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RESUMO

As narrativas de horror sdo um ambiente de representacdo ndo apenas do medo, como
também da realidade contemporanea, visto a presenca de diversos simbolos da violéncia
e da opressdo da sociedade. A narrativa audiovisual Amnesia: A Machine for Pigs, de
The Chinese Room, e a obra literaria Porco de Racga, de Bruno Ribeiro, apresentam
nitidamente os efeitos dessa violéncia, demonstrando, para o jogador/leitor, ndo sO 0
processo de desumanizacao das personagens, como o delirio e seu consequente efeito de
animalizacdo daqueles que ndo sao “bem-vistos” pela sociedade. Este ensaio tem como
objetivo apresentar, mediante a analise comparada, as vivéncias animalescas e violentas
experienciadas pelas personagens nas obras Porco de Raca e Amnesia: A Machine For
Pigs, a fim de responder como os efeitos do preconceito e da submissdo das minorias as
imposicdes de uma cultura opressora influenciam a vida cotidiana.

Palavras-chave: horror; Amnesia; Porco de Raca; videogame; violéncia.

ABSTRACT

Horror narratives are an environment for the representation not only of fear, but also of
contemporary reality, given the presence of various symbols of violence and oppression
in society. The audiovisual narrative Amnesia: A Machine for Pigs, by The Chinese
Room, and the literary work Porco de Raca, by Bruno Ribeiro, clearly present the
effects of this violence, demonstrating, for the player/reader, not only the process of
dehumanization of the characters, such as delirium and its consequent effect of
animalization of those who are not “welcome” by society. This essay aims to present,
through comparative analysis, the animalistic and violent experiences experienced by
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the characters in the works Porco de Raga and Amnesia: A Machine for Pigs, in order to
answer to how the effects of prejudice and submission of minorities to the impositions
of an oppressive culture influence everyday life.

Keywords: horror; Amnesia; Porco de Racga; videogame; violence.

INTRODUCAO

A literatura é um espaco de arte e, principalmente, de representatividade® dos
dilemas vivenciados pela sociedade. Atualmente, o universo literario e as dindmicas da
ambientacdo e das criticas literarias adaptaram-se aos novos elementos inseridos pelas
tecnologias. Assim como o cinema, 0s jogos digitais tém um papel importante nesse
movimento, servindo a diversos grupos como lugar de experiéncia do mundo que o0s
rodeia, proporcionando assim perspectivas alternativas sobre esse mundo e o0 mundo da
linguagem (KRUGER, 2020).

Pontualmente, por meio da historia da literatura de horror e suas influéncias,
podemos notar que o estudo do medo, do sinistro, do terror e do horror na literatura
fazem parte das concepcBes humanas desde o inicio dos movimentos literarios, visto
que, de acordo com Lovecraft (2020), as historias de horror sempre atrairam a
humanidade. Outro proposito, para o autor, muito antes de o medo fazer parte dos
discursos artisticos, de os grandes romances de terror serem escritos ou da opressao
violenta e dos pesadelos invadirem as telas do cinema, o0 medo ja conformava o
imaginario social por meio do folclore, isto €, de narrativas orais que, nas bases da
historia da literatura de horror, podem, por muitas vezes, confundirem-se com as
narrativas da colonialidade.

O horror, nesse contexto, tem sido uma constante que vem despertando grande
interesse no ser humano. Pouco resta daqueles tempos em que as cenas mais terriveis
eram um recurso para “educar” criancas. Atualmente, o horror € uma forma de lazer e,
até mesmo, de representatividade, e se faz presente no discurso cultural. Os principais
estudos sobre a matéria e a evolucao desses elementos na criacdo literaria transmitiram-
se, do ponto de vista temporal e estético, pelo mesmo fio condutor até o que

conhecemos como a literatura de horror contemporanea (SOARES RIBEIRO, 2021).
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A intensidade das emocdes derivadas do terror? despertou o interesse de grandes
escritores, como H. P. Lovecraft, Edgar Allan Poe e Stephen King, cuja influéncia direta
pode ser vista naquelas obras cinematogréficas e nos jogos que fizeram do medo sua
bandeira. Embora a literatura e o cinema tenham desenvolvido amplamente suas
possibilidades, a entrada do videogame, na paisagem cultural, elevou a vivéncia do
horror a um novo patamar: a possibilidade de experienciar interativamente as
adversidades vividas pelas personagens.

Outro ponto, visto nesse género literario, isto €, na literatura de horror, € a
violéncia sofrida pelos individuos representados nas obras, que passam, frequentemente,
por eventos traumaticos. Esses eventos provocam o inicio do processo de
desumanizacgdo das personagens e, por consequéncia, privam-nas da sanidade mental.
Tal processo traz a tona, entdo, personas delirantes, de modo que, em seus delirios,
possam lidar com os horrores que as rodeiam para que consigam enfrentar 0s impasses
vivenciados e, quem sabe, sobreviver ao cenério a elas imposto (DULEBA, 2021).

O jogo Amnesia: A Machine for Pigs, desenvolvido por The Chinese Room
(2013), e a obra literéria Porco de Raga, de Bruno Ribeiro (2021), apresentam com
nitidez os efeitos dessa violéncia, demonstrando, para o jogador/leitor, ndo s6 o
processo de desumanizacdo das personagens principais, como o delirio e o efeito de
animalizagdo daqueles que ndo sdo “bem-vistos” pela sociedade.

Assim, a partir do contexto de um projeto de pesquisa em desenvolvimento no
Programa de Pds-Graduacdo em Estudos de Linguagens, na categoria de Mestrado, esta
pesquisa tem o objetivo de apresentar, por meio da literatura comparada, as vivéncias
animalescas e violentas experienciadas pelas personagens nas narrativas Porco de Raca
e Amnesia: A Machine For Pigs, a fim de se compreender como os efeitos do
preconceito e, consequentemente, da submissdao das minorias as “demandas sociais”,
isto &, as imposi¢cdes de uma cultura opressora, influenciam a vida cotidiana.

Espera-se que, ao compreender esse fato a partir de uma perspectiva ndo apenas
de fruicdo leitora/jogadora que nos permite a literatura em sua vertente artistica, mas
principalmente das reflexfes da leitura critica de uma determinada obra, observando-se
a concepcdo da educacdo estética, o ser humano possa reavaliar seu comportamento
ante as desigualdades sociais, no intuito de reduzi-las, contribuindo, assim, na

construcdo de uma sociedade mais igualitéria e justa. Nesse sentido, esta pesquisa ndo
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sO é pertinente para auxiliar a sociedade no processo de minimizar essas questdes,
como, ainda, para ampliar a compreensdo da historiografia literéria e das adversidades
historicas que influenciaram sua producdo e, também, 0s seus impactos na narrativa
audiovisual dos jogos digitais.

Para que isso seja cumprido de forma satisfatoria, a metodologia empregada
compreende uma revisao bibliogréfica, de carater qualitativo e exploratério, utilizando
obras publicadas sobre o tema em livros, artigos e bancos de dados académicos virtuais,
tais como: SciElo, Elsevier e Scholar Google. Internamente, a pesquisa serd organizada
em trés capitulos, que abordardo as influéncias da narrativa de jogos de survival horror
e 0 contexto literario do realismo contemporaneo, o processo de desumanizacdo dos
individuos na sociedade e as principais questdes sobre a violéncia e a animalizacdo de

minorias nas narrativas de horror.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Ainfluéncia da literatura nos jogos digitais de survival horror

Quando tratamos sobre os mundos do terror no videogame, um dos subgéneros
mais importantes € o survival horror. Esse subgénero inclui todos os jogos baseados em
acdo e aventura que claramente bebem na tradicdo da literatura de horror. Neles, o
jogador assume o controle de uma personagem cuja principal funcdo é sobreviver em
um ambiente geralmente agressivo, seja por meio da violéncia fisica seja psicoldgica,
resolvendo quebra-cabecas e enfrentando as ameacas que o espreitam, além de vivenciar
e de usufruir de um enredo instigante.

Segundo Therrien (2009), nesses jogos, é bastante comum o jogador lidar com
uma pessoa vulneravel, que esta longe de ser um daqueles grandes super-herdis que
salvam a humanidade. Em alguns produtos, a personagem ndo tera sequer uma arma
para se defender, assim, enquanto tenta manter sua sanidade, ele s pode se manter vivo
escondendo-se das criaturas que inundam sua realidade.

Souza (2018) pondera que, embora a contemporaneidade seja, por definicdo, a
descricdo inteligivel de um ato que ocorre simultaneamente a sua sinalizacdo, esse
conceito ndo se baseia nesse fato isoladamente, visto que se constitui como experiéncia

espaco-temporal e resgate da memoria historica. Essa caracteristica nos obriga a

Palimpsesto, Rio de Janeiro, v. 22, n. 42, p. 92-113, maio-ago. 2023 95



Bella Beatriz Martins Gomes de Oliveira e Wellington Furtado Ramos

compreender a contemporaneidade tanto em relagdo ao projeto narrativo da
modernidade, como em sua reavaliacdo pos-moderna, para alcancar, de acordo com a
autora, uma definicdo so6lida do conceito, visto que, como categoria epistemoldgica, a
modernidade tem sido entendida como heranca do projeto racionalista, estabelecendo
uma condi¢do particular da historia.

Para Carmo (2019), isso se torna evidente na cristalizacdo de uma sensagédo de
fim dos tempos, presente nas narrativas de horror, ou até mesmo no romance, que se
deseja contemporaneo, gerando um mundo de superacdo de bloqueios ideol6gicos que,
muitas vezes, relaciona intimamente a literatura e, no caso dos jogos digitais, a narrativa
audiovisual ao conceito de poder, criando um sentimento paralisante para o leitor que
vivencia as imposicoes sofridas pela personagem. Isso, de acordo com a autora, ocorre

devido a imersividade das narrativas audiovisuais, que:

[...] continuam a estabelecer-se como vinculos sociais e culturais, sendo
extensivamente produzidas e difundidas em diversos media audiovisuais e/ou
interativos. Comparativamente, as narrativas literarias, na auséncia dos
estimulos multissensoriais, desafiam o leitor a construir o imaginario do texto
na sua mente, ocasionando uma experiéncia mais imersiva e profunda. Estas
narrativas de ficcdo partem de uma linguagem literaria estruturada, sob
aspectos formais e expressivos que se caracterizam pela coeréncia semantica
e compositiva; e constroem-se por verossimilhanca, enquanto representacao
do mundo, ao retratar um encadeamento de acontecimentos reais ou ficticios.
(CARMO, 2019, p. 13)

Percebe-se, dessa forma, que as narrativas contemporaneas, sejam elas literarias
ou ndo, sdo posicionadas como um modo alternativo de interpretacdo, considerando a
continuidade das relacdes modernas e pos-modernas. A contemporaneidade, pautando-
se na perspectiva da literatura realista e, até mesmo, das narrativas do survival horror,
apresenta-se como uma pratica de consciéncia do presente, a qual deve ser somada a um
género narrativo que a veicule, a visibilize e a possibilite como experiéncia estética, de
modo que, conforme Agamben (2009), ela se torna a sombra de um corpo celeste, que
foge mais rapido que a luz que ela mesma produz e, com isso, ndo é possivel deté-la.

Assim, se considerarmos o realismo como um género literario que circunscreve
a materialidade do politico e da violéncia social e pincela também a literatura
contemporanea, € possivel compreender que esse género nao sO estd sempre em vigor,
mas constitui uma intervencdo em um dado contexto histérico. De acordo com Pinto et

al. (2019), o realismo, compreendido como inevitavelmente contemporaneo, torna-se o
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epicentro discursivo de uma cultura, de suas préticas e de sua contingéncia no presente
da narrativa, influenciando-a de maneira intrinseca.

N&o se trata, portanto, de analisar a tematizacdo daquilo que se julga atual na
literatura e sua consequente influéncia nas narrativas de survival horror, mas de tudo o
que poderia continuar sendo representativo de um modelo de vigilancia social, uma vez
que se trata de “resistir a alternativa autoritaria entre a teoria e 0 senso comum, entre
tudo ou nada, porque a verdade estd sempre no entrelugar” (COMPAGNON, 1999, p.
28). Esse discurso ndo é emitido por modos referenciais de representacdo que conferem,
ao género, uma relacdo privilegiada com o referente, isto €, ndo tenta resolver o enigma
da realidade por meio de descricdes presentes da agéo, visto que o presente, como ato
cognoscivel, é apenas um instante dentro do imaginario, atentando-se, desse modo, a
uma ruptura que permite intervir social, politica e historicamente sobre o que é
concebido como real (SILVEIRA, 2017).

Nesse sentido, Agamben (2009) postula que a histdria se da na medida em que
as origens de uma determinada cultura se encontram, tanto no passado cronolégico
guanto no presente que incessantemente as ativa, fazendo com que a contemporaneidade
seja percebida como um evento paradoxalmente assincrono. Sem assumir que 0
realismo € a via privilegiada de acesso a massa inacessivel formada entre o presente e
sua origem, 0 autor recupera a perspectiva foucaultiana como a forma mais auténtica de
aproveitar o momento de manifestacdo do acontecimento e, portanto, de revela-lo em
seu estado mais puro.

A dimensdo do evento, além das imagens e dos fantasmas para a qual se dirige o
movimento da imaginacdo, ndo é a repeticdo obsessiva de um trauma ou de uma cena
primordial, mas o inicio da existéncia, da constituicdo original do mundo. No nivel
textual, essa pratica arqueoldgica do presente pode ser proposta a partir do olhar do
realismo contemporaneo. Ou seja, desse realismo que, como fato estético, incorpora o
adjetivo “contemporaneo” para se situar nos multiplos planos de produgdo da realidade
que circundam o texto.

Por outro lado, com o renascimento das narrativas de terror, esse género
reconquistou seu lugar no mundo dos jogos, dos quadrinhos e da ficgdo televisiva, com
séries que retornam aos monstros de um cenario pds-apocaliptico, as bruxas e aos

covens, ou narram as histérias cada vez mais realistas, tratando dos “demdnios” que
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vivem camuflados na sociedade, cuja perverséo os capacita para realizar as agdes mais
assustadoras. Seguindo essa perspectiva, 0 videogame ganhou um novo impulso, uma
vez que é possivel encontrar titulos de grande sucesso entre o publico, como Outlast
(RED BARRELS, 2013), The Evil Within (TANGO GAMEWORKS, 2014) e, até
mesmo, 0 remake da aclamada série Resident Evil, lancada inicialmente em 1996, pela
Capcom, como uma forma de retorno as origens da literatura de horror no mundo dos
jogos.

Nesse sentido, mesmo que o horror tenha mudado de forma e tenha ocorrido
uma transformacdo do texto para o pixel, o contetdo sinistro e a sua critica ao mundo
que conhecemos permanecem. Os recursos para despertar o sentimento de terror no
espectador pouco mudaram desde que esse género comecgou sua vertiginosa ascensao.
Como o cinema e a literatura, os jogos digitais recorrem a elementos ligados ao
macabro, aos pesadelos, aos medos ocultos e do desconhecido, todos eles visando
gratificar o espectador com o prazer de se “assustar”. No entanto, a diferencga entre o
universo dos jogos e o da literatura, em sua forma primordial, baseia-se nos seus
ambientes interativos e imersivos. Essa ideia de imersdo permite que 0 jogo tenha um
potencial especial em termos de experiéncia do sublime, visto que ele proporciona, ao
jogador, a possibilidade de vivenciar a narrativa.

A incorporacdo do videogame, no campo académico, pode parecer tardia,
especialmente se considerarmos que ele tem suas raizes em experiéncias pioneiras de
meados do século XX. Apesar do papel central do lazer nos paises ocidentais e do
impacto das industrias culturais na sua economia, esse produto foi, por muito tempo,
relegado da pesquisa social por sua desconexao com o atual modelo de lazer, enquanto
outras midias, de natureza semelhante, como o cinema, teriam sido abordadas, a partir
de uma perspectiva humanista, anos atras (FORNACIARI, 2019).

Lima (2018) observa, nesse contexto, que o videogame ndo poderia ser
entendido apenas como um suporte de entretenimento, mas também discursivo,
vinculado a narratividade, a expressdo de historias e, até mesmo, a perspectivas
filosoficas, sociologicas e literarias. Dessa forma, para essa autora, se o videogame tem
um significado comunicativo, ele exige um estudo amplo o suficiente para compreender
essas implicagfes socioculturais, para que a reflexdo académica inicial se concentre

justamente em estabelecer uma ontologia particular para o videogame.
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1.2 Narratologia na construcéo da narratividade nos jogos digitais

Para delimitar adequadamente a natureza da narratologia e, portanto, da construcao das
narrativas nos jogos digitais, as ciéncias sociais e humanas oferecerem diferentes teorias
que poderiam ajustar as perspectivas de analise deste estudo. Duas delas adquiriram
especial relevancia: a primeira incluiu a ideia dos jogos digitais como suporte para
histérias e ideias, definindo-os como o Ultimo elo da cadeia evolutiva da midia
narrativa, enquanto a segunda teoria preferiu focar em sua propria personagem como
uma experiéncia ludica. As disciplinas que abragaram cada um desses focos de estudo
formalizaram um, ja classico, debate sobre a esséncia do videogame: narratologia versus
ludologia como categorias em que a especificidade dos jogos digitais poderia ser
enquadrada teoricamente. Ambas as correntes foram pioneiras em posicionar 0
videogame como objeto de estudo autbnomo (GOMES, 2009).

Segundo Lemos (2015), a narratologia, em conjunto com a literatura, é de
origem estruturalista e tenta revelar as regras comuns a producdo de qualquer historia
independentemente de suas possiveis derivacbes dramaticas. Com base nessa ideia, a
narratologia argumenta que nos videogames ha estruturas narrativas ja presentes em
outros artefatos culturais mais tradicionais, como romances ou filmes, e que as teorias
usadas para explicar e entender essas formas narrativas também poderiam ser aplicadas
aqui, embora os recursos sejam diferentes. Essa posicdo parece facil de aceitar, visto
que, ao se observar os jogos digitais contemporaneos, € possivel verificar como a escrita
de histdrias estabelece muitas das propostas da literatura.

Lima (2018) admite que, se a narrativa pudesse ser entendida como a
representacdo de uma série de eventos que compdem uma trama com inicio, meio e fim,
muitos videogames teriam estruturas semelhantes. Em contrapartida, Fornaciari (2019)
reconhece que 0s jogos digitais estdo ligados a ficcdo desde sua origem, mesmo em suas
manifestaces mais primitivas, ao estabelecer elementos que podem ser manipulados
pelo jogador e que geram um objetivo em sua mente. Além disso, o desenvolvimento
técnico do meio teria permitido uma maior extensdo dos enredos e, consequentemente,
um melhor envolvimento do usuario com suas abordagens dramaticas, com ferramentas-
chave como sequéncias de video ou didlogo ambiental e, em suma, uma conexdo solida

com as estruturas dramaticas.
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No entanto, essa proposicdo nos leva a um dilema: se a narrativa deve basear a
ontologia do jogo, deve ser parte constitutiva da sua natureza, contudo, a existéncia de
uma base narrativa ndo faz com que todos os videogames sejam considerados um
produto literario. Como indica Lemos (2015), alguns exemplos ultrapassariam os
limites da abstracdo para que pudessem ser considerados histérias e, ao invés de
oferecer experiéncias de jogo mais superficiais, como o popular Tetris, apresentariam
estruturas de referéncias simbdlicas adequadas para entender o jogo em parametros
dramaticos, além de simplesmente se concentrar no prazer tatico de uma abordagem
jogavel.

Conforme os estudos de Lima (2018), o problema da essencialidade
narratologica ndo se baseia apenas na maneira de entender a narratividade de forma
mais ou menos aberta, mas no fato de ela estar fundamentada diretamente na
representacdo de algo, ou seja, na interpretagdo de um conjunto de signos diante dos
quais 0 usuario, em conluio com seu contexto social, adquire uma determinada
mensagem. A autora entende, entdo, que a histéria € uma forma de estruturar a
representacdo do mundo.

Contudo, nos jogos digitais, nesse caso 0 jogo Amnesia, 0 mundo nao é
meramente representado, mas prop6e uma natureza experiencial, uma simulacdo: a
copia de um universo que se apresenta como real, mas se baseia naquele que é
fantastico, criado inicialmente por Lovecraft, por meio de um sistema que permite que
se transformem linhas e mais linhas de codigos programados para manter oS
comportamentos de seu modelo original, isto é, da realidade em que se vive. Esse novo
modelo também reage aos estimulos de acordo com um conjunto de condicdes
semelhantes as de sua referéncia, de modo que se integra aos atributos essenciais do
conceito de jogo.

Nesse sentido, o jogo é uma forma de estruturar a simulacdo do mundo, uma
posicdo muito mais préxima da proposta dos videogames. A partir disso, entende-se que
a analise da narratividade nos jogos ndo ignora as particularidades interativas do meio,
as quais determinam a compreensdo literaria e psicossocial desse fendmeno. Lima
(2018) explicita que a analise narrativa dos videogames deve ser estruturada em torno
da relagdo entre enredo, mecénica e jogabilidade, ao contrario de outras midias

narrativas ndo interativas, ja que, aqui, 0 jogador cria a histéria em cada um dos seus
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jogos, com esquemas de acdo, de estratégias e de possibilidades, diretamente
relacionados & mecéanica do jogo.

Para assimilar a relacdo entre os jogos de terror e a literatura de horror, é
fundamental entender os processos envolvidos no desenvolvimento de cada enredo
porque a procura do sinistro, no campo dos videogames e da literatura, deve ser
sustentada num caracter essencial e intrinseco a0 meio que o manipula. Por isso,
procura-se mostrar que 0s jogos digitais de survival horror, como elementos interativos
com tendéncia narrativa, inevitavelmente, passardo por um duplo caminho para
apresentar sua particularidade discursiva nesse campo. Apresentam, portanto, a analise
de ambas as partes nas quais sdo lancadas as pistas para compreender a conformacéo do
inquietante, do estranho e, em suma, de tudo o que o conceito freudiano de unheimlich
pode oferecer (KIRKLAND, 2009).

Em todo o caso, 0s jogos digitais desenvolvem uma simbiose narrativa com a
literatura contemporanea, permitindo o desenvolvimento de histérias, a ponto de certas
estéticas e sensibilidades, contadas pelo meio literario, virem a influenciar a estética e as

sensibilidades cinematograficas dos jogos de forma retroativa.

2. UM ENCONTRO ENTRE PSICANALISE E LITERATURA:
REPRESENTACOES HUMANAS EM NARRATIVAS DE HORROR

2.1 O desenvolvimento do sinistro na ficcdo gotica

O sinistro alude a uma sensacdo de perda de familiaridade que surge no préprio
amago do conhecido, ou, segundo uma inversdo especular da mesma definicdo, seria
uma experiéncia de familiaridade que surge no centro do desconhecido. Diferentemente
de outras formas do aterrorizante ou do perturbador, o sinistro figura um modo de
vivenciar que nos expde a uma espécie de subversdo na vivéncia do proximo e do
conhecido, uma torcdo da experiéncia estético-emocional em que as categorias do
intimo e do alheio, ou o interno e o externo, deixam de operar como demarcacdes
classicas da distincdo sujeito/objeto, ndo para se dividirem como se fossem dois planos
irreconcilidveis, mas para exporem uma solucdo de continuidade que os torna
inseparaveis (cf. AGUIAR, 2022).
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Nessa perspectiva, o sinistro seria uma variedade de experiéncia estética em que
0 que, antes, era conhecido assume repentinamente a aparéncia do estranho, com o
efeito da sensacdo perturbadora de que o que era considerado préximo e familiar se vé
tingido com os tons do desconhecido, desconhecido e perturbador. Para Soares (2022),
0 sinistro esté relacionado a literatura segundo um duplo vinculo: por um lado, o sinistro
apareceria no cotidiano quando nossa rotina é inesperadamente perturbada por uma
sensacdo de estupefacdo ameacadora, no que se poderia chamar de uma interferéncia
estética que rompe a experiéncia segundo as qualidades literarias ou ficcionais de
desrealizacdo e despersonalizacdo; por outro lado, seria vidvel definir a propria
literatura como um discurso do estranho, na medida em que, como dizem os formalistas
russos, ela opera a partir de um principio de desfamiliarizacéo, ou seja, torna o familiar
estranho, desafia nossa crencas e suposi¢cOes sobre 0 mundo e sobre a natureza da
“realidade”.

Essa conjectura precipitada, embora ndo totalmente equivocada, requer um
esclarecimento para torna-la viavel. Se, por sinistro na literatura, entendermos o
funcionamento de um principio de desfamiliarizacdo, que seria 0 mecanismo que
atravessa e mobiliza suas diversas formas de organizacdo retdrica, inscricao
representacional e estruturacdo narrativa, obviamente cairiamos em uma generalizacao
ao aplicar esse principio. Contudo isso geraria um possivel equivoco na perspectiva que
se pretende desenvolver, uma vez que se assenta em ndo considerar uma estratificacdo
epocal e estilistica que permita distinguir as diferentes modalidades adquiridas pela
producdo literaria no quadro das suas transformacdes historicas.

Segundo Ribeiro (2016), os escritores associados ao modernismo teriam
descoberto o literario como tal justamente ao cair no territorio do sinistro, questdo que
se evidencia na obra de escritores, como Marcel Proust e Franz Kafka, em que o
desenrolar da narrativa é indissociavel de uma espécie de reverberacdo sinistra que
parece vir de dentro das proprias palavras. Para o autor, a reflexdo sobre os
enquadramentos histéricos do nefasto, entendido como um conceito que testemunha
formas de inscricdo tanto estéticas como subjetivas, teve um desenvolvimento
conceitual bastante prodigo nas ultimas décadas do século passado, surgido com maior
forca na década de 1990, a partir da profusdo de obras no campo da critica literaria,

artistica e cultural que se dedicaram ao tema, sendo surpreendente que, durante a
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primeira metade do século XX, a anélise da categoria do sinistro tenha sido reduzida ao
ensaio de Sigmund Freud, "O sinistro” (Das Unheimliche).

Percebe-se, com isso, que é preciso cautela em relacdo a atribuir, a ficcdo gotica,
a capacidade de revelar alguns conteidos que estariam em certa "profundidade™ cultural
a que teriam sido relegados pelo espirito lluminista. Conforme Tarvi (2015), os vicios
interpretativos da critica literaria apontam que ela tende a usar metaforas espaciais que
remetem a ideia de interioridade para sustentar sua andlise, o que implica uma
incompreensdo tanto dos pensamentos freudianos quanto do que inspira tais
interpretacbes, como a estetica gotica. Vale comentar que, em ambos 0s casos, a
dimensdo topografica deve ser entendida como um mecanismo de representacdo que
joga na superficie discursiva e ndo dentro de uma suposta profundidade subjetiva.

Ademais, ao se considerar a tese desenvolvida por Foucault em As palavras e as
coisas, nota-se que a logica discursiva e a epistémica, que a ficcdo gotica encarna, criam
um parentesco entre conhecimento e linguagem que se dissolve até se tornar uma

relacdo que expde:

[...] um saber fechado sobre si mesmo e uma pura linguagem tornada, em seu
ser e sua funcdo, enigmatica — qualquer coisa a que se chama, desde essa
época, Literatura. Entre os dois desenvolver-se-do, ao infinito, as linguagens
intermediérias, derivadas ou, se se quiser, decaidas, do saber assim como das
obras. (FOUCAULT, 1999, p. 124)

Essas concepcbes de Foucault demonstram que a ficcdo gotica foi uma das
formas que permitiu compensar tal degradacdo da linguagem, de modo que a
capacidade compensatoria da literatura reside em ter feito da linguagem um principio
em si mesma, gerando assim um retraimento da linguagem em sua propria origem.
Consequentemente, a linguagem literaria passa a operar segundo um principio de pura
superficialidade que faz com que qualquer exegese dela se refira a sua propria condicao
de articulacdo significativa, sem assumir um sentido oculto ou primeiro ao qual deveria
prestar homenagem.

O duplo movimento epistémico em que a linguagem estava envolvida no final
do século XIX conduzia a dois destinos possiveis: uma formalizacdo gque aspirava a sua
transparéncia absoluta como meio de relacdo com a realidade, que encontraria seu

epitome em Bertrand Russell, e a retirada da linguagem em sua propria origem, fazendo
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da interpretacdo um movimento que ndo tem outra referencialidade sendo a do préprio
texto, légica em que Freud encontraria a concepcao do inconsciente (PAIVA, 2019).

O discurso freudiano sobre o inconsciente, como cita Teréncio (2013),
demonstra a mesma estranheza no intimo que a estética gotica revela, apresentando que
o discurso ndo é alheio as dissertagdes estéticas. 1sso pode ser encontrado no texto de
Freud, "O sinistro”, de 1919, com a adverténcia particular em que afirma que essas
questBes tratam de uma indaga¢do no campo da estética, campo no qual esse estudioso
diz ndo se sentir muito a vontade, mas o qual é necessario abordar na medida em que a
psicanalise compartilharia um objeto relacionado com a estética: a preocupagdo com as
formas da experiéncia sensivel.

O unheimlich, segundo Freud (1976), € uma palavra-conceito, uma espécie de
significante que contém em si um nucleo semantico surpreendente e ambivalente. Para o
psicanalista, a palavra unheimlich coincide com seu termo oposto, heimlich, visto que,
embora unheimlich aluda ao sinistro ou ao aterrador e heimlich ao familiar, intimo ou
doméstico, a andlise linguistica mostra que ambos o0s termos, aparentemente
contraditérios, convergem semanticamente.

O tipo de horror a que Freud se refere é aquele que emerge no familiar, um
deslocamento que faz com que o vivido tdo proximo adquira o aspecto de uma
inquietacdo sombria. A literatura de horror, em especial, considera essas questdes em
seus jogos de linguagem, principalmente para construir as caracteristicas do
personagem, assim como causar, no leitor, uma sensacdo de desconforto e medo.

Assim, as construces literarias, a partir das perspectivas freudianas sobre o par
heimlich-unheimlich, seguem uma semantica que coincide com a forma de uma figura
espacial ndo orientavel, ou seja, de um objeto no qual orientacbes mutuamente
exclusivas ndo podem ser claramente distinguidas, como dentro-fora, cima-baixo ou
direita-esquerda, dimensdes disjuntas que se tornam parte de um continuum na
experiéncia do sinistro.

Essa duplicidade de uma palavra em relacdo ao seu significado permite, a Freud,
mostrar que esses conceitos podem ser percebidos na impressao sensivel que se impGe
ao sujeito diante daquela variedade de terror que pode ser descrita como nefasta, ou
seja, uma experiéncia em que o unheimlich aparece como uma variedade do heimlich,

tornando aquilo que se pensa ser um velho conhecido em uma inquietante estranheza
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que move um medo inquietante que deriva daquilo que é intimo do individuo que o

sente.

2.2 As narrativas Porco de Raga e Amnesia como fendmenos representativos dos

processos de violéncia, trauma e opressao

Para Rabélo e Martins (2022), a perspectiva freudiana sobre o sinistro é um
fenbmeno que estd presente na literatura devido as intencdes de atingir a psique
daqueles que tém contato com a leitura de uma determinada narrativa. A psicanalise,
dessa forma, é, em sua mais intrinseca forma, uma ferramenta para que autores,
pintores, desenvolvedores, roteiristas e demais artistas utilizem a linguagem,
independentemente do instrumento pelo qual ela é mediada, para provocar um
sentimento naqueles que apreciardo uma forma artistica.

O mesmo ocorre nos jogos analdgicos e digitais que tém como tematica central o
género survival horror. Esse cenario é explicito na série Amnesia, especialmente em A
Machine For Pigs, em que se torna nitida a fragilidade mental de Oswald Mandus,
protagonista da narrativa, ao tratar, de forma desvirtuada, sobre o conceito nietzschiano
de Ubermensch (super-homem), em um dos trechos de seu diario, acreditando ter

conquistado tal titulo, como pode ser visto na seguinte passagem:

Vocé é simplesmente um homem fraco, um produto de sua idade, igual a
qualquer outro. Isso € o Império, cretino, essa é a idiotice assassina, 0
resultado natural desse Darwinismo social. Se vocé é mau, entdo este mundo
é mau. Vocé apenas deixa o sangue correr na rua em vez de escondé-lo nos
abrigos. Vocé segura a lamina e a desliza sozinho, vocé ndo paga a um
homem para fazer isso por vocé onde ndo pode vé-la. Se vocé é mau, pelo
menos o seu é um mal honesto e s6 isso faz de vocé um Ubermensch. (THE
CHINESE ROOM, 2013 - traduzido pela autora)

Tal fato demonstra uma narrativa ndo apenas distdpica, apresentada pelos
cendrios cadticos, como também realista e contemporanea, independentemente da época
em que se passa. Por outro lado, a deturpacdo do conceito de Nietzsche, sobre a
possibilidade de que o ser humano seja um “super-herdi”, demonstra, claramente, o que
Freud e Foucault explicam ao falar sobre a loucura e o delirio humano, de modo que,
para Soares (2019), as perspectivas complementares desses estudiosos permitem

compreender que:

Palimpsesto, Rio de Janeiro, v. 22, n. 42, p. 92-113, maio-ago. 2023 105



Bella Beatriz Martins Gomes de Oliveira e Wellington Furtado Ramos

Se para Freud, por exemplo, o sonho seria uma realizacdo (disfargcada) de
algum desejo recalcado, nesse sentido ele ja resulta de uma interpretacdo
desse desejo. [...] Sua relacdo com o assunto sugere o retorno constante de
uma experiéncia limite que ndo s6 o impressiona como talvez o ameace,
como fez a Freud [..]. Para Foucault, essa ameaga continua de poder
enlouquecer sugere que a experiéncia da loucura desafia [essas
manifestacBes], uma vez que a interpretacdo racional se liga a discursos
continuamente em mutacdo, que resistem sem cessar a interpretacoes
definitivas. (SOARES, 2019, p. 174)

Esses delirios fazem parte do processo do personagem principal da trama, assim
como da obra literaria Porco de Raca, em que se encontra o oposto do que é
apresentado em Amnesia: ao invés do estere6tipo da sociedade patriarcal, isto €, de um
homem branco, conservador e opressor, Ribeiro apresenta um personagem negro,
oprimido por todos que convivem com ele, até mesmo seus familiares que tentam, a
duras penas, se encaixar nos padrdes sociais que lhes € exigido.

E preciso considerar, também, que essa narrativa se passa no final no século
XIX, apds a dissolucdo das ultimas colbnias europeias na America Latina, além dos
conflitos entre Estados Unidos e México sobre a expansdo e a unificacdo da América,
ideais derivados da doutrina do Destino Manifesto. Nesse periodo, os estudos de Freud
ainda estavam sendo desenvolvidos, sendo a mente humana, ainda, um tabu entre 0s
profissionais da saude.

Dessa forma, seguimos a histéria de Oswald Mandus, um rico industrial, que
voltou recentemente de uma expedicdo "desastrosa™ ao México, onde essa tragédia
aconteceu. Atingido pela febre, Mandus tem sonhos frequentes com uma maquina
escura até recuperar a consciéncia, recebendo, ao despertar desse estado, telefonemas
misteriosos, que a principio sdo enigmaticos, mas que depois dizem que seus filhos
estdo presos nas entranhas da maquina criada por ele e, para resgata-los, ele deve
conserta-la. Durante sua busca, a casa treme e Mandus ouve um rugido de maquina
ganhando vida sob seus pés.

Descendo para as profundezas, Mandus lentamente recupera suas memorias e
encontra 0S monstruosos escravos suinos que patrulham os corredores e passarelas. No
decorrer da narrativa, entende-se que esses seres humanoides foram criados por ele, com

0 propasito de limpar o0 mundo, demonstrando que Oswald Mandus, em seus tempos de
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gloria, ndo so fazia parte da nata da sociedade da época, como também comungava
fielmente aos valores propagados pela comunidade conservadora.

Essa época é marcada pelo inicio dos ideais politicos e sociais do comunismo.
No entanto, segundo Ricon (2020), as relagcbes do movimento positivista estavam em

alta, sendo necessario entender que esse termo:

Ao longo do tempo se estabeleceu com diversas interpretacdes. Entretanto,
conseguimos perceber duas caracteristicas comuns a todas as leituras
inseridas neste fendmeno intelectual: o ideal cientificista e o
conservadorismo. O primeiro nos apresenta a proximidade entre todas as
areas do conhecimento e o estabelecimento de “verdades absolutas”
reguladas por leis que estruturariam inclusive a sociedade; o segundo, a
necessidade da sociedade, a partir da conciliacdo entre as classes sociais, se
afastar dos riscos revolucionarios, comuns no século XIX. [...] Comte e seus
seguidores  acreditaram que todas as comunidades humanas,
independentemente das organizacdes sociais, das instituicdes politicas, das
economias manifestas ou das culturas praticadas, estavam vinculadas a
determinadas leis gerais que as faziam progredir em direcdo aquela sociedade
materializada na Europa representada em seu préprio pensamento positivista.
[..] Ndo a toa, certa mentalidade positivista acabou impulsionando o
neocolonialismo europeu, j& que esse era um fardo do homem branco.
(RICON, 2020, p. 80-83)

Tudo isso permite perceber que, mesmo com 0s discursos marxistas desse
periodo, ainda era forte o pensamento sobre uma sociedade embranquecida e,
consequentemente, segundo os preceitos difundidos, mais “limpa e prospera”, afastada
de culturas externas as europeias, que manchavam a integridade das analises cientificas.
No entanto, quando Mandus finalmente reativa a maquina, o personagem percebe que
foi traido: seus filhos foram assassinados por ele antes que caisse em febre e a voz
orientadora era a outra metade de sua alma combinada com a maquina.

Totalmente funcional, a maquina desencadeia um exército de homens-porcos em
Londres, matando todos os moradores da regido e enviando-os para alimentar seu
apetite monstruoso por aquilo que Mandus pregava ser a podriddo da sociedade em que
vivia. Oswald, ap0s entender o que esta acontecendo, retorna ao subsolo para destrui-la
de uma vez por todas. A maquina implora para que ele reconsidere, ao revelar que o
personagem assassinou seus filhos depois de ter uma visdo de suas mortes futuras na
Primeira Guerra Mundial. Contudo, Oswald percebe que ndo tem o direito de tomar o
destino da humanidade em suas proprias maos e, em seu ato final de redencdo e culpa,

ele desativa a maquina.
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Por outro lado, na obra Porco de Raga, de Ribeiro (2021), o autor, quando
apresenta a dualidade entre o protagonista e seu irméo, retoma a perspectiva realista da
obra Esal e Jaco, de Machado de Assis, em que um é privilegiado, dentro da sociedade
patriarcal, em detrimento do outro, que é violentado e animalizado. Isso pode ser notado
ja no inicio do texto, quando Ribeiro apresenta o seguinte dialogo:

“Tu se tornou uma dessas pessoas que apagam o proprio passado. Que
comodo, bicho.”

“Tu que se tornou uma dessas pessoas que apagam o proprio passado. Tu.”
Fico calado.

Meu irmdo continua: “Eu me tornei algo que preste. Painho também. Até
mainha. E vocé? Nao se tornou sé porque é preto? Tadinho...”

“Eu me recusei a ser um bichinho de estimagdo. S6 isso. Também me recusei
a ficar pagando de negdo exemplar na frente dos amigos branquelos e
escrotos do pai, ao contrario de vocé que provavelmente chupou o pau de
todos dali.”

“Vocé veio aqui so para defender as raizes africanas da familia? Se foi, valeu
irmdozinho, pode ir embora e leva sua ancestralidade contigo. Tchau.”

[...] “A nova era ndo é perfeita pra todos, visse. Foi mal, mas vocé ja desceu
ali nas ruas pra sacar o que ta acontecendo? Ja tentou ver a merda que ta
rolando?”.

[...] “Vocé é um fodido”, ele sussurra no meu ouvido.

[...] “Sentirei saudades.”

“Seu preto falido.”

“Seu preto vendido.” (RIBEIRO, 2021, p. 30-32)

A partir desse trecho, pode-se notar a dindmica em que Porco Sucio, 0
personagem principal de Porco de Raga, vive: uma vida cercada por exigéncias sociais
de valores conservadores e 0 embranquecimento cultural do Brasil. Essa questdo é
evidenciada no questionamento que o personagem faz a seu irmédo, que ndo enxerga ou
ndo quer enxergar além do seu circulo social, que construiu a partir de sua submissao.
Ribeiro, dessa forma, apresenta uma distopia humana visceral, carregada de elementos
narrativos que unem o entretenimento a critica social, por meio de um personagem
negro, professor, falido, preso a uma cadeia de acontecimentos inescapaveis que levam
a prépria degradacao fisica e psicoldgica de Porco Sucio.

Ambos 0s personagens, tanto Porco Sucio como Oswald Mandus, apesar de
serem contextualizados em diferentes ambientes sociais, passam pela metamorfose de
um tipico personagem kafkiano, com suas motivacdes, conflitos e traumas, vivendo em
uma sociedade em transe, isto €, ambas as narrativas tratam de representacées humanas
em um contexto social cruel. Porco Sucio € o sofredor das a¢Ges da sociedade patriarcal

que o cerca, ao contrario de Mandus que é o causador dos males em sua cidade. Ao ser
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capturado e confinado, ele se vé obrigado a fazer parte de um ringue de lutadores
formado por parias sociais, lutando com uma mascara de porco para deleite de
espectadores da alta sociedade.

O personagem, vivendo em constante estado de sobrevivéncia, desde antes desse
cenario de violéncia explicita e brutal, vive em um estado de despersonalizacao e,
consequentemente, de loucura para conseguir conviver com as cenas desumanas que
precisa experienciar. Nota-se, a partir disso, que essa modelagem literaria e seu
reconhecimento como representacdo de uma realidade social especifica, validada pela
opinido social, ndo é alheia aos mais antigos debates sobre verossimilhanca.

Nesse sentido, o problema abordado por essas narrativas parece ser que a
aceitacdo do carater essencialmente representacional da ficcdo foi reduzida a um efeito
conotado negativamente da realidade, ou seja, como uma iluséo e, portanto, carente de
validade politica ou eficacia simbolica. A figuracdo do delirio em ambas as narrativas é
transmitida como estado intimo traumatico, derivado da violéncia que correlaciona, por
sua vez, um leque de emocdes de natureza politica, ou seja, de afetos que intervém

diretamente na conformacéo da sociedade e condicionam imaginarios culturais.

CONCLUSAO

A imaginacdo, embora nos torne um pouco mais livres, serve de ponte entre o
saber e 0 ndo saber, entre 0 conhecido e o desconhecido, entre a voz que representa o
outro dentro de si e aquela que guarda a memoria de um acontecimento traumatico. O
vinculo que tanto Mandus e suas criaturas humanoides quanto Porco Sucio estabelecem
com outras formas imaginativas de realidade nos oferece a possibilidade, como leitores
criticos, de responder afetivamente aos traumas por meio de praticas mais éticas e
justas.

A literatura, em sua ansia de imaginar o outro, em sua tarefa de construir
realidades alternativas e reconstruir a sua prépria, € um poderoso antidoto contra a
violéncia e o ddio. Assim, além de ser uma ferramenta estética, a literatura possibilita
narrativizar e tornar visiveis esses tipos de violéncia insidiosa por meio de constelacdes
reveladoras, entendendo "constelagdo literdria™ a partir da perspectiva benjaminiana de

que as narrativas fazem parte de uma combinacdo de elementos historico-sociais,
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literérios e politicos que tenham a capacidade de surpreender e de transmitir um sentido
emocional transformador.

Considerando a literatura como uma ferramenta de representacdo das mazelas
sociais, este ensaio apresentou, por meio da literatura comparada, a influéncia das
narrativas de horror e dos conceitos psicanaliticos nas vivéncias animalescas e violentas
experienciadas pelas personagens nas narrativas Porco de Raca e Amnesia: A Machine
For Pigs, a fim de responder como os efeitos do preconceito e da submissdo das
minorias as “demandas sociais”, isto €, as imposi¢des de uma cultura opressora,
influenciam a vida cotidiana.

Com este texto, esperamos contribuir com a comunidade cientifica, utilizando a
analise literaria comparativa da narrativa audiovisual Amnesia: A Machine For Pigs e
da obra literaria Porco de Racga, demonstrando como a literatura de horror e a narrativa
dos jogos do género survival horror estdo relacionadas em seus aspectos teoricos e
discursivos. Além disso, considerando-se os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel,
propostos pela ONU, espera-se também que esta pesquisa possa auxiliar a sociedade na
reducdo das desigualdades sociais, visto que este estudo discutiu ndo s6 as influéncias
do contexto literario nas narrativas de jogos de survival horror, mas, também, as
principais questdes sobre a violéncia e a animalizacdo de minorias e 0 processo de

desumanizacdo do individuo nas narrativas de horror.
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! Entende-se, a partir deste momento, que o uso do termo representatividade esta associado a concepgao
de representacdo, principalmente, de determinados grupos, minoritarios, de raca, género ou classe, por
exemplo.

2 No ambito deste artigo, ndo nos deteremos na distingéo tedrica entre as categorias de horror e terror para
efeito de nossa anélise, de modo que serdo tomadas, em alguns contextos, como sindnimos, embora reste
claro ao leitor que o horror é compreendido como uma categoria estética mais abrangente, que se difere
do terror pelo fato de, neste Gltimo, o componente medo se fazer presente.
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