BREVE INTERPRETAGAO SOBRE A MORTE NOS VIDEOGAMES: UM
CAMINHO HERMENEUTICO
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Resumo: Os videogames sao parte de um fen6meno social
e ndo obstante contém temas de cunho filoséfico evocando
o poder da arte em retrata-los. O presente estudo visa
investigar por meios de ferramentas hermenéuticas a
exploracdo dos possiveis sentidos da morte nos
videogames. Para tanto, utilizando-se do guia
hermenéutico criado pelo Ktosinski (2022), o processo é
realizdvel entre duas tradigdes, a cldssica, jogos como
objetos textuais, e a filosofica, que observa a
fenomenologia do processo. Para exemplificar a aplicagdo
dessa ferramenta, a analise serd feita através de trés jogos,
Journey, Gris e What Remains of Edith Finch?, nos quais, o
papel da morte ocorre com diferengas substanciais, seja na
jornada, no luto, e como memdria na histdria da familia. A
representagdo da morte nos videogames passa por uma
analise historica, textual, existencial, narratoldgica e critica
em um movimento interdisciplinar acerca dos sentidos que
carrega.
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INTRODUGAO

O presente trabalho tem por finalidade instigar e tracar
alguns meandros informativos para que se possa pér em questdo o
como interpretar um jogo, por quais caminhos se pode fazer e se a
interdisciplinaridade da conta de explorar o objeto do jogo, em vias
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hermenéuticas, buscando interpretar e compreender uma situacao
comum aos jogos, a morte, uma mecanica de reinicio, de derrota,
de exasperacao emotiva e muito mais.

1 DA MORTE

Diante de todas as transversalidades da vida, a morte é a
certeza Unica da finitude da existéncia. E também a forca motriz
transformadora pois “a morte carrega sentidos existenciais.”
(PINEL ET AL., 2021, p. 12), assim como:

“Nds, humanos, como todos os seres vivos marcados pela
temporalidade da vida, lutamos contra a ideia de nossa
finitude, sendo que temos buscado o alivio possivel para o
paradoxo existencial que se apresenta frente ao dualismo
vida e morte.” (BELLATO; CARVALHO, 2005, p. 100)

Ha, portanto, historicamente, diferencia¢Ges socioculturais
que permeiam a percepg¢ao e entendimento do mundo ao redor e
a carga de signos e significados, delegando a historicidade e
mudancas no ambiente e quais relagbes mudam a depender da
época e da configuragdo social. Silva et al. (2017) evidéncias sobre
o sentido e convivio com a morte na cultura ocidental eurocéntrica
e posteriormente no Brasil, com o tema mais ligado aos ritos
funebres. O que me interessa de fato nesta breve descri¢do é como
a morte era encarada, entre a “morte domada”, de cunho
imaginativo, como num ato publico coletivo, que perdurava com a
coexisténcia entre vivos e mortos em um local comum como o
cemitério, a “morte interdita”, de cunho dramatico, apagado,
escondido, mudancas essas ocorridas no medievo, difusdo de
ideias da igreja, provocando um medo da morte.

Complementando essa curta e breve no¢do de alguns
aspectos da morte, na filosofia de Martin Heidegger, a
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fenomenologia hermenéutica, a morte é uma questao pela busca
de sentido do Ser ele mesmo, ou seja, deve-se considerar a finitude
para se compreender a verdade (Pinel et al.,, 2021, p. 11). No
conceito de Dasein, Heidegger pde a existéncia do Ser do mundo,
na temporalidade, logo, “a vida se faz cotidianamente na sua
relagdo com o mundo. Ao mesmo tempo o mundo estd em
constante transformag¢do com a vida que nele habita.” (PINEL ET
AL., 2021, p. 9). Isso é importante para considerar a morte s é
experimentada por um outro, pois, “a morte carrega sentidos
existenciais” (Pinel et al., 2021, p. 12), e é nela que quem tem a
experiéncia sente tanto a morte de alguém. Aqui a janela se abre,
com uma leve brisa, pois, ao analisar, interpretar e ter a
interatividade dos videogames, os jogos que trouxe “brincam” com
essa narrativa e nos colocam em um ambiente de experimentacdo
semidtica, imagética e interatividade que estimulam o
qguestionamento do ser e que sabe que é ser (Werle, 2003, p. 3).
Continuando, Werle (2003), nos indica que ha uma angustia sobre
a temporalidade e finitude da existéncia humana, um fim onde
tudo a troca multipla de relagdes se extingue, inexoravelmente, de
forma “singular e intransferivel” (GIBERTI; ROSA, 2020, p. 7), e tal
angustia provém da morte ser uma evidéncia concreta da nossa
possibilidade de ndo-ser em consequéncia da morte ser um dado
fundamental da existéncia, o ser-para-a-morte, o conceito que
Heidegger emprega é para que tenhamos na morte a consciéncia
da existéncia e que nela encontramos a sua verdade, ou seja, um
Memento Mori constante.

Nos comentdrios de Lobato (2017) sobre a morte em
Schopenhauer, é descrito um argumento parecido, da angustia e
medo da morte, do desalento sobre ndo-ser, da existéncia ser em
direcdo a morte, em contrapartida, julga a existéncia como vazia,
carregada de dor, tédio e sofrimento, que a felicidade é a auséncia
de dor momentanea, e ilusdes da vontade, da qual a morte seria a

Anais do Semindrio de Pesquisa do DLLARTES 2022.2 — Fabrica de Letras |433



cura para os males da vida e que “é preciso morrer para que a vida
continue” (LOBATO, 2017, p. 60).

2 DO JOGO

Quando falamos de jogos, neste texto, estamos falando de
jogos digitais, ou videogame, e os jogos, em seu alicerce, tem com
o estudo sociolégico em Homo Ludens, do Johan Huizinga, sua
definicdo mais difundida, que o jogo por ser a pedra angular da
cultura e por onde se desenvolve, é definido como

“[...] uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente, obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Portanto, este tipo de midia visual, o videogame, é possivel
aborda-la em diversos campos do conhecimento, teoria da
literatura, psicologia, filosofia, comunica¢do, sociologia, semidtica,
estética. A perceber pelas fontes que estive citando ao longo do
texto, dd para entender, que além de buscar uma estrutura mais
rizomatica, costurando pensamentos, abarcando diversos pontos
possiveis de se interpretar, e portanto eu aproximo os videogames
dos filmes, por seu trabalho com imagens em movimento, da arte,
por sua complexidade inesgotdvel de provocar sensagoes,
guestionamentos, da cultura, por seu valor, ainda pouco explorado,
de interpelar sobre as condi¢gdes sob as quais vivemos e da
literatura, por conceder aparato tedrico importante, uma vez que
0s jogos sao transversalizados por todo tipo de linguagem.
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Um outro ponto importante sobre como o jogo nos
interpela, pois como jogares-espectadores, nds tomamos agdes,
dentro do jogo, que ndo possam pela e expde uma aberta de
sentidos sem uma conclusdo definitiva, ecoando pela experiéncia,
em trés atos, o jogo propriamente dito, o jogador, e 0 jogo que é 0
desmanche entre sujeito e objeto, transformando-se em uno, sem
distincdo. Almansa e Fisher (2020, p. 10) discorrem sobre um filme
do Herzog, e semelhante ao jogo, entende-se a ndo passividade do
espectador dentro do imagético abrindo possibilidades emotivas,
de compreensao daquilo que vé, e no caso dos jogos, do que se Vé.
Portanto, devemos inserir o jogador-espectador nesse campo no
gual “o homem nasce para sua prdpria vida, ao transformar, por
meio de uma relacdo imagindria, a relacdo de forcas que mantém
com o real. “ (ALMANSA E FISHER, 2020, p. 7), sobre o tornar-se
espectador, vislumbre mais que necessdrio para se interpretar
jogos que tenham uma representa¢do da morte que afete nogdes
e relagOes de poder que cercam um tema tabu.

3 0SJOGOS

Uma breve sintese da representacao da morte em trés jogos
distintos como exemplifica¢do, e depois, um resumo de um método
em construcdo para interrogar a obra tendo em consideracdo
outras areas do conhecimento.

Em Gris, assumimos o papel de uma protagonista
melancélica, cantora e que esta sem voz, e semioticamente a
representacao da morte nos é apresentada sucintamente em meio
a diversas situagoes de descrigao das cinco etapas do luto, negagao,
raiva, barganha, depressdo e aceitacdo. O mais emblematico e
perceptivel, é a etapa da raiva contar com elementos da cor
vermelha e por fortes ventos que impedem a protagonista avancar.
Uma das formas de encarar este momento, o jogo dd um poder que
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é transformar o vestido da protagonista em uma caixa, um
quadrado por ser desenhado em duas dimensdes, fixando-a no
chado e impedindo as rajadas de vento retrocedé-la pelo caminho.
A manifestacao da morte ocorre ndo diretamente ao jogador e nas
suas entrelinhas é capaz de decodificar, analisar e interpretar sua
relacdo histdrica com a situacdo na vida real.

Em Journey tomamos um personagem que vaga pelo deserto
em dire¢do a uma luz no topo da montanha, objetivo final. Ao que
o préprio nome diz, a jornada do jogador remete também a jornada
do herdi, coma diferenca que parte da narrativa é visual, ou seja,
conhecemos sobre o mundo como se num museu, descobrindo
santuarios e entrando gradualmente em contato com a culturae a
jornada. Vale ressaltar que é um jogo intrinsecamente coletivo,
mesmo que seja possivel terminar e concluir todo o jogo sozinho,
ele é um jogo multijogador, ou seja, na sua jornada, vocé se
encontrard com outras pessoas nas suas respectivas jornadas, o
que nos lembra do ser-no-mundo do Heidegger, porém ndo mais
uma existéncia individualizada, agora como uma existéncia
coletiva. Na parte final do jogo, a morte é representada por um
caminhar lento do protagonista, no cume da montanha, que estd
congelada, com a neve remetendo a areia do deserto no inicio da
jornada, para entrar na luz, é a completude do ciclo, a re-existéncia,
o poder caminhar do lado de outros e completar a jornada.

Na cereja do bolo, temos What Remains of Edith Finch que
retrata a mortalidade de forma ludica e afirmativa. Nele, jogamos
a partir da visdao de Edith voltando a casa abandonada da sua
familia, no qual seu espago e forma, fazem parte da experiéncia
narrativa e em como vocé deve perambular por entre as memorias
trancafiadas nos comodos. Nestes momentos, tomamos as rédeas
da do sujeito da memodria e revisitamos seus ultimos momentos. E
aqui somos postos diante da interatividade. E a agéncia do jogador-
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espectador ao mesmo tempo voluntaria e obrigada que cria a
conexao entre a narrativa e o jogador enquanto midia audiovisual
estabelecendo uma tensao entre a familiaridade idiossincratica
cultural sobre o advento da morte e nossa consciéncia com o fato
de que no jogo é na morte o objetivo de conseguir adiantar-se na
historia.

A partir de Ktosinski (2022) e seu guia hermenéutico para
interpretar jogos permite que diante de um jogo e o pds-jogo,
consigamos problematizar o que entendemos nas acdes do jogo
dentro da nossa relacdo com o natural e o social, ja que podemos
analisar sob a dtica da andlise textual, da critica ao jogo, analise
pos-colonial, econbmica e utdpica, andlise do discurso, retdrica
processual, andlise existencial, analise narratolégica e estudo de
géneros. Cada qual com sua inclinacdo entre o seu uso, como a
gamificacdo e terapéutico por suas mecanicas, a critica, que se
refere as significagdes pelo jogador, cultura, grupos, e a
interpretacao dos sentidos interconectados em sua estrutura, no
contexto. Sem que os métodos se conflitem e criando novas
camadas e caminhos multiplos, devemos ao jogar nos
guestionarmos sobre a jogabilidade, o nosso distanciamento do
jogo, o confrontamento de preconceitos, sumarizar o jogo,
problematizar, reconstruir seus simbolos, metaforas, alegorias e
representagbes, levantar desconfiangas sobre os vazios
escondidos, encontrar uma teoria que limite o que analisar, indagar
existencialmente sobre qual significado é dirigido ao jogador, e por
ultimo, testar hipdteses interpretativas em comum e em contraste
ao que ja foi posto pelas etapas anteriores.

CONCLUSAO

E brevemente demonstrado neste paper, algumas rotas e
ideias que compdem a arte de interpretar jogo por vias
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hermenéuticas buscando reconhecer as representac¢des da morte.
E que se possa pensar as condi¢cdes cuja arte é capaz de exprimir e
contar histérias, compor narrativas que nos tiram de um lugar
comum e da passividade, nos tornando centro da acdo e da
reflexdo.
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