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Resumo

O objetivo deste estudo é identificar caracteristicas da Literatura Fantastica no
jogo digital Black Desert. Essa pesquisa justifica-se pela necessidade de ampliar
discussdes sobre este tema na midia dos jogos, visto que ha producdes académi-
cas que exploram o género literario fantastico em filmes, em séries, entre outros
exemplos. Sendo assim, buscamos incluir neste meio os jogos digitais, sobretudo
0 jogo mencionado anteriormente. Para isso, demonstramos que o nosso objeto
de estudo, o jogo Black Desert, apresenta caracteristicas do fantastico. Em um
primeiro momento, apresentamos uma introdugio a literatura fantastica e, na
sequéncia, nos debrucamos nas caracteristicas de RPG, relacionando-as com o
jogo mencionado e com as caracteristicas do maravilhoso. Para alcangar os re-
sultados, nos apropriamos de alguns conceitos do género mencionado e, poste-
riormente, identificamos e aplicamos no jogo em questao.

Palavras-chave: Literatura Fantastica. Jogos digitais. Black Desert. RPG.

FROM LITERATURE TO DIGITAL GAME: THE WONDERFUL
IN BLACK DESERT

Abstract

This study aims to identify the characteristics of Fantastic Literature in the di-
gital game Black Desert. This research is justified by the need of expanding
discussions on this topic in games, since there are academic productions that ex-
plore the fantastic literary genre in films, in series, among other examples. Thus,
we seek to include digital games in this, especially the game mentioned above.
For this, we demonstrate that our object of study, the game Black Desert, has
characteristics of the fantastic. At first, we present an introduction to fantastic
literature and, next, we look at the characteristics of RPG, relating them to the
game mentioned and the characteristics of the folktales. To achieve the results,
we use some concepts of the mentioned genre and, subsequently, we identify and
we apply them in the game in study.

Keywords: Fantastic Literature. Digital games. Black Desert. RPG.
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1. INTRODUCAO

Os jogos digitais conquistaram uma posi¢ao significativa na area académica
deste inicio de século XXI, justamente por conter em seu design principios de
aprendizagem que podem ser explorados pelos professores da Educagio Bésica.
Pesquisadores de diversas areas do conhecimento e de diferentes universidades
do territério brasileiro estdo, a cada dia que passa, se aprofundando e contri-
buindo com teorias multidisciplinares sobre as potencialidades dos jogos em

contextos de aprendizagem (SANTAELLA, 2009; MATTAR, 2010; MCGONI-
GAL, 2012).

Destacamos, como exemplo, O Simpédsio Brasileiro de Jogos e Entreteni-
mento Digital (SBGames), que ¢ o maior evento académico da América Latina
que teve sua primeira versao em 2004 e seu ultimo encontro em 2019. Este evento
retne pesquisadores de diferentes paises para apresentar e discutir pesquisas que
nascem a partir de jogos digitais, campo este que a presente pesquisa se insere ao
abordar o assunto da Literatura e jogos digitais, especificamente o Black Desert.

Os games, principalmente os contemporineos, se apropriam do universo da
Literatura para construir suas narrativas, sobretudo do género literario fantasti-
co, para deixar o contexto do jogo atrativo e imersivo.

Nesta perspectiva, este estudo busca identificar caracteristicas da Literatura
fantastica no jogo Black Desert, que acontecerd por meio de figuras retiradas
durante a gameplay do jogo mencionado, mostrando criaturas que fazem parte
do género em questao.

» LITERATURA FANTASTICA

Referéncia nos estudos sobre o fantastico, o maravilhoso e o estranho, In-
trodugio 2 literatura fantastica, de Tzvetan Todorov (1939-2017), é uma espécie
de marco zero de pesquisas nesta drea especifica. Em seu estudo publicado em
1970, Todorov faz um mapeamento das diferencas e nuances entre os modos
fantastico, maravilhoso e o estranho, todos dentro de um género maior denomi-
nado “Fantéstico”. Cabe aqui, uma rédpida exposi¢do da conceituacdo destes trés
modos operatdrios para que possamos migrar com seguranga da literatura para
os games digitais, foco de nossa pesquisa, e com isso mostrar como é possivel um
game (assim como o cinema o faz) reorganizar dentro de seu universo técnico
e semidtico tracos de outra midia simbdlica, no caso a literatura. Com este des-
locamento do conhecimento conceitual tipico da literatura para os games, que-
remos abrir espaco para as complexidades e qualidades inerentes que um game
pode oferecer em estudos académicos, e até mesmo no processo pedagdgico em
salas de aula.
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Partindo do modo fantastico, o que o define como tal é a classica defini-
¢do de Todorov da “hesitacdo”, como ele diz “é a hesitacio que lhe da vida”
(TODOROV, 1975, p. 36). Isto significa que dentro de um evento extraordiné-
rio, algo anormal dentro das regras racionais que regem nosso mundo real, ou
dentro das regras reais de um determinado mundo ficticio, “a fé absoluta como
a incredulidade total nos levam para fora do fantastico” (TODOROV, 1975, p
36). Vejamos um exemplo de hesita¢do diante de uma obra de cunho fantastico,
no caso, o filme japonés A boneca vampira (1970), do diretor Michio Yamamo-
to. Nele, uma jovem chamada Yuko morre violentamente em um acidente de
carro, porém quando alguns dias depois de sua morte o namorado a vai visitar,
sem saber ainda de sua morte, a encontra durante as madrugadas vagando pela
casa em que vivia. Todo o mise-en-scéne é vampiresco, os olhos com colora¢io
bizarra, os dentes da jovem morta sempre ressaltados, a cor branca da pele em
contraste com os ldbios extremamente vermelhos, e, principalmente, o desejo da
jovem em matar suas vitimas cortando-lhes os pescocos com uma faca. Por fim,
descobrimos que a jovem permanecia viva por ter sido hipnotizada pelo pai, um
furioso assassino.

Entretanto, a histéria do pai dizendo de seu contato durante a guerra com
uma figura estranha, que assim como a jovem Yuko vagava como um morto-vivo
nos faz desconfiar do hipnotismo como mero artificio para a situagido de Yuko,
e aqui surge a formula que para Todorov resume o fantéastico: “Cheguei quase a
acreditar” (TODOROYV, 1975, p. 36). O filme termina e hesitamos diante do que
foi visto, a proposta sobrenatural (vampiresca) e a racional (hipnotismo) nio sdo
suficientes claras para que tomemos uma postura diante da obra, permanecemos
com uma “percep¢io ambigua” dos que assistimos.

Apresentamos agora o modo maravilhoso, nele, segundo Todorov, “os ele-
mentos sobrenaturais ndo provocam qualquer reagdo particular nem nas perso-
nagens, nem no leitor implicito (1975, p. 60), ou seja, “ndo é uma atitude para
com os acontecimentos narrados que caracteriza o maravﬂhoso mas a propria
natureza desses acontecimentos, (p. 60), conclui Todorov. Exemplos do mara-
vilhoso encontrariamos em alguns contos de E.T.A. Hoffmann, nas mil e uma
noites, entre outras tantas obras com tendéncia para o sobrenatural.

Por fim o modo estranho. Para Todorov:

Nas obras que pertencem a este género, relatam-se acontecimentos que
podem perfeitamente ser explicados pelas leis da razdo, mas que sdo, de
uma maneira ou de outra, incriveis, extraordinarios, chocantes, singula-
res, inquietantes, insolitos e que, por esta razio, provocam na persona-
gem e no leitor reacio semelhantes aquela que os textos fantdsticos nos

tornaram familiar. (TODOROV, 1975, p. 53)

1 Esta frase foi retirada por Todorov do romance Le Manuscrit trouvé a Saragosse, do escritor Jan
Potocki.
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Um exemplo bem claro do estranho na literatura é o conto “O fazedor de
caixdes” do escritor russo Aleksandr Puchkin (1799-1837). Neste conto o perso-
nagem principal, Adrian Prokhorov, é um fazedor de caixdes recém-chegado a
uma nova cidade, onde ird estabelecer seu negocio. Logo em seu primeiro dia na
cidade, é convidado por seu vizinho para um jantar festivo com a presenca de
outros moradores. Depois do consumo excessivo de alcool por todos convida-
dos, inclusive Prokhorov, este se vé ridicularizado por seu oficio, dizem a ele que
vive a custa dos mortos. Com raiva, além de bébado, Prokhorov volta para casa
e pede com todo ardor para que os mortos enterrados em seus caixdes voltem
para ajuda-lo a se vingar dos que o ridicularizaram.

Neste ponto da narrativa, um mensageiro chega em sua casa o chamando
para o funeral de uma mulher da cidade vizinha. Apds o veldrio, voltando de
madrugada para casa, Prokhorov depara-se com varias pessoas entrando em sua
casa, observando com cuidado percebe que sio todos os mortos enterrados por
seus caixOes, o seu pedido havia sido realizado. Desesperado com a presenga
daqueles mortos disformes que ndo paravam de chegar em sua casa, Prokhorov
pede para que vio embora, mas nenhum deles aceita a ordem, por fim, desespe-
rado de angustia e aos berros, Prokhorov é acordado pela empregada da casa,
ou seja, tratava-se de um sonho. Aqui o sonho, como lei da razio, faz com que
todo o medo e toda aura sobrenatural da narrativa fique reduzida a um evento
racional.

Portanto, o texto do fantdstico passa a ser estranho no momento que elu-
cidamos tudo como sendo um sonho. A hesitacio deixa de existir, o fantastico
desaparece.

Feita esta conceitua¢io preliminar, seguimos agora para o Role-Playing
Game para que assim, possamos dialogar com profundidade com o nosso objeto
de pesquisa especifico, o jogo Black Desert.

2.1 Role-Playing Game

Role-Playing Game, também conhecido pela sigla RPG, é um género de
jogo que surgiu em meados da década de 1970 nos Estados Unidos e chegou ao
Brasil na década de 1980 (FERREIRA, 2019; SANTOS, 2019; ANDRADE; SAN-
TOS; GONCALVES; ANTONIO, 2011; AMARAL, 2008).

Em tradugido livre do nome Role-Playing Game para a Lingua Portuguesa
encontramos “jogo de interpreta¢do de papéis” (FRANCO, 2020; RODRIGUES,
2018; SCHMIT, 2008) justamente por causa de sua mecanica que funciona a par-
tir de uma narrativa em que os jogadores se apropriam de personagens ficticios
para participarem desta, de forma colaborativa. O RPG, normalmente, acontece

“[...] em torno de uma mesa de lapis, papel e dados [...]” (BITTENCOURT; GI-
RAFFA, 2003, p. 32-33), assim como ilustra a figura 1:
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Figura 1 — Jogadores jogando RPG de mesa

Fonte: Schmit (2008, p. 50)

O RPG conta com um Game Master, que ¢é alguém que assume a respon-
sabilidade de guiar a aventura. O GM, geralmente, é o responsavel pela cria¢do
das regras as quais precisardo ser seguidas pelos participantes, para o que 0 jogo
aconte¢a com ritmo.

O RPG ¢ famoso entre sujeitos de diversas idades justamente por ser um
jogo que permite explorar a imagina¢do dos participantes em um cendrio em
que caracteristicas do fantastico (fantasia, horror, fic¢do cientifica) estio presen-
tes. Esse género de jogo foi fortemente influenciado pelas obras do escritor e
professor de Filologia de Oxford, J. R.R. Tolkien. Suas obras O Hobbit e O Se-
nhor dos Anéis contribuiram significativamente com a populariza¢io do RPG,
em uma escala mundial. Tolkien desenvolveu um “[...] mundo imaginirio onde
orcs, anodes, elfos e dragdes convivem [...]” (AMARAL, 2008, p. 22), que pela
proposta de ndo limitar a imaginac¢io daqueles que o jogam, tornou-se um dos
estilos de jogos mais jogados.

Com o passar do tempo e com a chegada da tecnologia, o que era jogado
em mesa passou, também, a ser jogado na modalidade virtual. Assim, passou-se
a falar em RPG digital, que “[...] refere-se aos jogos de RPG no contexto do ci-
berespaco, ou seja, utiliza-se 0 computador como uma ferramenta ou se criam
novas modalidades de jogo exclusivas do ciberespaco [...]” (BITTENCOURT;
GIRAFFA, 2003, p. 34), assim como a figura 2 ilustra uma partida virtual de
RPG:

Revista de Administragio do UNIFATEA - RAF / v.24, n.-jul.-dez. 2022 115



Fonte: Roberto Vital* (2017)

A tecnologia revolucionou o universo do RPG, no sentido de o deixar ainda
mais imersivo por causa do surgimento dos MMORPGs (Massivly Multiplayer
Online Role-Playing Game), que sdo jogos digitais de mundo aberto com narra-
tivas nao lineares que ddo a sensac¢do de liberdade aos jogadores justamente por
permitir que eles andem por onde quiserem com os seus personagens dentro do
mapa do jogo, no sentido de explorar todos os espacos do sistema do jogo. Os
MMORPGs utilizam os elementos e a mecanica do RPG de mesa, no entanto, a
diferencga é que nao ha um narrador apresentando um enredo em forma de pa-
lavras, e sim um universo virtual interativo repleto de aventuras e desafios, em
que o jogador precisara jogar com o seu personagem criado a fim de avangar na
histéria do jogo. As figuras 3 e 4 ilustram um jogo digital de mundo aberto:

Figura 3: Personagem no jogo

Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018)

Figura 4: Mundo aberto
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Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018)

Compreender esses assuntos nos ajudardo a caminhar sobre o terreno do
jogo Black Desert com profundidade, uma vez que esse jogo eletronico é cons-
truido a partir de elementos e da mecanica do RPG.

2.2 Black Desert

O nosso objeto de estudo, Black Desert, é um jogo digital produzido pela
desenvolvedora coreana Pearl Abyss e publicado pela Microsoft Windows. Esse
jogo se d4 em um mapa de mundo aberto, com criaturas que fazem parte do
fantastico, tais como: dragdes, orcs, entre varios outros exemplos, convivendo
pacificamente nio s6 com o personagem do jogador, mas também com os Non-
-player characterss.

Os NPCs, sigla bastante utilizada, sio personagens que fazem parte do game
e, normalmente, ndo podem ser controlados pelos jogadores. Eles apenas com-
plementam a narrativa do jogo e interagem com o personagem controlavel dos
jogadores. Os NPCs sdo inteligéncias artificiais programados justamente para
ajudar os jogadores a avangar no jogo e, consequentemente, para finaliza-lo.

Black Desert ¢ um jogo de MMORPG e, portanto, online. Jogadores de
diferentes partes do mundo interagem entre si por meio de seus personagens

criados, que fardo parte de um mundo com muitas aventuras e desafios. A figura
1 1lustra o jogo mencionado:

Figura 1 — Jogo Black Desert Remastered
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Fonte: Steam (2020)

A narrativa desse jogo se inicia logo ap6s os jogadores criarem os seus per-
sonagens. Uma criatura chamada Espirito Negro guia a jornada inteira do per-
sonagem controlavel pelos jogadores, desde o inicio até o fim.

2.3 Maravilhoso em Black Desert

No jogo Black Desert hd a presenga de NPCs “humanos” que convivem com
criaturas fantasticas, sejam eles considerados “do bem” ou “do mal”, ou seja, eles
fazem parte do mesmo contexto. Os jogadores jogam com os seus personagens
controlaveis neste universo que, nesta pesquisa, considera-se como género ma-
ravilhoso justamente por ndo haver a “estranheza” nos NPCs, isto é, de certa
forma, os personagens que ndo podem ser controlados encaram os diferentes
tipos de seres fantasticos com naturalidade, permeando, entdo, o maravilhoso de
Todorov (19753), assim como ilustram as figuras 2, 3, 4 e 5 a seguir:

Figura 2 — Maga, Globins e uma criatura com chifres de Alce
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Fonte: Steam (2020)

A figura 2 e pelo contexto do jogo permite ilustrar, de certa forma, que a
NPC humana aceita a presenca desses seres misticos, o que possibilita dizer que
as regras do universo racional nio mais se aplicam neste cenario.

Figura 3 - Globins e uma criatura com chifres de Alce

Fonte: Black Desert (2020)

Nesta imagem, é possivel notar uma interac¢io entre dois NPCs misticos:
Globins e uma criatura com chifres de Alce. Ao se aproximar deles, é possivel
criar um didlogo sobre mercadorias.
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Figura 4 - NPCs (Globins) trabalhando

Fonte: Black Desert (2020)

Esta imagem apresenta Globins cuidando de um cavalo e de celas. Ao re-
. . /7 M 149
parar no lado direito perto de outro cavalo, ao fundo, ha dois soldados “hu-
manos”; um sentado descansando e o outro em pé perto do cavalo. No jogo,
essa interagdo é normal, como ji foi apresentado nesta pesquisa “sem causar
estranhamento”, o que permite dizer, novamente, que isso se configura em um
cenario maravilhoso.

Figura 5- Criaturas durante um “ritual”

Fonte: Black Desert (2020)

Assim como as figuras anteriores, esta também representa outro cenario em
que criaturas misticas e um personagem “humano” estio no mesmo contexto,
sem causar algum conflito. Isto projeta um cendrio em que estes “[...] seres ndo
sio questionados dentro do universo narrativo, o leitor os aceita [...]” (GUR-

PILHARES; OLIVEIRA, 2019, p. 20). Neste caso, a narrativa se da nesta mi-
dia jogo, e o “leitor”, neste caso, representado como jogadores, de certa forma,
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aceitam” essas criaturas justamente por fazer parte do contexto. Sendo assim,

Black Desert, portanto, se encaixa no que Todorov (1975) chamou de maravilho-

so, devido a narrativa deste conter “[...] elementos sobrenaturais que nio provo-

cam qualquer reagio particular [...]” (GURPILHARES; OLIVEIRA, 2019, p. 20).

CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, no jogo Black Desert, mostramos que é possivel identificar
elementos que remetem ao maravilhoso de Todorov (1975) justamente por abor-
dar temas de cardter fantéstico (fantasia, horror e fic¢io cientifica) que sdo ex-
plorados na narrativa desse jogo por meio de seres do fantastico (Globins, Ma-
gos(as) e outros diferentes tipos de criaturas).

H4 pesquisas que exploram o assunto da Literatura Fantastica em diferentes
midias, como, por exemplo, em filmes, como em Harry Potter, Jogos Vorazes, As
Cronicas de Narnia, Percy Jackson, entre outros exemplos, e também algumas
obras literarias, como Alice no Pais das Maravilhas, Contos de E. T. A. Hof-
fmann e no préprio O senhor dos anéis, ja citado anteriormente. Sendo assim,
torna-se pertinente também discutir sobre esse tema nos jogos digitais, sobretu-
do os de MMORPG que se alimentam das caracteristicas do género RPG, pois a
narrativa se faz presente nessas midias, muitas vezes nio em forma de palavras,
mas em diferentes sistemas de signos que interagem entre si quando o jogador
esta jogando.

Esperamos que nosso estudo sirva como start para futuras pesquisas a0 mos-
trar que os jogos, em suas narrativas, guardam riquezas que podem ser explo-
radas em pesquisas académicas, mostrando, mais uma vez, que essa midia pode
contribuir com pesquisas da area da Literatura que nascem a partir de games.
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