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RESGATANDO CONRAD: AINTERTEXTUALIDADE NO
GAME SPEC OPS: THE LINE.

Lucas Mendes Hessel* (UPF)

O surgimento de um novo tipo de leitor, o leitor imersivo, é um advento de nossa
contemporaneidade, mediada por ferramentas digitais de informacdo e comunicacao.
Esse novo sujeito, constituido através dos tempos pela sobreposicdo das anteriores
formas de leitura, é alguém que se encontra familiarizado com novos suportes, 0s quais,
dentre outras potencialidades, tém a capacidade de apresentar as narrativas renovadas,
aquelas que exigem do sujeito ndo apenas uma recepgdo ativa, mas uma atuagéo
habilitada. Os games sdo a atualizacdo dessa forma nova de propor conflitos.

O novo leitor é aquele que se encontra rodeado pelo infinito universo
ciberespacial. Dessa forma, algumas habilidades recentes podem ser a ele enderecadas,
uma vez que, para ler os modernos signos alicergados em bases digitais, uma adequagéo
em sua forma de decodificacdo, visando uma capacidade ampliada de interpretacéo e
reflexdo, dada a narrativa com a qual se depara, é necessaria. As novas narrativas tanto
podem sugerir reflexdo quanto requerer reflexos do usuario.

De uma forma ou de outra, € correto afirmar que esse novo tipo de leitor,
desenvolvedor e usuario da tecnologia atual, se adaptou muito bem ao novo universo
cibercultural que permeia as vidas das centenas de milhares de pessoas que se
encontram ao redor do globo, desde que, obviamente, se encontrem conectadas a rede
mundial de computadores.

O presente trabalho tem como objeto de analise, a narrativa existente em um
game, que pode ser jogado e, consequentemente, lido, atraves da operacdo de um

aparelho eletronico. Além dessa pretensdo, um dos objetivos dessa analise, € verificar a
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intertextualidade existente entre esse produto, esse jogo eletrénico, e uma classica obra
literaria, escrita por Joseph Conrad, Coracao das Trevas.

Com um tempo de jogo estimado em, aproximadamente doze horas
ininterruptas, o game possui adequacédo de faixa etéria de dezoito anos, pois assim como
em Coragdo das Trevas, determinados aspectos sombrios do ser humano séo
demonstrados e explicitados nas cenas da trama. Spec Ops: The Line, como um jogo de
tiro, ambientado em um cenério onde forgas militares se envolvem uma guerra civil, &
semelhanga de uma conhecida obra cinematogréafica, Apocalipse Now, ndo exclui cenas
de violéncia e ndo censura um vocabulario, por parte das personagens, carregado de
expressoes ofensivas e, de certa forma, vulgares. Isso € o0 6nus de um realismo que quer
acionar sentidos outros além das reacfes automaticas dos jogadores. Simulando uma

experiéncia de guerra, talvez o jogador descubra o valor da paz.

1. FASE 1: GAME E INTERTEXTO: LEITURAS

O conceito de leitura amplia-se a novas circunstancias a medida que inovacdes
tecnoldgicas surgem, na propor¢do de que novos suportes, ambientes e géneros se
incorporam as relacGes culturais e sociais. Na perspectiva de Lucia Santaella, o ato de
ler, plural em sua esséncia, multiplica-se em distintas posturas a medida que novos
recursos se incorporam as interagcdes humanas, permitindo que se conjuguem, a tradicao
do impresso, novas condutas de leituras, associadas aos novos meios de comunicacao.

O game de computador, inovacdo que tem algumas décadas de existéncia,
associa-se as novas dinamicas de leitura, incorporando novas condutas na mesma razéo
de que as ferramentas e 0s sistemas de armazenamento e comunica¢do computacionais
se aperfeicoam em termos de memodria, resolucdo e complexidade. De um tempo em
gue o game oferecia uma tela monocromatica e bidimensional, chegamos a uma
atualidade na qual o jogo, adquirindo uma feicdo de narrativa, passa a dialogar com o
patriménio literario, ampliando a complexidade de seu desafio a uma esfera de

interlocucdo com a arte literaria.
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Na obra Jogos e Sociedade — explorando as relacdes entre jogo e vida, de
Alexandre de Padua Carrieri e Pablo Gobira mostram a importancia do jogo em si, ndo
como o simbolo ou a materializacdo de uma competicdo, onde o Unico ponto a ser
considerado relevante é o fato de que nesse ambito existe apenas um vencedor e um
perdedor, mas pelo fato que o participante - o jogador - é transformado de acordo com
0S papeis que essa atividade determina, abrindo-lhe um leque de alternativas, de
possibilidades até entdo inexistentes para um nao jogador. O jogo eletrdnico, segundo
0S mesmos autores, passou a ser considerado um produto da cultura no século XX,
assim como o cinema, que se apresenta como “uma arte com sua recepgao propria”.

A diferenca crucial entre a analise de um game e a analise de uma obra literéria,
reside na propriedade Unica da midia digital, que reine em si mesma, varios elementos
de cada uma das expressdes artisticas em uma linguagem prépria, ou seja, a sua
linguagem. Dessa maneira, 0 jogo eletrénico, seja ele suportado pelo videogame,
computador seja suportado em ambos, seja ainda atualizado em aplicativo de mobile,
em app phones, torna-se um produto socioeconémico, um hibrido entre a producgéo, a
cultura e a sociedade de consumo, além de ser uma criagdo transemiotica.

Carrieri e Gobira afirmam que devemos receber o0s jogos eletrénicos
criticamente tendo a certeza de que sdo produtos socioculturais hiper sociais e hiper
semidticos. Ou seja, eles se constituem de varios elementos existentes na cultura de uma
sociedade. Um dos pontos fundamentais no que se refere ao game é a verossimilhanga,
que em determinadas narrativas eletronicas é garantida pelo fato dela ser baseada na
Histdria, assegurando um ponto de referéncia seguro. A verossimilhanca amplia a
imersdo do usudrio/jogador. Pelas palavras de Ermi e Mayra, a imersao em um game
ocorre através dos elementos sonoros e visuais, porém, “tal como na literatura, a
imersdo se relaciona muito mais com o tempo e o espaco” (2005, p. 56).

A atual sociedade midiatica conta com a acéo de narrar na televisao, na musica,
em anuncios publicitarios, desenhos, entre outros. O uso simbdlico do tempo e do
espaco com o proposito de que se faga a comunicacao é recorrente na espécie humana.
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N&o é de se estranhar que nos dias atuais a narrativa encontrada nos games tenha sofrido
mudancas essenciais para a continuidade do processo criativo pelo qual vem passando.
Em termos de interpretacdo, o game ganha envergadura narrativa que pode
sustentar uma andlise. Em se tratando de leitura, 0 jogo passa a ser interpretado, em uma
faceta mais profunda do proprio ato de jogar. Em lugar de um simples jogador, ha um

produto artistica e esteticamente em dialogo com um sujeito na tela.

1.11° Chefe: a leitura na tela

Podemos afirmar que o ciberespago possui a fun¢do de comunica¢do como a
mais importante de suas finalidades, assim como a linguagem humana, que visa a troca

de informacdes entre seus falantes/usuarios. Para Santaella

Isso quer dizer que a mesma tecnologia basica pode ser usada para
transmitir todas as formas de comunicacdo — seja na forma de textos,
audio ou video [...] (SANTELLA, 2007, p. 38).

O ciberespaco é definido por Santaella como “uma estrutura associativa em
cujo seio abrigam-se competidores econdomicos selvagens. Por ser um gigante
descentralizado, ndo conhece regras de jogo universais. Ndo tem donos, nem censores,

apenas uma ‘netiqueta’” (2007, p. 39-40). Na razdo de que ha um sujeito na tela,
reorientam-se e renovam-se 0s estatutos de leitura na prépria tela. Santaella, em
Navegar no ciberespaco — prop0e trés perfis cognitivos do leitor, do contemplativo ao
imersivo. A autora busca, em seu texto, abarcar as mais recentes formas de percepcao e
cognicdo que 0s suportes eletrdnicos contemporaneos, assim como as estruturas,
hibridas e alineares do texto escrito, estdo fazendo surgir (2007).

Para tanto, ela formula uma questdo que indaga sobre um novo tipo de leitor,
que emerge entre as configuragdes hipermidiaticas das redes e conexdes eletronicas.
Sendo assim, a autora dilata o conceito classico de leitura, afirmando que o leitor do

livro passa a ser um leitor de imagens e, posteriormente, passa a ler as formas hibridas



IV SIMPOSIO INTERNACIONAL E VIII SIMPC)SIO NACIONAL
DE LITERATURA E INFORMATICA
Literatura e internet: arte digital, escola experimental.

JORNADA EM ACAO 09 a 11 de novembro de 2016
UPF
Passo Fundo (RS), Brasil.

de signos, incluindo o cinema, a televisao e, finalmente, chegando ao leitor que navega
pelos ndo-espacos do ciberespaco.

Entre os trés tipos de leitores apontados por Santaella, entretanto, seria incorreto
afirmar que, apesar de haver uma historicidade no aparecimento de cada um desses
leitores, um deles exclui o outro. O que existe € a cumulatividade das conquistas
humanas. Assim, os trés tipos nada mais fazem que conviver, embora cada um siga
sendo irredutivel ao outro. Além disso, cada um desses leitores exige habilidades
sensoriais e motoras distintas.

No ambiente moderno, surge o leitor fragmentado, natural de um espaco onde a
cidade se apresenta como uma floresta de signos e que, devido a isso, passa a
desenvolver uma capacidade de leitura diferenciada e aprimorada, tendo a necessidade
de se adaptar ao ritmo veloz do mundo que o cerca: “o leitor movente € o leitor treinado
nas distracdes fugazes e sensacdes evanescentes cuja percepcao se tornou uma atividade
instavel, de intensidades desiguais. E, enfim, o leitor apressado de linguagens efémeras,
hibridas, misturadas” (SANTAELLA, 2007, p. 29).

Esse leitor dos signos impressos da cidade grande foi o leitor que preparou a
percepcdo humana para 0 subsequente advento do leitor imersivo, o leitor
contemporaneo “que navega entre nos e entre as conexdes alineares das arquiteturas
liquidas dos espacos virtuais” (SANTAELLA, 2007, p. 31).

O gamer é um leitor. Estd conectado ao mundo das relagdes culturais hiper
sociais e hiper semioticas. Seu modo de ler estd condicionado pelas ferramentas
tecnologicas, pelas possibilidades de interacdo associadas aos dispositivos e aos
suportes. Seus sentidos, além da viséo e da imaginacdo, estdo envolvidos, imersos em
outra realidade, na qual ele, sentado, move-se em disputa, em guerra, entre disparos e
explosdes, como em Spec Ops: The Line, quando a sonoridade das batalhas esta
envolvida pela trilha sonora de Alice in Chains. O jogo, contudo, tem links, em

singleplayer, que permitem outras relacdes. Uma delas é com a literatura.

1.2 2° Chefe: a intertextualidade, livro e game
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As relagfes mais comuns entre games e livros sédo apontadas pelo fendmeno
transmidia. Termo derivado do inglés, transmedia, que associa ao “meio” o prefixo
“trans”, que implica em si a ideia de movimento para além ou movimento através, a
narrativa transmidia se estabelece na convergéncia de livros, filmes e jogos, quando um
contetido encontra complementaridade através de maltiplas plataformas.

Matrix, conforme Henry Jenkins, na obra Cultura da Convergéncia (2003), seria
um exemplo de contetdo que se movimenta em mdltiplas midias, em uma rede
complexa de sentidos que se atualizam em vérias midias, no filme, em jogos, em videos
com historias paralelas. As relagfes entre livro e midia, contudo, ndo significam apenas
a nocdo de transmidia, mas podem se associar pelas bases do dialogismo bakhtiniano a
intertextualidade. Spec Ops: The Line, guarda essa interacdo ao evocar outro texto, um
classico da literatura ocidental, talvez a principal obra de Conrad. Nesse sentido, 0 game
estd operando em uma associacdo que faz parte do universo da linguagem literéria.

A literatura e o game podem refletir-se em relagdes mesmo inusitadas. Samir
Machado de Machado, idealizador do projeto Fic¢do de Polpa, ndo nega as maltiplas
influéncias que tem relacdo com a sua producdo literaria. No que se refere a articulacao
entre game e literatura, Samir revela, na apresentacdo do volume cinco do projeto: “o
espirito que norteia este volume de contos, devo admitir, ndo me veio de nenhum livro
ou filme classico do género, mas de um jogo de videogame“ (MACHADO, 2012, p.8).

O caminho do game ao livro, contudo, ndo é de médo Unica: pode encontrar-se
em outra direcdo, do livro ao game, como Spec Ops, que encontra fonte no romance de
Conrad, em uma relacédo intertextual evidente. O conceito aplicado por Tiphaine
Samoyault, em sua obra A Intertextualidade, é o de genealogia. A semelhanca de uma
familia, onde as ligagcdes entre seus membros sdo inextricaveis, seja por parentesco
distante, seja por consanguinidade, o texto encontra suas relagfes em outros textos. O
registro que a propria literatura tem de si mesma é a esséncia da intertextualidade. Tudo

ja esta dito.
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A ideia de que produzir 0 novo se torna impossivel para o artista, ja que o
processo criativo se sustenta, muito mais do que na cria¢do original de uma peca nova,
em uma relagdo dialdgica, responsiva, com a tradi¢cdo, no sentido ou de imola-la,
desconstruindo-a, ou de referi-la em uma ordem de continuidade e concordancia. Nessa
dindmica, Spec Ops: The Line ndo se exclui, ja que é abertamente inspirado em
Coracao das Trevas de Conrad.

Spec Ops se fundamenta no fato de que os desenvolvedores do game, apossados
da ligacdo existente com a obra de Conrad, reinterpretaram o romance e, adicionando a
midia digital toda uma referenciacdo, obtém uma obra relacionada a anterior inserida
em sua propria estética atual. A literatura carrega essa memdria interligada na
rememoragao consigo mesma acima de composicao de copias de copias: “A memoria da
literatura esta por certo carregada e ela se enrola na memdria individual, todavia, seus
estratos dispdem sempre os fundamentos de uma nova obra” (SAMOYAULT, 2008, p.
72). Nesse sentido, a arte alimenta-se da arte, 0 que se faz no agora sé pode existir por
algo de artistico que antes existiu: “poderiamos assim enunciar sob forma de
pleonasmo: a literatura sé existe porque ja existe a literatura” (SAMOYAULT, 2008, p.
74).

A literatura e as artes se relacionam com o patrimonio cultural coletivo. Assim,
todo o processo que ela engloba é, de certa forma um processo de reescrita, ou ainda,
trata-se de um processo de reinvencdo, onde os fundamentos nela existentes contribuem
para dar continuacdo e amplitude para a criacéo de novas e diversas formas de se narrar.
Spec Ops: The Line se apresenta como uma ampliacdo, em diversos aspectos e sentidos,
da base existente em Coracdo das Trevas, colocada em outro suporte, em outra midia,
atestando sua proximidade relacionada a memoria existente entre os textos, ampliando

as relacdes dialdgicas do texto literario, observadas por Samoyault:

Desde a origem, a literatura esta duplamente ligada & memoéria. [...]
Seus proprios conteldos procedem de uma obrigacdo de memdria:
coletivamente, é preciso recolher a gesta fundadora, coletar e registrar
os altos feitos, as acdes resplandecentes, uma histéria constitutiva e
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constituinte. A origem esta 14, na necessidade absoluta de precisar
uma origem. Em seguida, mas quase simultaneamente, a literatura,
continuando a carregar a memoria do mundo e dos homens (se ndo
fosse pela forma de testemunho), inscreve 0 movimento de sua prépria
memoria (SAMOYAULT, 2008, p. 75).

A intertextualidade, acima de uma técnica literaria, em também de toda forma
artistica, torna-se algo acima e além de uma simplista repeticdo de si mesma através da
reescrita. Ferramenta da memoria da literatura e das demais producdes artisticas — entre
as quais se incluem os games —, atua continuamente sobre suas bases, interligando e
dando vazdo a criatividade de todo novo autor que de sua fonte se mune do necessario
para seguir criando. E isso gera novas implicacbes, as quais fazer parte da propria
constituicdo dos textos, em uma concepcao plural e irrestrita ao meramente verbal.

A intertextualidade gera a hibridez nos textos, justapondo diversas falas,
contextos e vozes. Essa hibridez age no nivel da heterogeneidade dos materiais que a
constituem, tendo a capacidade de reciclar os objetos do mundo através de mutuas
interpenetracdes. Sendo assim, € possivel ao artista, ao designer, empreender processos
de montagem e colagem nos textos, partindo do principio que esses fragmentos que irdo
compor uma obra, sdo oriundos da realidade do mundo. De maneira conclusiva, Spec
Ops: The Line se apresenta como um hibrido entre o Coracdo das Trevas e,
certamente, o filme Apocalipse Now, também, no cinema, um produto responsivo a obra
de Conrad. Reune, assim, diversos fragmentos existentes na realidade de ambas as
obras. Além de se apresentar como uma releitura, como uma cria¢do a parte das obras
que a ele originaram, 0 game é uma colagem de diversos elementos intertextuais
sobrepostos em uma midia distinta a da do romance ou do cinema. Devido ao processo
de hibridez, Spec Ops consegue dialogar, de forma clara para o leitor mais atento, com
um texto predecessor, criado por Joseph Conrad, alimentando-se de tematicas mais
recentes, presentes nas sociedades humanas. Assim, o texto de Conrad, do final do
século XIX, atualizado no cinema no contexto de miséria, morte, dor e destruicdo

encontrados em Apocalipse Now, na Guerra do Vietnd, reatualiza-se em uma Dubai
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contemporanea, potencialmente destruida em uma nova conjuntura em que perduram a
dor e a guerra, tudo embebido na narrativa de Marlow em busca do famigerado Kurtz.

Bakhtin, em seu Estética da criagdo verbal, conceitua o didlogo entre textos:

Dois enunciados, separados um do outro, revelam-se em relagdo
dialégica mediante uma confrontacdo de sentido, desde que haja
alguma convergéncia do sentido (ainda que seja algo insignificante em
comum no tema, no ponto de vista, etc.). No exame de seu histérico,
qualquer problema cientifico (quer seja tratado de modo autébnomo,
quer faca parte de um conjunto de pesquisas sobre o problema em
questdo) enseja uma confrontacdo dialégica (de enunciados, de
opiniGes, de ponto de vista) entre os enunciados de cientistas que
podem nada saber uns dos outros, e nada podiam saber uns dos outros.
O problema comum provocou uma relagéo dialégica (1992, p. 354).

O problema comum, da modernidade contemplativa a pds-modernidade imersiva
e ubiqua, parece ser uma permanéncia que fez do século XX e XXI tempos ininterruptos
de dor: as guerras e os violentos processos de dominagdo. Nesse sentido, um jogo de

tiros pode ser mais do que um teste de habilidade, pode ser um desafio a consciéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o conceito de intertextualidade pode ser expandido, quando
aplicado em dois titulos que, em um primeiro momento podem ser considerados
extremamente distintos entre si. Fica constatado que a intertextualidade pode se ligar a
universos diversos daqueles encontrados somente nas telas de cinemas ou em obras
impressas no papel. As composi¢cdes de entretenimento, como no caso dos jogos de
videogame, frutos de nossa sociedade contemporénea, e em especifico em Spec Ops:
The Line, se relacionam, dialogam com todo um patrimdnio literario que as antecedem,

sendo sujeitadas, mesmo que contra a sua vontade, a memoria da arte literaria.
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Spec Ops: The Line, acima de ser um mero produto para o entretenimento dos
gamers de todo o mundo, pode ser considerado de uma maneira ndo muito recorrente
quando se trata de narrativas digitais. Uma vez que a forma de leitura da geracdo atual
se desenvolve através do ciberespaco, dentro do universo das narrativas eletronicas, é
necessario que a histéria de Spec Ops: The Line, seja interpretada como uma “obra”,
assim como Coracdo das Trevas, ja que o0 mundo atual conta com um ndmero cada vez
maior de leitores imersivos. Lendo Spec Ops: The Line, em um nivel intertextual mais
aprofundado, esse leitor plural passa a ter a possibilidade de contemplar e refletir sobre
uma obra que, assim como o0s grandes classicos da literatura, tem o poder de modificar,
de ampliar a consciéncia dos sujeitos que com ela entram em contato.

A habilidade manual e intelectual de um jogador, aliadas a interpretagdo de um
leitor de romances, fard com que o leitor imersivo, ao analisar mais profundamente os
elementos intertextuais existentes nos games, compreenda, no caso da analise feita entre
Spec Ops: The Line e Coracéo das Trevas, que os significados existentes na obra de
Joseph Conrad séo resgatados e atualizados na narrativa eletrénica.

A midia eletrdnica, como extensdo da obra literéria, € uma textualidade aberta a
interpretacdo e a reflexdo. Spec Ops: The Line discute 0s processos supostamente
civilizadores do processo imperialista e, na mesma linha do romance Coracédo das
Trevas, penetra nos labirintos da alma humana, afetado pelos aspectos mais sombrios
da dor e da violéncia.
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