mundos
ficcionais, analisando como os games criam uma realidade hibrida, onde a ficcdo e a realidade
se entrelacam. Este conceito é essencial para compreender a narrativa nos games, que combina

elementos interativos com estruturas narrativas tradicionais.

A interatividade é um dos aspectos mais distintivos dos games. A capacidade do
jogador de influenciar o curso da narrativa e interagir com o mundo do game cria uma
experiéncia profundamente imersiva. Essa imersao € discutida por Ryan (2001), que destaca a
importancia da imersdo narrativa, onde o jogador se torna parte da historia, diferentemente da

experiéncia passiva de leitura de um texto literario.

A ndo linearidade, como destacado por Aarseth (1997), é outro aspecto crucial dos
games, proporcionando multiplos caminhos e finais, 0 que enriquece a experiéncia narrativa e

oferece re-jogabilidade, um conceito ausente na literatura tradicional.

A convergéncia entre literatura e games representa um novo horizonte narrativo. Esta
fusdo ndo apenas enriquece a experiéncia dos games com narrativas complexas, mas também
oferece aos criadores literarios um novo meio para contar historias. Esta ideia é suportada por
Jenkins (2006), que explora a narrativa transmidia, na qual histérias se estendem além de um

unico meio, criando experiéncias narrativas mais ricas e envolventes.

Conforme ja exposto o contrario também ocorre. A chamada literatura gamer é um
fendmeno interessante em que games sdo adaptados para livros. 1sso aconteceu com franquias
populares como Resident Evil e Assassin's Creed. Esses livros complementam o enredo dos
games, oferecendo aos fas uma experiéncia literaria mais aprofundada, aqui o incentivo a leitura

pode ser notado devido aos expressivos niumeros de venda.

A adaptagdo de games para livros € uma pratica que oferece varias abordagens e
escolhas narrativas. Em muitos games, aqueles com elementos dinamicos e ndo lineares, a
narrativa pode, as vezes, ficar em segundo plano em favor da jogabilidade e interatividade. Isso
pode resultar em lacunas na historia ou em aspectos da trama e dos personagens que ndo sao
totalmente explorados. A adaptacao literaria surge como uma oportunidade para preencher essas

lacunas, oferecendo uma experiéncia narrativa mais aprofundada e detalhada.
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Por exemplo, o livro A Conspiracdo Umbrella de autoria de S. D. Perry, que adapta o
primeiro game da franquia Resident Evil, € uma maneira de complementar e expandir a historia
do game. O livro pode fornecer contextos mais ricos para 0s personagens, explorar suas
motivacdes e antecedentes, e dar mais profundidade a trama que, no game, pode néo ter sido

completamente desenvolvida devido as restri¢fes inerentes ao meio.

E importante destacar que essa abordagem de complementar e expandir a narrativa de
um game em uma adaptacdo literaria € apenas uma das muitas possibilidades. Cada adaptacéo
é uma obra criativa em si e pode tomar varias dire¢fes diferentes. Algumas podem optar por
seguir fielmente a trama do game, enquanto outras podem escolher reimaginar a histéria, focar
em personagens secundarios, ou até mesmo explorar eventos paralelos ou antecedentes ao
game. Essas escolhas dependem dos objetivos do adaptador, do publico-alvo da obra, e das
caracteristicas especificas do game e do universo em que ele esta inserido. Assim, a adaptacao
de um game para um livro ndo é apenas uma questdo de preencher lacunas, mas também uma
oportunidade para explorar novas perspectivas e dimensdes narrativas, enriquecendo o0 universo

do game de maneiras que talvez ndo sejam possiveis dentro dos limites do proprio game.

O game Resident Evil Remake inicia com a cutscene de abertura em que a equipe
Alpha do S.T.A.R.S. ja estd em um helicoptero sobrevoando as montanhas Arklay em busca da
equipe Bravo que desapareceu no mesmo local, o helicoptero pousa, a equipe é atacada por caes
zumbis e foge para a mansdo Spencer, la eles percebem a auséncia de um dos membros (que
pode ser Chris ou Jill dependendo da escolha do jogador) e esta é a motivacdo inicial para o
decorrer do game, encontrar o companheiro desaparecido e fugir do local. Apds esta cutscene

0 game inicia.

Figura 11: Cutscene de abertura de Resident Evil Remake

Fonte: Nerd All Stars



46

Figura 12: Cutscene de abertura de Resident Evil Remake

Fonte: Nerd All Stars

As figuras 11 e 12 sdo cruciais para compreender a atmosfera e o enredo do jogo e
foram retiradas da cutscene de abertura do game Resident Evil Remake, por tratar-se de video,
foram selecionadas duas imagens principais, nas quais, a figura 11 mostra a visdo da equipe
Alpha de dentro do helicoptero sobrevoando a floresta Arklay e figura 12 traz a imagem da
equipe ja em ago na floresta. E importante para a fluidez do game que este inicie com a tens&o
de chegar em local perigoso e a acdo de fugir das ameagas, isto vai criar aten¢do no jogador,
apresentar 0s personagens e acontecimentos que levem o jogador a compreender as motivacoes
dos personagens, entretanto esta explicacdo é sucinta, afinal, o jogador quer interagir e sentir-
se imerso no game e para isto ocorrer ndo € necessario contar muito da histéria pregressa destes
personagens, isto vai sendo contado — ou ndo — no decorrer do game, diferente do que ocorre
no livro adaptado, como é possivel observar no recorte da adaptacdo literaria, intitulada A
conspiracao umbrela escrita por S. D. Perry (1998), que adapta o primeiro game:

Jill ja estava atrasada e de saida para a reunido quando conseguiu a faganha de
derrubar as chaves na xicara de café que levava consigo. Houve um tinido
surdo quando elas atingiram o fundo. Ao interromper o passo, olhando
incrédula para a caneca de ceramica fervente, o grande mago de arquivos que
carregava com o outro brago escorregou lentamente para o chdo. Clipes e post-
its se espalharam pelo tapete marrom. (p. 13)

No livro, o sobrevoo da equipe Alpha em busca da Bravo s6 comeca na pégina 41,
antes disso é apresentado ao leitor informagdes completas sobre a investigagéo, 0s personagens
e a personalidade de cada um, inclusive um personagem que nao consta nos games é inserido

aqui para complementar a narrativa.

A raz&o primeira para que estas adaptagdes existam é abarcar um publico maior e
aumentas o lucro sobre uma determinada franquia. Para Linda Hutchteon apud Bolter; Grusin,
1999, o publico ndo apenas estara familiarizado com a franquia a ponto de sentir-se atraido pelo

“reprop0sito”, como também atraird novos consumidores. (p. 26)
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A relacdo entre literatura e os games € complexa e multifacetada. A literatura contribui
para a narrativa dos games de muitas formas, e essa relacdo evoluiu ao longo do tempo. Além
disso, os games permitem a releitura de obras literérias e a literatura gamer expande o universo
dos jogos. Games studies sdo um fendmeno social significativo. A medida que os videogames
se tornam uma forma de entretenimento mais proeminente e influente, é essencial que a
comunidade cientifica esteja aberta a esse fendbmeno. A intersecéo entre literatura e os games
oferece insights valiosos sobre como as narrativas se adaptam as mudancas tecnoldgicas e

culturais.

Nesse contexto, a literatura e as midias digitais estdo fundindo-se de maneira cada vez
mais profunda, resultando em uma experiéncia literria e de entretenimento interconectada e
rica em possibilidades. A relacdo entre literatura e games é um exemplo notavel dessa

convergéncia.

As maneiras de insercdo de obras literarias em games e vice-versa é uma area de
pesquisa em constante evolucdo. Ambos 0s campos contribuem de forma significativa um com
0 outro. Enquanto a adaptacdo de obras literarias para games (e também o contrario) € uma linha
de pesquisa comum, ha também uma discussdo mais ampla sobre como o0s games se relacionam
com a narrativa e a experiéncia estética e mais, sobre como a insercdo de obras literarias em

games muda (ou ndo) a forma de ler a obra adaptada.

Janet Murray, em seu livro Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco,
ofereceu uma visao pioneira sobre a relacdo entre literatura e games. Ela tenta adaptar a teoria
narratolégica tradicionalmente aplicada a literatura para entender a natureza dos videogames,
considerando-os uma nova forma de expressdo narrativa no ambiente digital. Murray
identificou trés conceitos-chave que estruturam a experiéncia estética do jogador em

videogames, descritos a seguir.

A imersdo é a sensacdo de estar presente em outro lugar. Ela argumenta que 0s
videogames, por meio de suas interfaces e interatividade, oferecem um nivel de imerséo que
transcende o das formas narrativas tradicionais. Essa imersao é facilitada pela capacidade do

game de envolver visualmente e sensorialmente o jogador em seu mundo ficticio.

A agéncia ou a emocéo de exercer poder sobre materiais no game, é outro conceito

importante em sua teoria. Os jogadores nos videogames ndo sé@o meros espectadores; eles tém
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a capacidade de tomar decisdes que afetam o mundo do game e seu enredo. Isso confere uma

sensacéo de controle e participacdo que é Unica para esta forma de midia.

Por fim, o estado de constante transformacdo dos objetos no ambiente digital € o
terceiro pilar identificado por Murray. Ela observa que, nos games, os elementos podem mudar
e evoluir de maneiras que sdo impossiveis no mundo fisico, proporcionando uma dindmica

narrativa rica e maleavel.

Murray sustenta que a combinagéo desses trés elementos nos videogames proporciona
um ambiente narrativo rico e envolvente, que oferece oportunidades Unicas para a narrativa e a
experiéncia estética. Ela argumenta que os games, como meio, SA0 excepcionais para
experimentacdes narrativas, pois permitem um nivel de interatividade e participacdo que
transformam o usuério de um mero receptor de historias em um participante ativo na construcao

e experiéncia da narrativa.

Segundo Murray, essa interatividade, imersao e transformacao tornam os videogames
um meio privilegiado para a experimentacdo narrativa, ampliando os limites da narragédo e
oferecendo novas formas de contar historias. Ela vé os videogames ndo apenas como uma
extensdo das formas narrativas tradicionais, mas como uma evolucgéo delas, onde o jogador tem

um papel mais ativo e engajado na criacdo e experiéncia da historia.

Jesper Juul buscou unificar as abordagens narrativas e ladicas nos games,
argumentando que as caracteristicas destes incluem narrativa e sistemas de regras que sao
indissociaveis. Ele apontou que os games frequentemente apresentam puzzles narrativos que
desafiam o jogador a usar a narrativa em conjunto com as regras lidicas para progredir no game.
A exemplo de games como The Franz Kafka Videogame, no qual a evolucédo do jogado ocorre

a medida em que este resolve os puzzles.

Espen Aarseth, em seu livro Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, introduziu
um conceito que se alinha e se distingue das ideias de Janet Murray sobre narrativas em games.
Aarseth definiu o termo literatura ergddica para descrever textos nos quais a leitura envolve um
esforgo fisico significativo que vai além da simples decodificacdo de texto. Ele argumenta que
0S games, como cibertextos, entram nessa categoria, pois requerem que o jogador/leitor
participe ativamente na exploracéo e na criagao do texto (ou narrativa do jogo), desempenhando

um papel tanto de leitor quanto de autor.
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A perspectiva de Aarseth difere da abordagem de Murray em varios aspectos.
Enquanto Murray vé a narrativa em games como uma extensdo ou evolucdo das formas
narrativas tradicionais, incorporando a interatividade como uma nova dimensdo, Aarseth
enfatiza a autonomia e o carater Unico dos cibertextos. Para ele, a interacdo com o texto do game
€ um processo mecanico, uma relacdo entre o jogador e o dispositivo de game que produz
significado. Isso coloca 0s games em uma categoria distinta de outros textos narrativos, pois
seu funcionamento e a experiéncia do usuario sdo governados por algoritmos e regras

programadas, ndo apenas pela trama ou pela narrativa.

Em esséncia, Aarseth concorda com Murray sobre a importancia da interatividade nos
games, mas ele vai além, sugerindo que essa interatividade € um aspecto fundamental que define
0s games como uma forma de arte Unica. Em vez de simplesmente adicionar uma camada
interativa a uma narrativa pré-existente, como Murray poderia sugerir, Aarseth vé os games
como sistemas autdnomos nos quais a interatividade é uma condicdo intrinseca e necessaria
para a sua existéncia e significado. Assim, enquanto Murray concentra-se em como a narrativa
adapta-se e transforma-se no espaco digital, Aarseth foca na natureza intrinsecamente interativa

e mecanizada dos games como textos ergodicos.

Aarseth ainda instituiu a ludologia como um novo enfoque epistemolégico para o
estudo dos games, destacando que ndo ha diferenga entre games e literatura, mas sim entre
games e narrativas. A ludologia inverte a posic¢do central da experiéncia do leitor atribuida a
narrativa literéaria, colocando-a em subordinacdo a um sistema de regras, proprio da natureza

ontoldgica de qualquer jogo, seja um jogo tradicional ou um game.

A relacdo entre literatura e game envolve uma exploracdo de como 0s games se
relacionam com a narrativa, a experiéncia estética e as interacdes dos jogadores, também
abrange a compreensdo de que a literatura gamer é uma outra forma de relacdo entre a literatura
e 0s games. Os autores citados no decorrer deste capitulo oferecem diferentes perspectivas que
ajudam a compreender a natureza Unica dos games como um meio de expressao, reflexdo e
recreacdo e difusdo cultural. Essas analises contribuem para o desenvolvimento dos games

studies e contribuem para o seu desenvolvimento e fomento na comunidade cientifica.
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3.1 Franz Kafka: O Absurdo em Linhas e em Games

Franz Kafka destacou-se como um dos escritores mais extraordinarios do século XX.
Seus trabalhos refletem o conflito entre a realidade e a fantasia, e tratam de assuntos como a
soliddo, a incerteza da existéncia humana e as limitagdes da vida moderna. Kafka foi um escritor
meticuloso, cuidando até dos detalhes mais sutis de suas obras. Sua escrita foi desenvolvida a
partir de seu préprio estado de espirito, envolvendo problemas pessoais e existenciais. Suas
personagens, muitas vezes absurdas e terriveis, refletem a angustia, a impoténcia e o desespero

que o autor sentia em relagdo a vida.

Ao explorar a obra de Franz Kafka sob a perspectiva apresentada por Anders Glinther
em Kafka: Pré e Contra — os autos do processo (2007), percebe-se uma abordagem intrigante
que redefine a compreenséo de Kafka como um escritor realista. Giinther argumenta que Kafka
utiliza a técnica de "dessensacionaliza¢do™ em suas obras, uma técnica que envolve a inversao
de sujeito e objeto, semelhante as fabulas de Esopo. Em A Metamorfose, por exemplo, essa
técnica € evidente na transformacéo de Gregor Samsa em um inseto. A principio, essa mudanca
pode parecer puramente fantastica e surreal, mas a luz das ideias de Gunther, ela pode ser vista
como uma representacdo realista dos sentimentos de alienacdo e desumanizagdo que Kafka

explorava.

Glnther sugere que, assim como Esopo usava animais para refletir qualidades
humanas, Kafka usa o absurdo para revelar verdades profundas sobre a condicdo humana. A
metamorfose de Gregor ndo é apenas uma transformacdo fisica, mas uma representacdao de
como as realidades internas e emocionais de um individuo podem ser profundamente
perturbadoras e desconcertantes. O "natural” e 0 "ndo-espantoso”, portanto, tornam-se fontes de
terror, ndo por sua estranheza, mas por sua profunda ressonancia com a experiéncia humana.
Essa abordagem realista nas obras de Kafka, especialmente em A Metamorfose, desafia 0s
leitores a reexaminar o que consideram normal e aceitavel, e a reconhecer o potencial de terror

nas realidades cotidianas.

A realidade apresentada na obra kafkiana impressiona ndo pelos elementos absurdos
nela inseridos, mas por ndo haver necessidade da explicacdo da razdo de determinadas
situacOes. Imaginemos a situacdo em que um cidadao, ao acordar descobre estar sendo acusado
de um crime, entretanto a acusacao néo lhe é informada, o que dificulta grandemente sua defesa.

Tal cenério é absurdo em nossa civiliza¢do. Este é o tema central da obra O Processo (1925) e
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esta situacdo, por mais incoerente que possa parecer-nos, na obra ocorre de maneira natural, o
proprio Josef K. estranha muito mais haver uma acusacgdo contra ele do que propriamente ndo

saber qual é esta acusacdo. Assim Giinther (2007) afirma:

A fisionomia do mundo kafkiano parece desloucada. Mas, Kafka deslouca a aparéncia
aparentemente normal do nosso mundo louco, para tornar visivel sua loucura.
Manipula, contudo, essa aparéncia louca como algo muito normal e, com isso,
descreve até mesmo o fato louco de que o mundo louco seja considerado normal (p
15)

Franz Kafka usa a loucura ficcional para tornar visivel a loucura que j& existe no
mundo. Embora o mundo possa parecer normal, 0 autor usa a loucura para expor como o que €é
considerado como normal é, na verdade, louco. Ao manipular essa aparéncia louca como algo
normal, Kafka torna 0 mundo visivel para mostrar o quao louco é realmente. A face do mundo
kafkiano €, portanto, desloucada, mas essa “desloucura” ¢ usada para destacar a loucura que ja

existe no mundo.

Sobre a escrita kafkiana, Carone (2011, p. 17) argumenta que: “a escrita de Kafka ¢
fina e flexivel como uma folha de ago”. A comparagdo so seria um enigma se nao fosse dbvia.
O proprio Kafka queria que sua literatura fizesse doer como um estilete fincado no corpo. O
autor traz em suas obras um espelhamento de quanto o ser humano pode passar dos limites do
gue é socialmente aceitavel atravées de elementos absurdos contidos em sua obra, assim quando
o0 autor deslouca a realidade e esta é normalizada, o que ocorre é uma constatacdo da crueza nas

relagdes humanas. Kafka evidencia o incoerente obvio adaptando-o a realidade.

A insercao de elementos autobiograficos em obras literarias ndo € incomum e pode ser
vista de maneira intrigante na obra A Metamorfose de Franz Kafka. Um exemplo notavel é a
utilizacdo do nome do protagonista, Gregor Samsa, que ndo so soa foneticamente semelhante a
Franz Kafka, mas também contém um palindromo, indicando uma reflex&o ou inversao. Essa
escolha de nome sugere uma ligagcdo mais profunda entre o autor e seu personagem, insinuando
que Kafka pode ter projetado aspectos de sua prépria vida e experiéncia no personagem de
Samsa. Essa conexdo nome-personagem destaca uma possivel natureza autobiogréafica da obra,
na qual Kafka, através de Samsa, explora temas como alienacéo, identidade e a luta interna

entre as expectativas sociais e as necessidades pessoais.

A metamorfose de Gregor Samsa em um inseto grotesco pode ser interpretada como

uma metafora para as transformagdes internas e os conflitos que Kafka enfrentava em sua
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propria vida. Kafka, conhecido por sua relagdo complicada com seu pai e por se sentir alienado
em seu ambiente social e profissional, poderia estar refletindo suas préprias insegurancas e lutas
internas no destino de Gregor. A transformacéo de Gregor, portanto, simboliza ndo apenas uma
mudanca fisica, mas também uma representacdo da angustia emocional e da alienacdo que

Kafka pode ter sentido.

A obra de Franz Kafka ndo é restrita aos estudos literarios, sendo analisada por
diversas ciéncias. Por exemplo, O Processo € amplamente revisitado pelos estudiosos do
Direito. Sobre a importancia de O Processo para os estudos na area do Direito, Fuzari (2022,
p. 151) escreve que: “Neste contexto, a obra literaria aparece como o elemento chamariz de um
olhar critico para as caracteristicas imersas sobre a face tangivel desse direito.” O Processo
trata acerca da arbitrariedade de forma incisiva, tornando-se um ponto de partida para

refletirmos sobre a realidade do Direito, o Estado e a organizacao social na atualidade.

Carta ao pai e A Metamorfose o sdo obras amplamente decompostas na perspectiva
da psicologia e psicanalise, conforme exemplos a seguir. A respeito da obra Carta ao Pai,

Marchon em seu livro cita:

Os Franz Kafka, com pais a la Hermann Kafka, continuam por ai povoando o mundo.
E possivel que vocé, nosso Franz Kafka ou nosso Hermann Kafka do século XXI,
lendo essa Carta ao pai e esses comentarios, se exponha a ver outra possibilidade de
vida. (p. 22)

Para Marchon, a obra Carta ao Pai funciona um treinamento de autoanalise intensa, e
como um modo de libertacdo de suas cargas emocionais. A carta traduz a frustracdo de Kafka
em ndo conseguir lidar com sua relacdo complicada com o pai. Ele expressa sentimento de culpa
e inadequagcdo, além da dificuldade em se relacionar com outras pessoas. Por meio desta carta,
ele expressa sua necessidade de lidar com a imensa carga emocional que carrega em relacdo ao

seu pai e sua incapacidade de ter uma relacao saudavel com ele.

No ensaio de Vieira (2017), A Metamorfose de Franz Kafka é reexaminada através da
lente da psicologia analitica de Carl Jung. Essa abordagem enfoca nos conceitos junguianos de
arquétipos de sombra e de persona, fundamentais na analise psicoldgica da narrativa. A sombra,
no contexto junguiano, representa 0s aspectos ocultos, inconscientes e muitas vezes negativos
da personalidade, enquanto a persona é a mascara ou a identidade que um individuo apresenta

ao mundo externo. A aplicagdo desses conceitos na obra de Kafka permite uma interpretacéo
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mais profunda do processo de transformacdo do protagonista, Gregor Samsa, e do impacto

psicologico dessa metamorfose tanto para ele quanto para sua familia.

A andlise junguiana proposta por Vieira sugere que a transformacéo fisica de Gregor
em um inseto € uma manifestacdo externa de sua sombra interior, revelando aspectos de sua
personalidade que antes estavam reprimidos ou ignorados. Esse processo de confronto com a
sombra pode ser visto como uma jornada de autodescoberta e reconciliagdo com partes ocultas
de si mesmo. Simultaneamente, a reacdo da familia de Gregor a sua transformacéo langa luz
sobre a dindmica das personas dentro do ndcleo familiar. Eles sdo forcados a ajustar suas
mascaras sociais em resposta a nova realidade de Gregor, revelando tensdes e conflitos
subjacentes. Essa abordagem junguiana de A Metamorfose oferece uma compreensao mais rica
e complexa dos temas de alienacéo, identidade e transformacédo pessoal presentes na obra de
Kafka.

Segundo Gunther (2007) essas mdltiplas interpretagdes nao se baseiam na “estupidez”
dos intérpretes, mas no carater multivoco da propria obra. Assim, Kafka oferece em seu legado
ndo apenas diversas possibilidades de interpretac6es, mas diversas formas de adaptacdo para

diversos suportes.

Diante das informacdes acima, reflete-se que a obra de Franz Kafka, dada a sua
capacidade de incorporar elementos irreais a uma narrativa contemporanea e realista é apta a
diversas adaptaces, inclusive aos games. Adaptacdes da obra kafkiana para midias interativas
ja existem a exemplo do game Metamorphosis (2020), desenvolvido pela Ovid Works, o game
em primeira pessoa e de género quebra-cabecas e enigmas promove ao jogador a experiéncia
de ser Gregor Samsa transformado em inseto e o objetivo é voltar a ser humano, para isto
jogador devera resolver enigmas e enfrentar um sistema burocratico. O game adapta

diretamente a Metamofose, e traz consigo elementos do processo.

The Franz Kafka Videogame (2017), desenvolvido por Denis Galanin, é um game
independente no qual o jogador representara K, um médico que ao receber uma inesperada
proposta de emprego na américa embarca numa viagem repleta de desafios, e referéncias a vida
e obra de Kafka. O game ressalta o carater absurdo contido na literatura de Franz Kafka, a
segundo a plataforma de jogos on line Steam, proposta deste game ¢ “sem inventarios, sem lutas

com chefes, sem caracteristicas de RPG, apenas o absurdo e surreal.”
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Figura 13: The Franz Kafka Videogame Figura 14: Metamorfosis

Fonte: Steam Fonte: Steam

A literatura kafkiana funciona bem como suporte narrativo para games de
diversos géneros, por evocar uma atmosfera absurda contribui bem com a narrativa
de um game, sua literatura também € uma boa fonte de inspiracdo para puzzles em
games, entretanto existem ainda poucos games adaptando a literatura de Franz Kafka,
sendo o maior represente destes até o presente momento, o game Resident Evil:

Revelations 2, o qual é o cerne desta pesquisa.
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4. A LITERATURA KAFKIANA COMO SUPORTE NARRATIVO EM RESIDENT
EVIL: REVELATIONS 2

Sendo este o cerne desta pesquisa, 0 qual versara acerca da insercdo da literatura
kafkiana no game da Capcom — Resident evil: revelations 2 — o capitulo inicia com a cronologia
de games da série Resident Evil de seu primeiro game até o seu spin-off, Revelations 2, seguido
pelas insercdes da obra de Franz Kafka no game. O primeiro contato do jogador com a literatura
de Franz Kafka no game é através de aforismos na tela de carregamento do game, logo apds a
abertura a relacdo entre vida e obra de Kafka e o game da Capcom, estabelece-se por meio da
tela de carregamento, apos isto sera possivel encontrar fragmentos e recortes de obras e

aforismos. Para tanto, capturas de tela do game serdo analisadas.

Outro aspecto da obra kafkiana a aparecer de maneira explicita € a insercao de alguns
desenhos de Franz Kafka no game, nesta parte da pesquisa busca-se compreender 0s
significados atribuidos aos desenhos dentro da narrativa do game.

A relacgdo da personagem antagonista Alex Wesker, com a literatura de Franz Kafka
também é um recurso analisado neste trabalho, pois através desta personagem é possivel
perceber a obra kafkiana ndo apenas na narrativa do game, mas na estética também e por fim, a
pesquisa também aborda outras referéncias a vida e obra de Franz Kafka, que, para fins de

pesquisa, foram aglutinados em um Unico subtitulo.

4.1 Resident Evil: Enredo, Trajetéria e Tradicdo

Produzido pela Capcom e lancado para Playstation em 1996 o primeiro — e até aquele
momento concebido para ser Unico — jogo da franquia, Resident Evil, de autoria de Shinji
Mikami, ndo criou o género suvirval horror — conforme mencionado anteriormente, o primeiro
game a trazer elementos do género foi Alone in the Dark em 1992 — entretanto foi pioneiro ao
utilizar a nomenclatura, o que solidificou o género suvirval horror nos games, contando a
histéria de um esquadrdo tatico especial — os S.T.A.R.S. — que durante uma missdo se
encontram numa mansdo infestada por humanos, e outros animais, contaminados por um virus

que os transformam em zumbis.

A missao é sair com vida da mansédo e salvar seus companheiros de equipe (caso o

jogador consiga realizar o final bom do jogo) e durante a campanha o jogador descobre que
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existe uma verdadeira conspiragdo realizada pela empresa farmacéutica Umbrella® Corporation
com fins de comercializa¢do de armas bioldgicas e que inclusive a presenca dos S.T.A.R.S. na
mansao representa um teste com a finalidade de coletar dados de combate do Tyrant T-001, a

mais letal arma bioldgica do game.

Conforme ja exposto, apesar do carater pioneiro Resident Evil dialoga com outros

games, Alone in the dark (1992) e com sweet home (1989) segundo Martins:

Durante os trés anos de desenvolvimento, Mikami ndo apenas incluiu aspectos
existentes em Sweet Home, como capacidade limitada de inventario e animacéo de
uma porta em tela de carregamento, como também tirou inspiragdo de outro grande
titulo langado em 1992. A visdo de camera fixa que muda conforme o personagem
avanca foi baseada em Alone in the Dark, [...]. J& a ambientacdo da manséo foi
inspirada pelo hotel Overlook, [...]Jque serviu de cenario para o filme O lluminado, de
1980. ( Martins,2021)

Nas sequéncias, Resident Evil 2(1998) e 3(1999) o jogador € apresentado a novos
protagonistas, Leon S. Kenedy e Claire Redfield — em Resident Evil 2 — e Carlos Oliveira — que
protagoniza o terceiro game juntamente com a j& conhecida Jill Valentine — as duas historias se
entrelacam, numa relacdo de intratextualidade, ocorrendo no mesmo espaco, Raccoon City, e

no mesmo espaco de tempo, entre os dias 27 e 30 de outubro de 1996.

Aqui, o jogador depara-se com as consequéncias dos acontecimentos do primeiro
game, descobrindo haver um controle da ficticia Umbrella Corporation sobre a cidade, uma
rede de corrupg¢do para a producdo e venda de armas bioldgicas entre elas, o T-00 Mr. X, Dr,
Willian Birkin® e o antagonista do terceiro game, Némesis. Os games trazem um terror de
sobrevivéncia urbana, quase préxima da realidade, quando utiliza como cenario a cidade de

Raccoon City, a delegacia de policia, a rede de esgotos e um laboratério subterraneo.

No ano 2000, é lancado Resident Evil: Code Veronica, o primeiro spin-off! da
franquia, o enredo do game se passa seis meses ap0s 0s acontecimentos em Raccoon City e
continua a procura de Claire Redfield por seu irméo, Chis Redfield, a personagem segue pistas

em busca do irmdo até a sede da Umbrella Corporation em Paris onde é capturada e levada até

® Umbrella Corporation é a empresa farmacéutica principal antagonista dos jogos, sobretudo nos
jogos 0,1,2 e 3.

10 Na trama de residente vil 2, Willian Birkin é o cientista responsavel pela criagdo do G-
Virus, ele insere o virus no préprio organismo transformando-se numa criatura monstruosa que
persegue a personagem Claire Redfield.

11 Games relacionados com uma franquia, mas que funcionam em paralelo com a mesma.
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a llha RockFort onde ocorre uma infecgdo pelo T-Virus. Durante o game os irmdos finalmente

se encontram e a missdo a partir de entdo é sobreviver.

Resident Evil 0 é langcado em 2002 e funciona como um preltdio da histéria, abordando
0s acontecimentos de 23 de julho de 1998 quando a equipe Bravo dos S.T.A.R.S. sofre um
acidente de helicoptero na floresta Arklay, nos arredores de Racoon City, assim como no
primeiro game, o cendrio principal € uma mansdo infestada de criaturas resultantes de
manipulacdo de um patdgeno, o cenario é gético e tem tons de cinza, a tensao se forma pelas

criaturas que surgem de surpresa e pela musica que acompanha certos personagens.

Até 2002 todos os jogos inter-relacionam em suas tematicas o que dentro da franquia
é chamado de arco de Raccoon City, o survival horror é o género predominante. Existe ainda a
presenca de elementos remetendo ao incidente na mansdo do primeiro game e 0S
acontecimentos em Raccoon City, numa relacéo dialdgica intensa, isso muda drasticamente a

partir do quarto game da franquia.

O enredo de Resident Evil dialoga com elementos da cultura gética, em muitos de seus
cenarios como por exemplo, mans@es abandonadas de arquitetura classica. Nele contém o terror
psicolégico, elementos da cultura japonesa, isso quando insere antagonistas perseguidores onde
a Unica forma de combate é simplesmente a fuga e a esquiva, existe também teorias da
conspiracdo, como grandes corporacfes que desenvolvem armas bioldgicas para venda no

mercado negro.

Em 2005 com o lancamento de Resident Evil 4, novos elementos sdo inseridos, o
horror comeca a dar lugar a acao e a trama deixa de se relacionar diretamente com a pequena
cidade de Raccoon City, ela passa a ser uma trama global, a cada game um novo lugar era
apresentado, assim como os patdgenos, elementos fundamentais nos games.

A franquia sofreu diversas mutacGes no decorrer dos anos, causadas pelas novas
tecnologias utilizadas para o desenvolvimento dos games, a introducdo de novos personagens e
a insercdo de elementos de acdo e de obras de cunho canénico como trecho da moonlight sonata
de Beethoven no primeiro game ou o didlogo com a obra kafkiana em seu spin-off: Resident
Evil Revelations 2, que é o corpus do presente trabalho.

O universo kafkiano, dada a sua natureza de transmutar a realidade naturalizando o
absurdo a fim de evidenciar a crueza da existéncia humana, torna-se uma excelente fonte

criativa para o enredo de games. Muitos elementos de suas obras foram adaptados para compor
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Resident Evil: Revelations 2, para evidenciar tal fato cabe aqui tratar os principais aspectos que
tornam a literatura kafkiana apropriada para compor o0 game.

Se 0 jogador ndo se sente parte do game logo perdera o interesse, do mesmo modo
ocorre com a relacdo entre livro e leitor e a literatura kafkiana destaca-se por sua maneira
peculiar de imergir o leitor na obra. A literatura kafkiana apresenta-se desloucando a realidade
louca conforme afirma Ginther (2007), converge com a l6gica da imersdo dos games, uma vez
que traz situacdes do real para a narrativa de modo a evocar a realidade para a literatura.

Ainda segundo Ginther (2007):

Uma vez que a total discrepancia entre as “esferas da vida” é considerada na estrutura
do ponto de vista social, e que 0 espantoso ou 0 horror ndo podem ser, afinal, uma
disposi¢do vital perpétua do homem médio, o método de Kafka, de colocar o
espantoso como algo despojado de espanto, é completamente realista (p. 22)

Embora trate-se de suportes distintos, percebe-se que o modus operandi do game e da
literatura kafkiana imbricam-se buscando atender a uma mesma necessidade: a imersdao do
leitor/jogador, como resultado disto, ocorrem os elementos kafkianos inseridos no game e a
obra de Franz Kafka se adapta e se ressignifica funcionando como suporte narrativo e imagético
no game, para tanto quatro aspectos sdo destacados no presente trabalho, j& mencionados

anteriormente. Segue analise de cada item:

4.2 Citacgdes de obras kafkianas durante a gameplay

Segundo Jull (2019) um game faz com que o jogador imagine um mundo ficcional e
esse fendmeno ocorre de diversas formas seja através de “recursos graficos, som, texto,
cutscenes, o titulo do jogo, a caixa, o manual, sensacdes tateis e as regras.” (p. 127) Desse modo,
as citacdes kafkianas durante a gameplay funcionam como recurso de construcdo da estrutura
narrativa de Resident Evil: Revelations2. E possivel encontrar aforismos de Kafka nas telas de
carregamento do game, estes, servem para preparar o jogador para 0s acontecimentos vindouros

e as mensagens contidas sempre se relacionam com o tema central do capitulo a ser jogado.

Para fins de analise foram retiradas trés capturas de tela referentes a trés capitulos da
primeira campanha sendo a primeira delas (FIG. 10) “Medo da noite, medo do que ndo ¢ noite”
aforismo que abre o primeiro capitulo da campanha, intitulado Col6nia Penal — mais uma
referéncia clara a obra kafkiana — na qual o jogador é apresentado aos personagens, ao cenario

e 0s perigos que este oferece. Neste capitulo, 0 medo é um elemento primordial. Ocorre que
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todas as experiéncias desenvolvidas pela antagonista Alex Wesker buscam selecionar um
individuo que ndo sinta medo. O medo também pode observado através da reacdo das
protagonistas ao medo. Claire, personagem experiente, age prontamente apesar do medo,

enguanto a estreante Moira age de forma passiva, quase sempre protegida por Claire.

Figura 15- tela de carregamento do game

Medo da noite, medo do que nao € noite.

Fonte: Captura de tela do game.

A tela de loading (FIG. 15) que abre a segunda campanha do capitulo um, tras a frase
“Somente uma palavra, um por favor, s6 um movimento no ar. S6 um sinal de que ainda tem
vida e que estd esperando.” O capitulo em questdo aborda a chegada na ilha do personagem
Barry Burton em busca de Moira Burton, sua filha. A frase de abertura reflete a angustia de
Barry em relagéo ao paradeiro de Moira.

Figura 16- tela de carregamento do game

Somente uma palavra, um "por favor", s6 um movimento no ar.
S6 um sinal de que ainda tem vida e que esta esperando.

Fonte: Captura de tela do game.
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Outro modo como Kafka é inserido no game é atravez de fragmentos das obras O
Processo e Na Coldnia Penal que podem ser encontrados em pontos diversos do cenario.
Ambas refletem a situacdo pela qual os personagens passam no momento e preparam o jogador

para os acontecimentos futuros, para fins de analise duas capturas de tela (FIG. 15 e 16)

Figura 17 — trecho de O Processo de Kafka

Trecho de "O Processo" de Kafka

0 homem expressou a vontade dele de atravessar os portoes.

0 guardido do portdo respondeu: "Se realmente deseja passar pelo portdo, entdo

quebre as regras e va em frente. Mas esteja avisado: Eu sou apenas um guardiao dos portdes. O que est além

dos portdes o fara estremecer de medo."

Fonte: captura de tela.

O Fragmento em questdo cria um alerta para o jogador, que naturalmente deseja
avancar na gameplay, mas ficard avisado de que isto traré situagdes de risco, as quais j& séo
esperadas e até mesmo desejadas, visto que trata-se de um game de género survirval horror, a
ressignificacdo esta no contexto o qual o fragmento é colocado na obra literaria e no game. Na
primeira o fragmento é uma historia contada a Josef K., que responde um processo pelo qual
nunca é devidamente esclarecido, enquanto no segundo, os portdes sdo elementos literais, 0s

quais, quando transpostos, revelam perigos iminentes.
4.3 Os Desenhos de Franz Kafka
Cabe abrir este subtitulo com a fala do préprio Kafka em relacdo aos seus desenhos,

“Meus desenhos ndo sdo imagens, sao escritura privada”. Em maio de 2019 o ultimo lote de

desenhos inéditos de Franz Kafka — e muitos manuscritos — foram entregues a Biblioteca do
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Nacional de Israel e disponibilizados na internet para acesso da populagdo, muitas dessas
ilustragBes convergem com o carater angustiante de suas obras e foram incorporados em
Resident Evil: Revelations 2. Os desenhos encontrados durante a gameplay, constam
originalmente no caderno de desenhos, cartas e paginas do diario de Franz Kafka e sdo mais
um aspecto da obra do autor a ser ressaltado no game, trazendo ao publico consumidor de games

uma nova perspectiva acerca da obra kafkiana.

Durante um game é normal que sejam encontrados itens colecionéveis que uma vez
reunidos em determinada quantidade incidam em premiacGes para o jogador este artificio
fomenta a interatividade nos games. Em Resident Evil: Revelations 2 esses itens colecionaveis
sdo desenhos de Franz Kafka escondidos pelo cenério e podem ser encontrados quando Moira

ilumina pontos especificos do cenario.

Figura 18- desenhos de Kafka Figura 19- desenhos de Kafka no game

/ﬂf\%.

Fonte: critica dialética.blogspot.com Fonte: capturas de tela do game

Segundo Foitte e Cruz (2006, p. 9) “A diferenga mais evidente entre os videogames e
outras midias é a interatividade fornecida ao jogador, representando um grande desafio para 0s
designers que querem contar uma estoria.” Os desenhos de Franz Kafka sdo ressignificados no
game, pois, deixam de ser ilustracdes e passam a ser sigilos a serem descobertos, desse modo

passam a ser elemento de interatividade.

Ao localizar os desenhos de Kafka no cenario é possivel verificar que 0 mesmo
desenho aparece mais de uma vez e que essas apari¢oes ndo sdo postas de forma aleatéria e sim

simbolizam momentos pontuais do enredo do game. Alguns destes desenhos foram compilados
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e publicados na obra Franz Kafka dibujos, publicado pela editora espanhola Sexto Piso, o livro
une passagens de diarios e cartas de Franz Kafka aos seus desenhos, assim, o presente capitulo
objetiva apontar trechos do livro relativos aos desenhos encontrados no game encontrando ou
ndo relacdo entre os recortes do livro e a etapa do game na qual os mesmos desenhos séo
encontrados. Para tanto ser& objeto de observagdo os desenhos: o espadachim, o homem entre

grades e 0 homem com o bastdo, encontrados no capitulo | do game.

Figura 20: O espadachim

Kafka Drawing

Fonte: Captura de tela

O desenho do espadachim esté localizado na dispensa, cuja porta € destrancada quando
Claire consegue a chave do bloco de experimentos e um pouco antes de Moira obter o pé-de-
cabra que sera sua principal arma no game, e sobre o armamento desta personagem, a arma que
pode ser obtida através de fator replay é uma espada katana. O desenho do espadachim

representa Moira, sempre utilizando armas brancas.

Figura 21: O homem entre grades

Fonte: Captura de Tela
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O desenho do homem entre as grades pode ser localizado proximo as celas nas quais as
vitimas dos experimentos com T-phobos eram aprisionadas, representando a prisdo a qual
estavam submetidos e indicando ao jogador a presenca de ameacgas, pois aquelas vitimas
encarceradas tornaram-se 0s inimigos das personagens do game.

A este desenho foi atribuido das seguintes passagens:

Fechado no retangulo de uma cerca de estacas que ndo ofereceu mais espaco do que
um degrau de largura e mais um longo, eu acordei. Ha dobras similares, em que entra
a noite, as ovelhas, mas ndo eles sdo tdo estreitos. O sol batia em mim, para proteger
Apertei a cabega Contra o meu peito e eu me enrolei 14 em cima, com a corcunda para
tras. [Diarios, 4 de julho, 1916]

Ele teria se contentado com uma prisdo. Chegar ao fim na prisdo seria um objetivo de
sua vida. Mas era uma gaiola de bares. Indiferente imperativo, como se fosse por si s6
em casa, 0 barulho do mundo entrava e saia ondas entre os bares, o prisioneiro em
realidade estava livre, ele podia participar de tudo, ndo perdia nada de fora. Eu poderia
até ter sido capaz de sair da gaiola, bares estavam a muitos metros de distancia, alguns
dos outras vezes, ele nem estava preso. [Diérios, 13 de janeiro 1920]

Figura 22: O homem com o bastéo

Desenho do Kafka

Fonte: Captura de tela

A imagem encontrada na lateral da ponte de madeira mostra uma figura humana
portando dois objetos que se assemelham respectivamente a um bastdo uma faca, esta imagem
alude a Moira que carrega durante todo game apenas dois instrumentos, um pé de cabra e uma
lanterna. Na cronologia de acontecimentos do game, logo ap6s encontrar a referida imagem,
Moira cai ao passar pela ponte onde o desenho é encontrado e é salva da morte por Claire. Mais

uma vez o desenho diz algo a respeito do game.

Sobre a referida imagem encontrada no livro Franz Kafka debujos traz a seguinte

passagem:
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E o povo, bem vestido, ele vai vagar, hesitante, no cascalho sob este vasto céu. Isso
dos morros ao longe para colinas distantes ele se estende. ["Descricdo de uma Luta",
1907/08]

Meu nono filho é muito elegante e tem aquele olhar doce que as mulheres gostam.
Tao doce que as vezes pode seduzir até a mim, que sei que uma simples esponja
molhada é suficiente para para apagar todo aquele esplendor sobrenatural. [*Onze
Filhos", 1917]

A arte abstrai-se de si mesma e torna-se suprime a si mesmo: o que é realmente voo,
passa-se como divagar ou até mesmo atacar.[""Caderno em octavo D", 1917/18] (p. 9).

Sabe-se que é natural que em games haja itens colecionaveis e que estes podem
contribuir com a narrativa e com o fator replay do game, todavia, ao escolher como itens
colecionaveis os desenhos de Kafka a desenvolvedora de Resident Evil: Revelations 2, amplia
a relacdo de aproximacao do game e da obra kafkiana, trazendo a faceta de desenhista, além da
de escritor que Franz Kafka possuia. Os desenhos sdo ressignificados aqui, de modo que
conversam com a narrativa do game, funcionando com um aviso que algo importante esta por

vir ou relacionando-se com algum personagem.

4.4 Obras de Kafka funcionando como elemento do préprio jogo através da personagem
Alex Wesker

O recurso mais evidente utilizado para inser¢cdo da obra kafkiana no game é a
personagem antagonista, Alex Wesker. E necesséario entender que a personagem em questo é
a responsavel por todas as desventuras que jogador e personagem enfrentardo durante a
gameplay, Alex Wesker concebeu o experimento com um virus, aqui chamado de T-phobos.
Suas cobaias, antes vitimas de cruéis experimentos, tornaram-se seres irracionais, desesperados
por carne humana e, por isso, perseguem os personagens, surgindo em jumpscares*?, armados

ou ndo, mas sempre prontos a atacar e dificultar o caminho dos protagonistas.

Alex Wesker € uma leitora voraz da obra de Franz Kafka — o que pode ser comprovado
no decorrer da gameplay — e, sendo ela, a proprietaria de todas as instalagdes onde ocorrem 0s
acontecimentos do game, esses locais sdo referéncias as obras. A exemplo da antiga priséo,
cenario do capitulo I, que é uma referéncia direta a novela Colénia Penal e do prédio de
apartamentos do mesmo capitulo que faz alusdo ao prédio em que ocorrem as audiéncias em O

Processo.

12 Jumpscare significa “pulo de susto” em inglés e é uma técnica usada em filmes, jogos, videos e outros meios de
entretenimento pra assustar o espectador. Fonte: https://dicionariomoderno.com/index.php/2022/10/27/jumpscare/
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Outro ponto interessante € a forma como a prépria Alex se coloca, por vezes como
personagens kafkianos, e em outras ocasides comparando-se com Franz Kafka. Em sua primeira
fala, ela apresenta-se como supervisora, termo que referencia o personagem conhecido como O

Supervisor, no aclamado romance O processo.

Em relacdo ao livro de Franz Kafka, A Metamorfose (1915). No final do episodio 2,
quando o personagem Gabriel Chavez conseguiu consertar um helicéptero para fugir da ilha,
Alex Wesker o chama de Gregorzinho em referéncia a Gregor Samsa protagonista da obra

kafkiana. Na batalha que ocorre entre Alex Wesker transformada em um monstro horrendo e

Barry, no capitulo 4, enquanto tentar por fim a vida de Natalia e Barry, Alex diz “Eu
deveria ser Grete.” Uma alusdo a irma de Gregor Samsa que no fim de a metamorfose sai para

um passeio com seus pais.

Ainda sobre a obra A Metamorfose. Existe um arquivo no game, que pode ser
encontrado no cendrio durante a gameplay, intitulado Reflexdes sobre Kafka, em que a
personagem descreve-se com proximidade com o personagem Gregor Samsa do livro A

Metamorfose.

Figura 23- arquivo do game reflexdes sobre Kafka

Reflexdes sobre Kafka

Tenho uma relagao de amor/odio com essa historia. Talvez eu me identifique com ela
mais do que gosto de admitir.

Uma manha, Gregor acorda e percebe que se transformou em uma criatura horrorosa,

parecida com um inseto. Sua familia fica confusa no comego, mas realmente tentam >

cuidar dele. Ele acabaria se tornando um fardo muito grande para eles. Nada mais
que um monstro feio, um incomodo para a familia. Quando Gregor descobre isso, ele
se recolhe para uma morte solitaria.

Até a transformagao, Gregor sustentava a familia. Agora que ele

nao era mais util, virou um fardo para eles. Ficaram aliviados quando ele morreu.

1/2

Fonte: Captura de tela.
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Figura 24- arquivo do game reflexdes sobre Kafka

Fonte: Captura de tela.

Além da literatura kafkiana, Alex Wesker tem como obsessdo a pesquisa com 0
Tphobos, virus reage quando o hospedeiro sente medo, mas que proporcionaria a transferéncia
da mente de um individuo para outro, esse é o virus foi injetado em suas cobaias e

posteriormente na propria Alex.

Wesker encontrou uma hospedeira para receber sua mente e precisava se desfazer do
seu corpo, ela decide atirar na propria cabeca — pois sabia que sua mente retornaria no corpo de
uma garota chamada Natalia — entretanto ao puxar o gatilho ela sentiu medo e a adrenalina
causada pelo temor fez com que o T-phobos reagisse em seu corpo transformando-a naquilo

que ela se recusava a se deixar transformar: um monstro horroroso.
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Figura 25- Alex Wesker

Fonte: Resident Evil Wikia

Foitte e Cruz (2006, p. 14) argumentam que “Nao basta saber contar estorias, ¢ preciso
saber adapta-las para esses ambientes interativos, de maneira a criar um envolvimento
emocional no publico que ndo apenas acompanha a narrativa, mas participa dela.” Quando Alex
Wesker, assim como Gregor Samsa sofre uma metamorfose, o absurdo kafkiano e o game se
imbricam, ressignificando Kafka para construcdo da narrativa de Resident Evil Revelations 2,

criando um ambiente interativo que, ndo apenas estabelece a narrativa, mas envolve o jogador.

4.5 Demais referéncias de Kafka em Resident Evil: Revelations 2

Embora sejam mais sutis, existem outras referéncias a vida e obra de Franz Kafka que
estdo presentes em Resident Evil: Revelations 2, o presente topico dedica-se a elencar estas

referéncias.

No episddio dois, tanto na campanha de Barry, quanto de Claire os personagens sao
guiados a um pub chamado Wossek, descrito pela supervisora como “onde toda a vida comega.”
Esta é uma referéncia a cidade de Osek ou Wossek, na Republica Theca, onde nasceu Herman
Kafka, pai de Franz Kafka.

No episodio trés da campanha de Claire e Moira, a Supervisora lhes envia uma

mensagem dizendo que precisam chegar a Kierling “onde todas as coisas chegam ao fim.” O
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nome do local é uma referéncia ao sanatério de Kierling onde Franz Kafka faleceu. No mesmo
local as personagens precisam ir a uma fabrica e um agougue, esses locais referenciam
respectivamente, alusdes a fabrica Prager Asbestwerke Hermann & Co. que pertencia a Kafka
e seu cunhado, que fora a primeira a trabalhar com asbesto em Praga e quanto ao agcougue, este

cenario alude a profissdo do avé de Franz Kafka que era agougueiro.

No episddio um de Claire e Moira, as personagens encontram o corpo de um visitante
que foi assassinado ao chegar na ilha, ao seu lado um diario em que este descreve-se como um
pesquisador, este visitante assassinado representa o viajante de Na Col6nia Penal, que tem um

desfecho diferente do viajante da obra kafkiana.

O holocausto dos judeus na segunda guerra mundial vitimou as trés irmés de Franz
Kafka: Gabrielle (Ellie 1889-1944), Valerie (Valli 1880 - 1942) e Ottile (Ottla 1892-1943), o
game ndo ignora esta parte sombria, ainda ndo presenciada pelo autor, que falece antes do inicio
da segunda guerra mundial, e traz no ultimo episddio de Barry e Natélia, uma alusdo ao fato.
Os personagens do game sdo conduzidos a uma mina repleta de gas mortifero, se as personagens
passarem um certo tempo em contato com 0 gas morrem e a missao aqui € ligar um sistema de

ventilacao de retirara o gas do local para evitarem o destino fatal.

A pesquisa acerca da literatura de Franz Kafka inserida em Resident Evil Revelations
2 é pioneira e ainda tem um longo caminho a percorrer e em relacdo ao que se propds, o presente
trabalho analisou o elemento absurdo presente na obra kafkiana, compreendendo que este
componente de sua obra imbrica-se ao género suvirval horror, compondo uma narrativa coesa

no game enquanto ressignifica a literatura inserindo-a no ambiente interativo.

Compreende-se também que os desenhos de Kafka sdo adaptados no game,
contribuindo com a narrativa e ganhando uma funcdo interativa, a busca destes elementos torna-

se um desafio para o jogador o que traz em si uma ferramenta de imersao.

Em suma, a disserta¢do traz em si a confirmacdo de que as possibilidades de analise
entre literatura e games é ndo somente existente como viavel e Kafka inserido em Resident Evil

Revelations 2 torna-se relevante para o fomento da pesquisa de literatura e games.
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa abordou a interseccdo entre a literatura e os videogames, com foco
especifico na relacdo entre a obra do escritor Franz Kafka e o game Resident Evil: Revelations
2, desenvolvido pela Capcom. A premissa central foi a de que a literatura fornece um suporte
narrativo significativo para o desenvolvimento de enredos em videogames, especialmente em
géneros como o survival horror. Ao explorar a insercdo de elementos da vida e obra de Kafka
em Resident Evil: Revelations 2, a pesquisa buscou entender como esses aspectos Sao
ressignificados e adaptados para funcionar dentro do contexto de um game.

A constatacdo de que, especialmente no Maranhdo, ainda existe uma quantidade
limitada de estudos relacionando literatura e games originou o surgimento dessa pesquisa que
sugere que essa escassez pode ser devido a percep¢do dos games como mero entretenimento e
a aparente disparidade entre os mundos dos games e da literatura. Contrariando essas
percepcoes, argumentou-se que a literatura pode funcionar como um suporte narrativo essencial
para games, exemplificando isso com a relacdo entre a vida e obra de Franz Kafka e o game

Resident Evil: Revelations 2.

A presente pesquisa, revelou que os elementos da literatura kafkiana sdo integrados e
adaptados no universo dos games. O estudo aprofundou-se na analise dos aspectos da vida e
obra de Kafka presentes em Resident Evil: Revelations 2, examinando como eles sdo
reinterpretados no contexto do game. A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica,
abordando desde a compreensdo dos games, suas regras € mecanicas, até a categorizacdo dos
géneros dos games e a especificidade do género survival horror. O trabalho também se
debrucou sobre a narratologia nos games, discutindo estruturas narrativas, imersao e adaptacées
em games. O estudo reforca a ideia de que os games sdo um campo fértil para a interacdo com

a literatura, oferecendo novas maneiras de experimentar historias e temas literarios.

O primeiro capitulo abordou a compreensdo da narrativa nos games, destacando a
interacdo entre jogador e jogo, aléem da estrutura e elementos narrativos presentes nos
videogames. A conexdo entre jogador e game inicia-se com o aprendizado dos controles e
mecanicas do jogo. A narratologia nos games envolve o estudo formal dessa narrativa, na qual
a interatividade, nao linearidade e o controle do jogador sobre 0s personagens e cenarios sao
aspectos cruciais. Jasper Juul destaca trés pilares fundamentais na narrativa dos games: o jogo

em si, 0 jogador, e a relacdo do jogador com o mundo exterior. J& Hutcheon enfatiza a
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importancia da resolucao de problemas e dos desafios como elementos que movem a narrativa
nos games. Comparato acrescenta a importancia dos elementos de personagem, cenario, desafio

e premiacao.

O segundo capitulo constatou que a estrutura narrativa em games pode ser comparada
a estrutura em trés atos, comum em roteiros cinematograficos, mas adaptada as particularidades
dos jogos. A DLC "Little Miss" do game Resident Evil: Revelations 2 serve como exemplo para
ilustrar a aplicacdo da narratologia nos games. Essa DLC é explorada para entender como a
narrativa é inserida e desenvolvida no contexto do jogo. A imersdo € destacada como um
elemento narratoldgico chave, no qual a perspectiva de cdmera (12 ou 3?2 pessoa) contribui
significativamente para a experiéncia do jogador. A adaptacdo de outras midias para games
também € discutida, demonstrando como 0s games podem expandir a narrativa de obras
originais, como literatura e cinema, oferecendo novas formas de interacdo e experiéncia ao

publico.

O terceiro capitulo trouxe a relacdo entre literatura e games explorada no contexto de
como a literatura contribui para a narrativa dos games, abordando tanto a adaptacédo de obras
literarias em games quanto a transformacédo de games em literatura, conhecida como "literatura
gamer". Essa interacdo evoluiu com o avanco tecnolégico, permitindo que os games incorporem
elementos literarios de forma mais sofisticada e imersiva. Exemplos histéricos, como Space
War adaptando elementos de A Guerra dos Mundos de H.G. Wells, ilustram essa evolugé&o.
Essa pesquisa destacou como o0s games possibilitam uma releitura interativa de obras literarias
e como os livros baseados em games expandem a experiéncia narrativa dos mesmos. E também,
abordou a complexidade da narrativa nos games, com tedricos como Janet Murray, Jesper Juul
e Espen Aarseth oferecendo perspectivas diversas sobre a relacdo entre games, narrativa e

experiéncia estética.

O quarto capitulo evidenciou Franz Kafka como um dos escritores mais destacados do
século XX, explorou em suas obras temas como a solidéo, a incerteza da existéncia humana e
os dilemas da vida moderna, refletindo o conflito entre realidade e fantasia. Suas personagens
frequentemente absurdas e terriveis sdo expressdes da angustia e impoténcia que ele sentia em
relacdo & vida. Anders Glnther, analisando Kafka, enfatizou a realidade nas obras do autor,
destacando o uso de inversdes e a representacdo do terror como algo corriqueiro. A literatura
de Kafka é reconhecida por sua versatilidade de interpretacbes e adaptacdes, incluindo a

transformacdo em midias interativas, como videogames que capturam a esséncia do absurdo e
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surrealismo kafkiano, exemplificado em jogos como Metamorphosis e The Franz Kafka
Videogame. Essa capacidade de adaptacdo, juntamente com a profundidade tematica de suas

obras, torna Kafka um suporte narrativo valioso e inspirador para diversos géneros de games.

O quinto capitulo, central da pesquisa, explorou a insercao da literatura de Franz Kafka
no jogo Resident Evil: Revelations 2 da Capcom. Iniciando com uma cronologia dos jogos da
série Resident Evil, o capitulo se concentrou em como as obras de Kafka sdo integradas no jogo
através de aforismos nas telas de carregamento e fragmentos de suas obras espalhados pelo
cenario. A personagem antagonista, Alex Wesker, é um elemento chave, refletindo a influéncia
de Kafka tanto na narrativa quanto na estética do jogo. A obra de Kafka empresta elementos de

absurdo e surrealismo ao game, contribuindo para sua atmosfera e tematica.

A andlise do capitulo cinco detalhou a trajetéria dos games Resident Evil, desde o
primeiro titulo até o spin-off Revelations 2, destacando as influéncias literarias e
cinematogréficas e a evolugdo do género survival horror. A pesquisa identificou varias
referéncias a Kafka no game incluindo a representacao de personagens e cenarios que evocam
suas obras. O estudo examinou como os elementos kafkianos sdo adaptados interativamente no
game, como a busca por desenhos de Kafka, que adiciona uma camada de profundidade e
imersdo a experiéncia do jogador. A pesquisa conclui que a literatura de Kafka, com seu carater
absurdo e surreal, € bem adaptada ao universo dos games, especialmente em géneros como o
survival horror, oferecendo novas perspectivas de andlise na intersecdo entre literatura e

videogames.

Teoricamente, o estudo reforcou a ideia de que a literatura pode fornecer um suporte
narrativo robusto para o desenvolvimento de videogames, especialmente em géneros como o
survival horror. A utilizacdo da narrativa e dos elementos estilisticos de Kafka no game ndo é
apenas uma forma de homenagem literaria, mas também uma estratégia para enriquecer a
experiéncia do jogador com camadas adicionais de significado. Isso destaca a permeabilidade
das fronteiras entre diferentes formas de arte e sugere que a literatura pode ser uma fonte valiosa

de inspiracdo para a criacdo de videogames.

Praticamente, a pesquisa ilustrou como a integracdo de elementos literarios em
videogames pode enriquecer a experiéncia do jogador. A inclusdo de citacbes de Kafka,
referéncias a seus personagens e locais, e até mesmo desenhos feitos pelo escritor, proporciona

uma profundidade narrativa que vai além do convencional. Essa abordagem permite que 0s
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jogadores ndo apenas se envolvam com a histdéria do game em um nivel mais profundo, mas

também os incentiva a explorar e apreciar a literatura classica de uma maneira nova e interativa.

Além disso, destacou-se que a anélise da relacdo entre literatura e videogames pode
oferecer insights valiosos para a compreensdo da narrativa e estética nos games. A adaptacao
da literatura em videogames ndo s6 amplia o0 escopo narrativo dos games, mas também abre
novos caminhos para a interpretacdo e experiéncia de obras literario, como demonstrado pela

inclusdo da obra de Kafka em Resident Evil: Revelations 2.

As limitacdes do estudo sintetizam-se em seu foco especifico, pois a analise se
concentrou, principalmente na obra de Kafka e em um tnico game, Resident Evil: Revelations
2. Os desafios para a construcdo dessa dissertacdo foram a representacao literaria adequada de
temas complexos, como o absurdo e a metamorfose, em um meio interativo, bem como a
necessidade de uma abordagem interdisciplinar que combinasse literatura, teoria dos games,
psicologia e outras areas para uma analise mais abrangente. Os resultados indicaram que a
literatura de Kafka foi efetivamente adaptada para enriquecer a narrativa de Resident Evil:
Revelations 2. Essa adaptacdo ndo apenas oferece uma nova perspectiva para apreciar a obra de
Kafka, mas também ilustra como a literatura pode influenciar e enriquecer a narrativa dos

videogames
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