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RESUMO

Esta tese investiga os aspectos comunicacionais e simbadlicos das narrativas digitais
contemporaneas, com énfase na ressignificacao da mitologia nérdica no game God of
War (2018; 2022), na série televisiva The Last Kingdom (2015-2022) e no filme The
Northman (2022). Nesse contexto, a pesquisa analisa de que modo simbolos,
arquétipos e narrativas miticas ancestrais, historicamente associados a cultura
nordica, sdo apropriados, reinterpretados e atualizados por diferentes midias, de
modo a expressar dilemas éticos, identitarios e existenciais caracteristicos da
contemporaneidade. Para tanto, parte-se da concepcao do mito como um campo
simbdlico dinamico, cuja permanéncia cultural decorre de sua capacidade de
adaptagao as transformacgdes historicas, tecnolégicas e subjetivas do presente. A
partir desse pressuposto, o objetivo geral consiste em analisar os processos de
atualizagao, circulacdo e mediacao dos simbolos nordicos nas narrativas digitais e
audiovisuais contemporaneas, examinando como essas producgdes articulam tradigao
e inovagao no contexto do Zeitgeist atual. Para alcangar esse objetivo, adota-se uma
abordagem qualitativa, de carater exploratério e interpretativo, fundamentada na
analise simbdlica, discursiva e intermidial, com procedimentos de analise de conteudo
aplicados a um corpus selecionado segundo critérios narrativos, estéticos e culturais.
No que se refere ao referencial tedrico, a pesquisa articula contribuicdes dos estudos
da comunicagao, da cultura e do imaginario, com destaque para McLuhan (1964),
Jenkins (2009), Jung (1969; 1978; 2000; 2002), Campbell (2007), Hall (1996; 1997;
2003; 2006), Benjamin (1985; 1987), Aarseth (2005), Bourdieu (1998) e Eliade (1972;
2010; 2011). Os resultados obtidos demonstram que as obras analisadas promovem
processos de reconfiguragdo simbdlica que atualizam e tensionam arquétipos
tradicionais a luz de sensibilidades contemporéaneas, evidenciando temas como
paternidade, masculinidade, legado, responsabilidade ética e identidade. Em especial,
em God of War, a construgao simbdlica de Kratos e Atreus revela uma transicao do
modelo heroico centrado na violéncia para formas mais ambivalentes e reflexivas de
subjetivacdo, em consonancia com debates contemporaneos sobre autoridade, afeto
e transmissé&o intergeracional de valores. Dessa forma, conclui-se que as narrativas
digitais e audiovisuais contemporaneas atuam como dispositivos privilegiados de
mediacdo simbdlica entre passado e presente, contribuindo para a produgao de
sentidos, valores e identidades coletivas no contexto da cultura digital.

Palavras-chave: Zeitgeist; narrativas digitais; mitologia noérdica; dinamica
comunicacional; identidade.



ABSTRACT

This thesis investigates the communicational and symbolic aspects of contemporary
digital narratives, with an emphasis on the resignification of Norse mythology in the
game God of War (2018; 2022), the television series The Last Kingdom (2015-2022),
and the film The Northman (2022). Within this context, the study examines how
symbols, archetypes, and mythological narratives historically associated with Norse
culture are appropriated, reinterpreted, and updated across different media to
articulate ethical, identity-related, and existential dilemmas characteristic of
contemporaneity. The research is grounded in the conception of myth as a dynamic
symbolic field whose cultural persistence derives from its capacity to adapt to historical,
technological, and subjective transformations of the present. Based on this premise,
the main objective is to analyze the processes of updating, circulation, and mediation
of Norse symbols in contemporary digital and audiovisual narratives, investigating how
these productions articulate tradition and innovation within the context of the
contemporary Zeitgeist. To achieve this objective, the study adopts a qualitative,
exploratory, and interpretative approach, grounded in symbolic, discursive, and
intermedial analysis, with content analysis procedures applied to a corpus selected
according to narrative, aesthetic, and cultural criteria. The theoretical framework draws
on contributions from communication studies, cultural studies, and theories of the
imaginary, with emphasis on the works of McLuhan (1964), Jenkins (2009), Jung
(1969; 1978; 2000; 2002), Campbell (2007), Hall (1996; 1997; 2003; 2006), Benjamin
(1985; 1987), Aarseth (2005), Bourdieu (1998), and Eliade (1972; 2010; 2011). The
results demonstrate that the analyzed works promote processes of symbolic
reconfiguration that update and challenge traditional archetypes in light of
contemporary sensibilities, highlighting themes such as fatherhood, masculinity,
legacy, ethical responsibility, and identity. In God of War, the symbolic construction of
Kratos and Atreus reveals a transition from a violence-centered heroic model to more
ambivalent and reflexive forms of subjectivation, in dialogue with contemporary
debates on authority, affect, and the intergenerational transmission of values. The
study concludes that contemporary digital and audiovisual narratives function as
privileged devices of symbolic mediation between past and present, contributing to the
production of meanings, values, and collective identities within the context of digital
culture.

Keywords: Zeitgeist; digital narratives; Norse mythology; communicational dynamics;
identity.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - KRATOS EM PRIMEIRO PLANO EM GOD OF WAR (2018) ..cccceceveevuuennen. 19
FIGURA 2 — CONSOLE ANTIGO DE VIDEOGAME ........cccceoiiiiiiiiiniiniinieniceeiee, 36
FIGURA 3 —FITA VHS Lt 36
FIGURA 4 — REVISTA SUPER GAMEPOWER, N. 3 ....cccooiiiiiiiiniinieienieneeeeeeieere e 38

FIGURA 5 — CAMERAS NIKON N75, YASHICA TLR ROLLEIFLEX E FUJIFILM S7000

.................................................................................................................................................. 56
FIGURA 6 — CENA DO FILME MATRIX (1999)....cccuviiiiiiiiiiiiiiicieiieeceeeeeeeee 61
FIGURA 7 — CENA DO FILME O SHOW DE TRUMAN (1998).....ccccoviviriiiiiiiiienenn. 62
FIGURA 8 = DISQUETE ..ottt 64
FIGURA 9 - COMUNIDADE “EU ODEIO ACORDAR CEDO”, DA REDE SOCIAL

ORKUT ..ottt 69
FIGURA 10 - CHAVEIRO BRAINROT “TRALALERO TRALALA” .....ccccovviiiiiieee. 70
FIGURA 11 — ORELHAOQ (TELEFONE PUBLICO) ........cooovuiieiereeeeeeseeeeeeseeeeeesiesseneeneas 72
FIGURA 12 — FICHA DE ORELHAO .........cooitiiiieiieeieieee et 72
FIGURA 13 — CARTAO TELEFONICO DE ORELHAO...........ccocooviimrmeeeeeeeeeeeeeeeeean, 73
FIGURA 14 — TELEFONE COM DISCAGEM ROTATIVA........ccciiiiiniiiiiniciccice 73
FIGURA 15 —- TELEFONE COM TECLADO NUMERICO..........ccccoovmeimrmieeeeeererreneea. 73
FIGURA 16 — SMARTPHONE. ......cciiiiiiiiiiiiieteeec ettt 75

FIGURA 17 — ADAPTADOR TV COMPUTER..........cccocciiiiiiiiiiiiiiiicicccc 76


https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.lvpsap1o0cww
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.7jkzottjh2dp
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.fc59k0f7xv9d
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.4d6gpueq73ki
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.itx2alc0zs9q
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.itx2alc0zs9q
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.5dzswi99oxzc
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.yjsq98na6hbb
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.yjsq98na6hbb
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.h2jc093osajq
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.h2jc093osajq
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.jbt1el6fs8sx
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.vi0uzmu5wnm4
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3

FIGURA 18 — CENA DO JOGO GOD OF WAR (2005)......cccceouevirininininieieieieceneenee 83
FIGURA 19 — CENA DO JOGO GOD OF WAR (2018).....coueriiiiniiiieienicnieeieneeieeeenieenne 83
FIGURA 20 — CENA DO JOGO GOD OF WAR: RAGNAROK (2022) ......ooevvrerererrrrrrnns 84
FIGURA 21 —- LAMINA DO CAOS (BLADES OF CHAOS) EM GOD OF WAR (2005)....86

FIGURA 22 - KRATOS EMPUNHANDO AS LAMINAS DO CAOS EM HELHEIM, EM
GOD OF WAR (2018) .eeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesessee e esssseeeseseeseeeeseeseeseseeeesesseeeeeeeseesesesseeend 92

FIGURA 23 —- KRATOS DESEMBRULHANDO AS LAMINAS DO CAOS EM GOD OF

TAR (2018) v eeeeeeeeee e eeeseeeeeseeseees e eseseeseees e eses e eesssaeses e eesseseesseeesesseeseessenes 95
FIGURA 24 — CENA DO JOGO GOD OF WAR (2018)......cveeeveeeeeeereemeeereereeeeseeseeseseeesenn 96
FIGURA 25 — CENA DO FILME JOHN WICK: DE VOLTA AO JOGO (2014) ......coocoe..... 96
FIGURA 26 — CENA DA SERIE THE LAST KINGDOM (2015-2022). c.ovvccveevveerreereerren 102
FIGURA 27 — UHTRED ENTRE SAXOES E VIKINGS EM THE LAST KINGDOM........103
FIGURA 28 — CENA DO FILME THE NORTHMAN (2022). c...oevvveoeeeeeereeereeeeeseesseseesseeee 106

FIGURA 29 — REPRESENTACAO DE YGGDRASIL, A ARVORE DO MUNDO NA
MITOLOGIA NORDICA ..o e s e e s es e s e e s s ese e e s s s es e snnas 108

FIGURA 30 - PLANO ABERTO EM GOD OF WAR (2018), AMBIENTADO EM
MIDGARD ..ottt ettt sttt 118

FIGURA 31 — RITUAL DE PASSAGEM DE AMLETH NO FILME THE NORTHMAN
(2022) ..o ee oo e e ee e e s e e e ee s s ees e ee e 119

FIGURA 32 — CENA AMBIENTADA EM MIDGARD EM GOD OF WAR (2018)........... 129

FIGURA 33 — CRIATURA MITOLOGICA DA FASE GREGA DA FRANQUIA GOD OF
TAR (2005) crvvveoeeveeeeeeeeeseeseeeseeseeeeesseeeeeesseeesessesesessesesess e eees s eees s eees s eees s eeesseseeesseeeseneeeeees 132


https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.jbt1el6fs8sx
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.jbt1el6fs8sx
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.vi0uzmu5wnm4
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3

FIGURA 34 — A SERPENTE DO MUNDO (JORMUNGANDR) EM GOD OF WAR (2018)

................................................................................................................................................ 133
FIGURAS 35 E 36 - COMPARACAO ENTRE A PALETA CROMATICA DA FASE
GREGA (GOD OF WAR 1) E DA FASE NORDICA (GOD OF WAR, 2018) wvoovvcovvvvvvvenn. 135
FIGURA 37 —- MACHADO LEVIATA EM GOD OF WAR (2018) wvvvvvvooooeeeeeeeeeerereeereves 142
FIGURA 38 — CENA DO ABRACO ENTRE KRATOS E ATREUS EM GOD OF WAR
(2018 seeeeeeeeeeseeeeeeseeesseeeseeseeseeeeeeeeeeses e eeeesseeee e s eseeeeeeeee e s s e eeeesseeen e eseseeeee 147
FIGURA 39 — REPRESENTACAO DO PROCESSO DE INDIVIDUACAO. ..., 153
FIGURA 40 — EMBATE ENTRE KRATOS E BALDUR EM GOD OF WAR (2018)........195
FIGURA 41 — EMBATE ENTRE KRATOS E ZEUS EM GOD OF WAR 111 (2010).......... 195

FIGURA 42 — UHTRED E RAGNAR ESTABELECENDO VINCULOS AFETIVOS EM
THE LAST KINGDOM .......cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitcteet ettt st 203

FIGURA 43 — UHTRED RECEBENDO UM MARTELO DE RAGNAR AINDA CRIANCA

EM THE LAST KINGDOM .........ocoviiiiiaiiiiiiieiteeee ettt 210
FIGURA 44 — PERSONAGEM FREYA EM GOD OF WAR (2018) ..ccoveevieniiiiieniceieene 218
FIGURA 45 — PERSONAGEM MIMIR EM GOD OF WAR (2018)....ccccevvueriineninicnenne. 219

FIGURA 46 — AMLETH SEGURANDO A CABECA DE HEIMIR EM THE NORTHMAN
0077 YOO 219

FIGURA 47 - FREYA AMPARANDO O JAVALI FERIDO EM GOD OF WAR (2018) ..226


https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.vi0uzmu5wnm4
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.vi0uzmu5wnm4
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5

LISTAS DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Al — Artificial Intelligence (Inteligéncia Atrtificial)

CAPES - Coordenagéao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
CD-ROM - Compact Disc Read-Only Memory

CES — Consumer Electronics Show

E3 — Electronic Entertainment Expo

GoW — God of War

HDMI — High-Definition Multimedia Interface

MP3 — MPEG-1 Audio Layer Ill (Moving Picture Experts Group)
MS-DOS - Disk Operating System (Sistema Operacional de Disco)
NES — Nintendo Entertainment System

PC — Personal Computer

RPG — Role-Playing Game

SNES - Super Nintendo Entertainment System

TV — Televiséo

USB — Universal Serial Bus

VHS - Video Home System

WWW — World Wide Web



SUMARIO

CONSIDERACOES INICTALIS ....cvoeurrerrecrssnssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessessassessssosss 16
CAPITULO I - UM MOMENTO DE NOSTALGIA .....coernrrrerrerssressnsassssssssasssssssssssenss 35
1.1 A ERA DOS CONSOLES E DAS LOCADORAS ....ccuieeruensnessaensnssssessanesssssssnsssassssassss 35
CAPITULO II - CONTEXTOS VIKINGS ...cvvrverresressissssssessssussssssssassassssssassassssssssassasss 81
2.1 GOD OF WAR rereciitinnineesninnesnsssnsssssssessesssesssssssssssssasssesssesssssssssssssasssassassssssassssesss 81
2.2 ENTRE ESPARTA E ASGARD . uciiiirientensnennnensnssnesssncsssesssnssssesssessssesssssssssssssssssessasses 85
2.3 THE LAST KINGDOM (2015 — 2022) ccueesueereessecssecsacssessaecsaessaessessacssasssscsssssasssessasssesaes 102
2.4 THE NORTHMAN (2022)ccesueesuessecsacssucssessaessnsssesssessacssassasssasssassssssasssassasssssssassssssassssssaes 106
CAPITULO III - O ZEITGEIST E A ESTETICA DIGITAL ....ccvvererreneressessessessenses 111
3.1 DIALETICA HEGELIANA ....ccocstestesrsressessesssssssssssssssssssessessessssssssssssssssssssssssassessassssans 112

CAPITULO IV - A ESTETICA SIMBOLICA DE GOD OF WAR NA CULTURA

DIGITAL .ucouuieeierinienensnennesenssessnessesssnssasssssssssssessasssessasssssssssssessassssssasssasssssssassassssssassssssans 129
4.1 NARRATIVAS MITOLOGICAS E SENSIBILIDADES CONTEMPORANEAS ....... 129
4.2 JOGABILIDADE E IMERSAO NARRATIVA ..cucceeverrerererseessessssssssesssssssssssssssssssssssss 165
4.3 EXPANSAO DA FRANQUIA E RECONHECIMENTO CULTURAL..ccceeerurrernrerennes 169

CAPITULO V GOD OF WAR: O ZEITGEIST EM DIALOGO COM OUTROS

UNIVERSOS VIKINGS. ...ooucevrerrerernereressesessssessssssessssessssssesssssssssssesssssssssssesssssssssssessssssesses 173
5.1 GUERREIRO “VIKING”: ENTRE O MITO E A REINVENCAO IDENTITARIA......173
5.2 PATE FILHO .uucueveerererreseseesesessssessssessssessssssessssssessssessssssessssssssssessssssssssessssssessssesssssesssss 190
5.3 VINGANCA EM FORMA DE REDENCAQ ....cuoveeuereererersesesessessssssessssessssssessssesssssesesns 205
5.4 IDENTIDADE .uuveeererecrerenesesesesasesssesessssessssssesssssssssssesssssssssesssssssssssessssssessssessssssesses 208
5.5 RELIGIOSIDADE ..uvoveuiueresenesesesessssesessssessssssessssessssssesssssssssssessssassssssessssssesessesssessesnes 217
5.6 TRADICAO E INOVACAOQ ...cccseerererersrssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 228
CONSIDERACOES FINAIS......cooeveeererereresesesesesessssesesssessssasesssssssssessssssssssssesssssessssesssssess 231
REFERENCIAS......oecvrteiereecresessesessessssessesssssssssssessssssessssessessssessssessessssssssssssessssessessssessese 243

GLOSSARIQ ...eeeeeveeeeeeeveveessesesessssssssssssnsasssssssessassssssssssnsssssssssssssssssssssnsssssssssssssenssssssnsnsns 250


https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.lvpsap1o0cww
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.7jkzottjh2dp
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.fc59k0f7xv9d
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.4d6gpueq73ki
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.itx2alc0zs9q
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.5dzswi99oxzc
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.yjsq98na6hbb
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.yjsq98na6hbb
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.h2jc093osajq
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.jbt1el6fs8sx
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.vi0uzmu5wnm4
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.817k99rgvwld
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.kwmkcpihaqv3
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5
https://docs.google.com/document/d/1UuCGj9bbN8axz6hSvFq_R2iPKD015PPR/edit#heading=h.3w6qb4vhf1f5

16

CONSIDERAGOES INICIAIS

Esta tese de doutorado investiga de que modo narrativas digitais
contemporaneas, a exemplo de God of War (2018; 2022), da série The Last Kingdom
(2015 — 2022) e do filme The Northman (2022), atualizam e ressignificam elementos
da mitologia nordica sob a otica do Zeitgeist contemporaneo, articulando simbolos
ancestrais com dilemas éticos, identitarios e existenciais contemporaneos. Para tanto,
a pesquisa propdée um mapeamento do contexto nordico, compreendido como o
conjunto de referéncias culturais, histéricas e mitolégicas associadas as sociedades
escandinavas medievais, com énfase na representagao simbdlica de rituais, crengas,
valores e narrativas heroicas. Nesse sentido, a interatividade dos games é concebida
como um espaco de mediacao cultural, no qual o publico atua como cocriador de
sentidos, contribuindo para a construcao de significados, identidades e valores por
meio da convergéncia entre midias, estética e subjetividade.

A partir dessa perspectiva, o estudo analisa a representagao simbdlica dos
personagens Kratos e Atreus, investigando como suas trajetorias incorporam e
ressignificam elementos da mitologia nérdica e, simultaneamente, se inserem em uma
dindamica comunicacional e artistica mais ampla, em dialogo com outros universos
vikings contemporaneos. A escolha por colocar God of War (2018; 2022) em relagao
com uma série televisiva e um filme fundamenta-se, portanto, na intengao de observar
a circulagao desses simbolos em diferentes linguagens midiaticas, evidenciando
convergéncias estéticas e narrativas que extrapolam os limites do jogo digital e
revelam a permeabilidade dos mitos ancestrais na cultura contemporanea.

O interesse pela tematica emerge da afinidade da pesquisadora com o universo
dos jogos eletronicos, especialmente com a franquia God of War. Desde o inicio do
processo de orientagdo, estabeleceu-se um consenso quanto a pertinéncia do jogo
como objeto de pesquisa. Inicialmente, cogitou-se uma analise comparativa entre os
universos mitolégicos grego e nordico presentes na série, bem como uma abordagem
voltada a transculturagao. Contudo, optou-se por uma proposta centrada na dindmica
comunicacional e artistica, no conceito de Zeitgeist e no contexto viking, direcionando

o foco analitico exclusivamente ao periodo nordico da franquia.
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Realizar uma pesquisa de doutorado cujo objeto envolve um game amplamente
difundido entre publicos jovens e adultos constitui, ao mesmo tempo, uma
responsabilidade académica e uma experiéncia intelectualmente estimulante. Isso
porque God of War se destaca por sua densidade narrativa e pela riqueza de
referéncias histéricas e mitolégicas, especialmente no que se refere a mitologia
nordica. A presenga de figuras como Odin, o “Pai de Todos”, reverenciado em
tradicbes neopagés germanicas, reforca a complexidade simbdlica da obra e seu
potencial de articulagao entre religido, mito e cultura contemporanea.

Nesse contexto, a representacdo de Kratos no arco noérdico, por sua vez,
retoma o arquétipo do guerreiro viking, frequentemente associado a modelos
contemporaneos de virilidade. Sua constituigao fisica, postura imponente e atributos
visuais evocam a imagem do herdi mitolégico forjado a partir de ideais de forga, honra
e resisténcia. Entretanto, Kratos, nao se restringe a fungéo de protagonista heroico da
narrativa, consolidando-se como simbolo cultural multifacetado, capaz de representar,
simultaneamente, poténcia fisica, liderancga e resiliéncia, bem como fragilidade, duvida
e transformacéo interna.

A relacdo entre Kratos e Atreus, por sua vez, mobiliza valores centrais da
tradicdo escandinava, como a transmissao intergeracional de saberes e a valorizagéo
dos lagos familiares. Essa dinamica pode ser compreendida a luz do conceito de “pai
forte”, formulado por Winnicott (1989), segundo o qual a figura paterna prepara o filho
para enfrentar o mundo, oferecendo protecao e limites. No game, Kratos assume esse
papel formador, contribuindo para o desenvolvimento emocional e moral de Atreus, o
que confere densidade ética a narrativa. Atreus, por sua vez, representa uma geragao
em processo de construcdo identitaria, marcada pelo questionamento, pela
aprendizagem e pelo dialogo constante com o legado paterno e com os dilemas éticos
que emergem ao longo da jornada. Ao ressignificar esse legado, o personagem
evidencia um processo de amadurecimento diretamente relacionado a constituigdo da
subjetividade, revelando como ambos transcendem suas funcdes narrativas para se
consolidarem como simbolos culturais complexos.

Embora Kratos apresente caracteristicas tradicionalmente associadas a
masculinidade hegeménica, como forga fisica, autocontrole e autoridade (CONNELL,

1995), sua trajetdria revela fissuras nesse modelo. Ao longo da narrativa, emergem
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momentos de siléncio, introspeccao e vulnerabilidade que tensionam os esteredtipos
masculinos e possibilitam a constru¢ao de uma masculinidade mais reflexiva.

Nessas experiéncias, a forca ndo € negada, mas reorientada, passando a
coexistir com praticas de cuidado, contencdo emocional e responsabilidade afetiva.
Assim, em vez de reforgar padrdes rigidos de virilidade, a narrativa reinscreve o
arquétipo do guerreiro na figura do pai e tutor, incorporando empatia e
responsabilidade como dimensdes constitutivas da identidade masculina. Desse
modo, o jogo expde, em dialogo com Connell (2005), as brechas do regime da
masculinidade hegeménica, evidenciando como a autoridade e o autocontrole podem
ser ressignificados em chave ética e relacional.

Diante dessa ressignificagdo simbalica, torna-se necessario, portanto, deslocar
a analise da personagem em si para interrogar as razdes pelas quais esse imaginario,
marcado por uma estética viking e por modelos especificos de masculinidade,
continua a exercer forte apelo simbdlico sobre o publico jovem contemporaneo. Nesse
sentido, longe de se restringir a exaltagdo da violéncia ou a ideais de supremacia, tal
imaginario articula-se a uma reconfiguracdo de modelos rigidos de masculinidade, na
medida em que Kratos passa a incorporar uma postura mais reflexiva, na qual
empatia, cuidado e introspecc¢ao integram a identidade masculina.

Além disso, sob uma perspectiva critica, especialmente a luz de Marx (2010) e
da tradicdo que investiga ideologia e cultura, essas narrativas podem ser
compreendidas como formas simbdlicas de compensacao diante de contradicoes
materiais concretas, tais como a precarizagao do trabalho, a fragmentacéao identitaria
e o enfraquecimento de referenciais coletivos. Conforme argumenta Marx (2010), tais
formas expressam simultaneamente a experiéncia da alienacdo e a tentativa de
supera-la no plano imaginario, de modo que figuras como o herdi tragico ou o “pai
forte” passam a operar como respostas simbodlicas que oferecem sentidos de
pertencimento, ordem e significado. Tal dimenséo se torna particularmente visivel
quando a narrativa é sintetizada em representacgdes visuais emblematicas da relacao

entre pai e filho.
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Figura 1 — Kratos em priméiro plano em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Nota-se, na cena em analise, que Kratos é enquadrado em plano médio, com
a cabeca ligeiramente baixa, enquanto Atreus permanece ao fundo, compondo uma
mise-en-scene marcada pela contencéo e pela introspeccao. Além disso, o corpo de
Kratos se apresenta fechado e comedido, sem gestos expansivos nem
demonstragdes ostensivas de forga, o que tensiona a tradicdo da masculinidade
triunfal, frequentemente associada ao arquétipo do guerreiro, ao desloca-la de uma
gramatica da exibicdo para uma gramatica do siléncio.

Nesse sentido, em vez de exaltar supremacia fisica e dominagdo, o
enquadramento e a postura do personagem sugerem uma masculinidade reflexiva,
atravessada por responsabilidade, autocontrole e ambivaléncia afetiva.
Consequentemente, a cena visualiza um deslocamento simbdlico, isto €, Kratos é
reinscrito em uma construcéo identitaria que valoriza a duvida e a capacidade de
reelaboracédo interna, elementos que se aprofundam na relagao entre pai e filho e,
sobretudo, nas dindmicas de transmissdo de valores que a narrativa pde em
circulacao, tensionando, sem estabilizar, sentidos contemporaneos de masculinidade.

Todavia, embora esse deslocamento simbdlico dialogue com as contradi¢gbes
materiais proprias da experiéncia contemporanea, restringir o fendmeno
exclusivamente a légica da alienacao seria insuficiente. Ha, de fato, uma dimenséao
estética, arquetipica e cultural que persiste porque mobiliza estruturas simbdlicas
duraveis, como honra, destino, finitude, morte e transmiss&o intergeracional de
valores. A luz de Durand (2002), o mito pode ser compreendido como um sistema
dindmico de simbolos, arquétipos e esquemas que se organizam narrativamente,
funcionando como forma de racionalizagéo simbdlica da experiéncia humana. Assim,

a reapropriagdo contemporanea do repertorio nérdico ndo apenas encena a forga,
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mas dramatiza conflitos internos e responsabilidades éticas, convertendo a violéncia
em problema narrativo e ndo apenas em espetaculo.

E precisamente por isso que a seducdo dessas narrativas ndo decorre
unicamente da exaltacdo da masculinidade ou da violéncia, mas da capacidade de
oferecer estruturas densas para articular passado e presente. Em outras palavras, o
retorno do mito pode ser interpretado como linguagem para pensar o contemporaneo,
menos como nostalgia acritica e mais como busca por sentido e pertencimento em
um cenario de crise de referéncias. Essa chave de leitura desloca o debate de uma
associacao automatica entre imaginario viking e supremacia para uma analise das
disputas simbdlicas em torno de masculinidade, identidade e reconhecimento,
disputas que se materializam com particular complexidade na relagao entre Kratos e
Atreus.

Nesse quadro, a especificidade do game; isto €, sua interatividade, intensifica
o envolvimento afetivo do jogador, sem, contudo, assegurar automaticamente um
distanciamento critico. Conforme argumenta Jenkins (2009), a cultura midiatica
contemporanea configura-se como um espaco de mediagao e participacao, no qual
0s sujeitos ndo apenas consomem narrativas, mas também produzem, compartilham
e rearticulam sentidos em comunidades interpretativas. Assim, a experiéncia de “jogar
com Kratos” pode favorecer processos de elaboragdo simbdlica e reflexdo sobre
temas como paternidade, identidade e legado; entretanto, pode igualmente reforgar
leituras centradas na performance e na violéncia, a depender das condi¢des de
recepcgao e dos discursos que circulam em instancias como a critica especializada, as
redes sociais e as comunidades de fas. Desse modo, God of War pode ser
compreendido como um espaco de mediagdo cultural no qual a figura de Kratos
ultrapassa a fungdo meramente ludica, operando como dispositivo narrativo capaz de
tensionar concepcdes de masculinidade, autoridade paterna e vinculos familiares,
sem, no entanto, determinar de forma homogénea sua apropriagdo critica pelo
publico.

Contudo, é precisamente aqui que se impde uma problematizacdo mais
rigorosa, uma vez que a ressignificagdo simbdlica ndo constitui, por si s6, um ganho
critico necessario. Ao ser transposta e reformatada nas logicas das midias digitais, a

obra passa a operar sob mediagcdes técnicas e mercadoloégicas que podem tanto
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potencializar leituras criticas quanto neutralizar conflitos. Nesse contexto, o
diagnéstico de Adorno e Horkheimer (1991) permanece pertinente, na medida em que
a industria cultural é capaz de absorver tensbes e converté-las em consumo,
administrando a critica por meio de formas estetizadas que preservam o engajamento
sem, contudo, assegurar reflexao efetiva. Assim, mesmo quando mobiliza dispositivos
simbdlicos ou narrativos de aparente densidade critica, a obra permanece
atravessada por dinamicas de circulagcdo e consumo que limitam o alcance
transformador dessas ressignificacoes.

Nesse sentido, torna-se fundamental reconhecer que os efeitos criticos dessas
narrativas nao podem ser avaliados exclusivamente a partir de suas intencdes ou de
sua estrutura interna, mas devem ser compreendidos em articulagdo com os modos
de circulacéo, apropriacéo e leitura que as atravessam no contexto da cultura midiatica
contemporanea.

Com Hall (2003), torna-se possivel enfatizar que a leitura é sempre um efeito
relacional, no qual os sentidos s&do negociados em processos de codificagdo e
decodificacdo atravessados por repertorios culturais, contextos sociais e disputas
interpretativas. Desse modo, a presenca de dispositivos reflexivos na narrativa ndo
assegura que eles serao apropriados criticamente pelo publico. A passagem de Kratos
do heroi vingativo a figura paterna contida, portanto, abre possibilidades de
identificacdo e ressignificagdo, mas nao determina uma recepgao homogénea: o
mesmo percurso pode ser lido tanto como critica aos modelos tradicionais de
masculinidade quanto, inversamente, como reafirmacao de uma poténcia heroica
reconfigurada sob novas roupagens.

Portanto, mais produtivo do que supor que toda ressignificacdo seja
necessariamente critica consiste em reconhecer que God of War oferece uma
estrutura narrativa aberta a critica, sem determina-la. A evolugcao de Kratos nao opera
como licdo moral fechada, mas como proposta simbdlica ambivalente, ora mobilizada
como reflexao sobre paternidade, trauma e legado, ora apropriada como continuidade
de um imaginario heroico tradicional. Essa indeterminacgao, longe de enfraquecer a
obra, evidencia sua insergdo no Zeitgeist contemporaneo, marcado por disputas de

sentido, pluralidade interpretativa e limites do controle autoral sobre a recepgéo.
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Por fim, embora Kratos seja reinscrito em um novo contexto mitolégico nérdico,
ele preserva elementos centrais de sua identidade espartana, aspecto fundamental
para a compreensao de sua trajetoria. Forjado em uma cultura historicamente
associada a disciplina rigorosa, a honra e a valorizagdo da forca em combate, o
personagem carrega marcas de um passado orientado pela violéncia e pela rigidez
moral. Tal heranga n&do se apresenta como um residuo meramente narrativo, mas
como uma memoria incorporada que continua a informar suas escolhas, seus gestos
e sua relagdo com o mundo ao longo da narrativa.

Nesse sentido, a passagem do universo grego ao nordico ndo configura uma
ruptura ou contradi¢do, mas uma fusao simbdlica entre sistemas mitologicos distintos.
A identidade espartana de Kratos funciona como um lastro narrativo que se articula
as cosmologias nordicas, produzindo uma figura hibrida cuja complexidade emerge
precisamente desse entrecruzamento cultural. Assim, o deslocamento geografico e
mitoldgico ndo apaga o passado do personagem; ao contrario, reinscreve-o em um
novo horizonte simbdlico, no qual antigos valores sdo tensionados e ressignificados.

Convém lembrar que Esparta, na Grécia Antiga, era reconhecida pela formacéao
de cidadaos voltados desde a infancia para a guerra, orientados por ideais de
resisténcia, coragem e superacédo da dor. Desde sua primeira aparicdo na franquia
God of War, Kratos encarna esse ethos, um guerreiro moldado pela perda, pela
violéncia e pela busca incessante por justica, cuja postura implacavel reflete tanto a
dureza de sua formagao quanto os traumas acumulados ao longo de sua trajetéria.
Esse passado constitui a base a partir da qual se constréi sua subjetividade, mesmo
quando o personagem € deslocado para novos contextos narrativos.

E justamente na articulagdo entre esse legado espartano e o presente nérdico
gue se produz a densidade simbdlica do personagem. A convivéncia com as tradigdes,
os deuses e os dilemas éticos do universo nérdico introduz elementos de
introspeccéo, contencdo e responsabilidade que ndo anulam a forga, mas a
reorientam. Desse modo, a violéncia deixa de operar apenas como impulso ou
espetaculo e passa a ser atravessada por reflexdes sobre paternidade, culpa, legado
e finitude.

Assim, Kratos configura-se como um ponto de intersec¢do entre diferentes

sistemas mitologicos, encarnando arquétipos universais, o guerreiro, o pai € o heroi
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tragico, que atravessam culturas e épocas. Sua figura consolida-se, portanto, como
um simbolo cultural multifacetado, no qual forga e rigidez coexistem com ética,
introspeccédo e responsabilidade afetiva. Ao mobilizar essas tensées sem jamais
encerra-las em um significado unico, a obra projeta Kratos como uma figura mitolégica
contemporanea, cuja narrativa articula identidade, violéncia e paternidade em um
campo simbdlico aberto e permanentemente disputado.

Essa configuragao simbdlica, contudo, ndo se esgota na descri¢do de tragos
narrativos ou na identificagdo de arquétipos recorrentes, exigindo um deslocamento
analitico em diregdo as estruturas mais profundas do imaginario que sustentam a
permanéncia e a eficacia cultural da figura de Kratos. Ao compreendé-lo como uma
figura mitologica contemporénea, torna-se necessario mobilizar uma abordagem
capaz de apreender ndo apenas os conteudos simbdlicos em circulagdo, mas também
0s esquemas, arquétipos e formas de organizagdo narrativa que lhes conferem
coeréncia e inteligibilidade. E nesse horizonte que a teoria do imaginario e do mito
oferece instrumentos conceituais decisivos para pensar a articulagao entre narrativa,
cultura e experiéncia simbdlica no contexto contemporaneo.

Nesse sentido, é possivel compreender Kratos como uma figura mitolégica
contemporanea, cuja narrativa se constréi a partir da articulagdo de simbolos,

arquétipos e esquemas narrativos. Como afirma Durand (2002, p. 62—-63),

Entenderemos por mito um sistema dindmico de simbolos, arquétipos e
esquemas, sistema dindmico que, sob o impulso de um esquema, tende a
compor-se em narrativa. O mito € um esbogo de racionalizacdo, dado que
utiliza o fio do discurso, no qual os simbolos se resolvem em palavras e os
arquétipos em ideias. (DURAND, 2002, p.62-63).

Essa complexidade simbodlica se torna ainda mais significativa quando
observamos a evolugéo das narrativas nos jogos eletrénicos. Historicamente, ndo era
comum que narrativas de games explorassem sentimentos humanos ou vinculos
familiares de maneira tao profunda. Nesse contexto, Kratos rompe com o esteredtipo
do “avatar” meramente funcional, utilizado apenas como instrumento de acao, e se
consolida como um personagem com identidade propria e relevancia simbdlica. Sua
trajetéria revela camadas emocionais, dilemas éticos e transformagdes internas que o

aproximam do jogador e o tornam um agente narrativo de grande densidade.
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Desde sua primeira aparicdo em God of War (2005), ambientado na mitologia
grega, Kratos ja se destacava por sua aparéncia com corpo musculoso, cicatrizes
visiveis, expressao severa e calvicie. Esses elementos visuais contribuiram para a
construcdo de sua imagem como guerreiro implacavel, influenciando inclusive
referéncias externas a franquia, como o nome de academias e espagos voltados a
estética corporal, associados a busca pelo “corpo ideal”. Ainda mais que a calvicie de
Kratos é ressignificada como um trago de estilo que desafia os padrbes estéticos
convencionais e reafirmando sua singularidade.

Na fase nérdica da franquia God of War, iniciada em 2018, Kratos passa a ser
representado com uma aparéncia mais madura, marcada por barba longa, expressao
introspectiva e pela constante presenca de seu filho, Atreus. Esses elementos visuais
e narrativos evidenciam uma transformacao significativa na construcdo do
personagem, que evolui de um simbolo de forga e autoridade para uma figura paterna
mais complexa, capaz de integrar sensibilidade, cuidado e introspecgéo.

Ao observar a trajetoria da franquia de God of War, observa-se que, além dos
avancos graficos, houve um aprimoramento na complexidade narrativa dos jogos. Isto
porque a interagao entre jogo e jogador transcende os tradicionais comandos de agao
necessarios para derrotar o vilao e “zerar’ o jogo. Essa nova forma de engajamento
expressa como as narrativas contemporaneas dos videogames estdo cada vez mais
alinhadas aos modelos culturais e sociais vigentes, refletindo o espirito do tempo,
conceito conhecido como Zeitgeist, a ser explorado nesta pesquisa.

Desse modo, um dos recursos que mais contribuem para essa imersao
narrativa sdo as cut-scenes, ou cenas cinematograficas inseridas ao longo do jogo.
Essas sequéncias desempenham um papel fundamental no desenvolvimento da
trama, promovendo uma experiéncia envolvente e emocionalmente complexa, que
aproxima o jogador dos dilemas e motivagées dos personagens.

Segundo Juul (2019, p. 138), as cut-scenes nado representam um tempo
paralelo ou um nivel adicional, mas uma forma distinta de projetar o tempo ficcional.
Isto &, elas n&o alteram diretamente o estado do jogo, tanto que podem ser ignoradas,

e suspendem a agao do jogador, desconectando o tempo de jogo do tempo narrativo.

Cut-scenes ndo sdo um tempo paralelo ou um nivel extra, mas um modo
diferente de projetar o tempo ficcional. Elas ndo modificam sozinhas o estado
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de fogo - é por isso que geralmente podem ser puladas, e também é por isso
que o jogador ndo pode fazer nada durante a exibicao delas. Apesar de o
tempo de jogo ser projetado no tempo ficcional nas sequéncias interativas, as
cut-scenes desconectam o tempo de jogo do tempo ficcional. (JUUL, 2019, p.
138)

Essas cenas utilizam recursos visuais tipicos do cinema e da televisdo, como
cortes, efeitos, iluminagcdo e enquadramentos, para criar uma narrativa visual
interativa. Como observa Bobany (2007, p. 14), os games oferecem um campo fértil
para a interatividade, que, embora n&o seja uma novidade nas artes, nunca havia
alcancado tamanha escala de publico nem uma aplicagdo tao intima e imediata,
totalmente dependente da acdo do jogador. O fato de os games estarem presentes
no ambiente doméstico contribui para uma experiéncia livre de constrangimentos

sociais.

O mundo dos games abre um campo a ser explorado: a interatividade; é
verdade que ela ndo chega a ser novidade no universo das artes. Mas este
recurso nunca atingiu uma escala de publico tdo significativa, nem sua
aplicagéao foi tdo intima e imediata, totalmente relativa e dependente da agéo
do jogador. E importante o fato de os games estarem na casa das pessoas,
onde a agao fica livre de qualquer constrangimento. (BOBANY, 2007, p.14)

Além disso, Bobany (2007) destaca que a interagdo entre o jogador e game, ao
ocorrer em um espaco privado, permite a manifestacao de comportamentos que, em
outros contextos, poderiam ser inibidos pelo julgamento alheio. Assim, o videogame
se configura como um meio de interatividade auténtica, no qual o jogador pode
explorar livremente suas a¢des e emocgoes.

A interacdo entre jogador e narrativa digital vai além do mero entretenimento,
configurando-se como um mecanismo comunicacional complexo, capaz de mediar o
acesso a estruturas narrativas densas e a contextos histéricos que, embora
ambientados em épocas passadas, sado reinterpretados a luz do presente. Essa
experiéncia interativa permite que o jogador mobilize seu repertério cultural, emocional
e simbdlico para atribuir novos significados aos elementos da narrativa como os mitos,
rituais e arquétipos da mitologia nérdica, promovendo uma ressignificagao que é, ao
mesmo tempo, individual e coletiva.

A partir desse ponto, comecga a se delinear o conceito de Zeitgeist, entendido
Nnao apenas como a aquisi¢gao de novos sentidos a partir da subjetividade do jogador,

mas como a expressao de um sentido historico abrangente, que permeia todas as
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camadas da experiéncia. E nesse momento que se pode perceber o inicio da
manifestagdo do conceito de Zeitgeist, ndo como uma definicdo acabada, mas como
uma construgao que emerge da subjetividade do jogador e se articula com um sentido
histérico mais amplo que permeia todas as dimensdes da vida social, econdmica,
politica, cultural e simbdlica, caracterizando uma determinada época.

Na tradicdo filosofica hegeliana, o Zeitgeist ndo se apresenta como uma
entidade fixa ou previamente dada, mas como um processo historico, dialético e
coletivo. O espirito do tempo constitui-se a partir da articulagao entre praticas sociais,
formas culturais, discursos, tecnologias e sensibilidades compartihadas em
determinado periodo histérico. Trata-se de uma atmosfera simbdlica que emerge das
contradi¢oes do seu tempo e se manifesta nas instituicdes, nas artes, nos valores e
nos modos de subjetivacdo, sendo continuamente atualizada no movimento histérico
do espirito em seu vir a ser.

Embora dialogue com o conceito de ideologia, o Zeitgeist ndo se confunde com
ele. Enquanto, em Marx (2010), as ideias dominantes tendem a refletir os interesses
da classe dominante, e, em Althusser, a ideologia estrutura a relagao imaginaria dos
sujeitos com suas condigdes reais de existéncia, o Zeitgeist opera como um horizonte
mais amplo de sensibilidades, valores e formas de experiéncia historicamente
compartilhadas. Nesse sentido, os discursos, compreendidos como praticas que
produzem saberes e delimitam o dizivel, podem ser entendidos como manifestacées
especificas do espirito do tempo, ao mesmo tempo em que contribuem para sua
reproducdo e transformacao.

A relacio entre o Zeitgeist e as obras culturais € dialética e bidirecional. Por um
lado, o espirito do tempo fornece os horizontes simbdlicos, éticos e estéticos que
tornam determinadas produgdes possiveis e inteligiveis. Por outro, as obras culturais
nao se limitam a refletir esse horizonte, mas participam ativamente de sua formulacéo,
critica e transformacao, ao reorganizar simbolos do passado e propor novas formas
de interpretacdo do presente. Assim, arte e contexto historico produzem-se
reciprocamente, em um movimento de mutua constituigao.

Nesse sentido, as manifestagdes simbdlicas presentes nas narrativas digitais
contemporaneas podem ser compreendidas como atualizagdes desse espirito do

tempo, refletindo os valores, tensbes e imaginarios coletivos que atravessam a
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sociedade. Conforme aponta Jung (2000), os arquétipos do inconsciente coletivo séo
constantemente atualizados, acompanhando as transformacdes do Zeitgeist. Assim,
o uso da mitologia nérdica em narrativas digitais ndo representa uma simples
evocacao do passado, mas uma forma de tradugao simbdlica que revela os anseios,
dilemas e valores da sociedade atual.

Considerando a articulagao tedrica que sera desenvolvida ao longo do trabalho,
destacam-se as contribuigdes epistemoldgicas distintas de Jung e Hall. Tal articulagao
revela-se particularmente produtiva para uma compreensao ampliada da constituicao
da subjetividade, na medida em que integra dimensdes psiquicas e socioculturais.
Enquanto Jung (1978; 2000), especialmente a partir de suas formulagcbes sobre os
arquétipos e o inconsciente coletivo, investiga os processos internos do sujeito por
meio de uma perspectiva simbdlica, enfatizando a jornada de individuacéao, Hall (1996;
2003) propde uma leitura critica e histérica da identidade como construgao discursiva,
fluida e situada nas relagdes de poder. A escolha por esses autores justifica-se,
portanto, pela possibilidade de promover uma analise dialégica entre o universo
interno do sujeito e o contexto social, permitindo uma leitura mais complexa dos
modos pelos quais os individuos se constituem e produzem significados na
contemporaneidade.

A convergéncia midiatica, segundo Jenkins (2009), intensifica esse processo
ao permitir que diferentes midias, tais como: jogos, séries, filmes, redes sociais, se
entrelacem, criando ecossistemas narrativos nos quais o Zeitgeist se manifesta de
maneira multifacetada. E, o jogador, ao interagir com essas obras, ndo apenas
consome conteudo, mas participa ativamente da construgéo de significados, tornando-
se cocriador de sentidos narrativos que refletem o espirito de sua época.

Dessa forma, o Zeitgeist contemporaneo comega a se revelar na maneira como
as produgdes culturais digitais atualizam mitologias ancestrais, mobilizando-as para
refletir e problematizar questdes como identidade, pertencimento, espiritualidade e
transformagao social. Nesse sentido, o passado é convocado ndo como uma
referéncia estatica, mas como um campo simbdlico fértil, capaz de oferecer elementos
para a elaboragdo de sentidos que dialogam diretamente com as inquietagdes do

presente.
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A mitologia nérdica, por exemplo, configura-se como um espelho simbdlico por
meio do qual a sociedade contemporanea observa a si mesma, projetando seus
conflitos, esperancas e contradicées em narrativas que articulam tradicao e inovacgao.
Essa reinterpretacdo simbdlica ndo apenas atualiza os arquétipos do inconsciente
coletivo, como também evidencia os contornos do espirito do tempo, entendido aqui
como uma forga dindmica e mutavel. Conforme aponta Jung (2000), os arquétipos séo
constantemente renovados em consonancia com as transformagdes histéricas e
culturais, revelando, assim, como o passado € continuamente ressignificado para dar
forma e sentido as experiéncias do presente. E a partir dessa compreensdo do mito
como linguagem dindmica do presente que se torna possivel delimitar um recorte
analitico voltado a mitologia nérdica enquanto repertério simbdlico mobilizado por
producgdes culturais contemporaneas.

Dessa forma, esta pesquisa propde um mapeamento do contexto nérdico,
neste caso, do conjunto de referéncias culturais, historicas e mitolégicas associadas
as sociedades escandinavas medievais, com foco na representacio simbdlica de seus
rituais, crencgas, valores e narrativas heroicas. Com isso, o objetivo visa analisar a
representacdo simbdlica dos personagens Kratos e Atreus na franquia God of War
(2018; 2022), investigando como suas trajetorias e caracteristicas incorporam e
ressignificam elementos da mitologia nordica. Além disso, busca-se compreender de
gque maneira essa representagcdo se insere em uma dinamica comunicacional e
artistica mais ampla, conectando-se a outros universos vikings contemporaneos.

Do ponto de vista metodoldgico, esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa,
de natureza exploratéria e interpretativa, fundamentada na analise simbdlica e
discursiva de narrativas midiaticas contemporaneas. O corpus empirico € constituido
pelos jogos God of War (2018) e God of War Ragnarbk (2022), pela série The Last
Kingdom (2015-2022) e pelo filme The Northman (2022), selecionados por sua
relevdncia na reatualizagcdo do imaginario nérdico no contexto cultural
contemporaneo.

A analise desenvolve-se a partir da articulacdo entre estudos do imaginario,
estudos culturais e teoria da comunicagéo, mobilizando categorias analiticas como: (i)
arquétipos e esquemas simbolicos; (ii) representagcbes de masculinidade e

paternidade; (iii) mitologia ndérdica enquanto repertério cultural; (iv) dispositivos
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estéticos e narrativos; e (v) mediagao e recepgao cultural. Os procedimentos analiticos
incluem a leitura critica de cenas, personagens e estruturas narrativas, bem como a
comparagao intermidial entre jogos, série e filme, buscando identificar convergéncias
simbdlicas e processos de ressignificagao do imaginario nordico.

Nesse enquadramento, a andlise compreende o Zeitgeist como o espirito do
tempo contemporaneo, entendido como o conjunto de valores, sensibilidades,
discursos e tensbes que atravessam a producdo cultural atual. Parte-se do
pressuposto de que esse periodo € marcado pela valorizagado da introspeccéo, da
complexidade emocional, da problematizagdo de modelos rigidos de masculinidade e
da busca por representagcdes mais humanas e ambivalentes nas narrativas midiaticas.
Assim, a investigacdo examina de que modo a dindmica comunicacional e artistica
influencia a construgado simbdlica dos personagens Kratos e Atreus, bem como a
atualizagdo de mitologias ancestrais em dialogo com dilemas identitarios e
existenciais contemporaneos.

A escolha por colocar God of War em dialogo com The Last Kingdom e The
Northman justifica-se, portanto, pela possibilidade de observar a circulacdo e a
reconfiguragdo de simbolos nérdicos em diferentes linguagens midiaticas. Essa
perspectiva permite identificar tensdes entre tradicdo e inovagao, evidenciando como
mitos ancestrais permanecem culturalmente operantes ao serem reapropriados e
ressignificados em distintos suportes narrativos, sob a mediacdo do Zeitgeist
contemporaneo.

No campo académico, observa-se um crescimento significativo de pesquisas
dedicadas aos jogos digitais enquanto objetos culturais, bem como estudos voltados
a mitologia nordica em produgdes audiovisuais contemporaneas. Ha investigacdes
que analisam God of War sob perspectivas narrativas, estéticas ou mitolégicas, assim
como trabalhos que discutem representagdes vikings em séries e filmes. No entanto,
tais abordagens tendem a concentrar-se em uma unica midia ou em recortes isolados,
raramente articulando jogos digitais, cinema e televisao a partir de uma chave tedrica
comum.

Diante disso, o ineditismo desta pesquisa reside na andlise comparativa e
intermidial das narrativas nérdicas contemporaneas, articulando mitologia, imaginario,

masculinidade e Zeitgeist, com foco especifico na figura paterna e nos processos de
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ressignificagdo simbdlica. Ao integrar teoria do imaginario, estudos culturais e
comunicagao, o trabalho propde uma leitura ampliada das narrativas digitais como
espacos de mediagcdo simbdlica e elaboragdo subjetiva no contexto da cultura
contemporanea.

Essa evolugdo simbdlica, no entanto, nao ocorre de forma isolada. Ela tem a
participagcédo ativa dos jogadores, que interagem com a obra por meio de decisdes
narrativas, interpretagdes pessoais e envolvimento emocional. Além disso, 0s
jogadores compartilham suas experiéncias em ambientes digitais, como redes sociais,
féruns e plataformas de video, contribuindo para a producéo de conteudos derivados,
como fanarts, fanfics, analises e memes que ampliam e diversificam os significados
atribuidos a obra.

Nesse contexto, o ecossistema digital configura-se como um espacgo dinamico
de circulagcédo de bens simbdlicos, onde os significados culturais sdo constantemente
negociados, ressignificados e disseminados. A atuacdo dos jogadores nesse
ambiente ndo apenas fortalece o vinculo com a obra, mas também contribui para a
construcdo de uma comunidade interpretativa que legitima e valoriza diferentes
formas de engajamento. Assim, a evolugdo simbdlica dos personagens Kratos e
Atreus reflete valores e experiéncias humanas universais, como paternidade,
responsabilidade, liberdade e ética, evidenciando o papel central do publico na
consolidacao de obras culturais como bens simbdlicos no mercado contemporaneo.

Com isso, pode-se afirmar que o Zeitgeist atual nado apenas molda a forma
como os personagens sao concebidos e desenvolvidos, mas também influencia a
maneira como sao recebidos e ressignificados pelo publico. Essa interagéo entre obra,
contexto sociocultural e recepcao ativa dos jogadores permite a construgcdo de
identidades que transcendem o espaco ficcional, impactando diretamente o
comportamento, os valores e a autoimagem dos individuos na vida real.

Para proceder a investigacado dos objetivos, este trabalho esta estruturado da
seguinte forma: no Capitulo 1, intitulado “Um Momento de Nostalgia®, sera
apresentada o contexto sociocultural dos anos 1990, destacando a consolidagao dos
videogames como fendmeno de entretenimento e expresséo coletiva. A analise foca
nas praticas cotidianas dos jogadores, como o compartilhamento de consoles, a

convivéncia em locadoras e fliperamas, e o papel das revistas especializadas.
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Também sao abordadas as barreiras linguisticas enfrentadas na época e a formagéao
de comunidades informais, evidenciando como essas experiéncias contribuiram para
a construcdo de memoarias afetivas e identidades culturais, além de ressaltar a
dimensao simbdlica dos games como mediadores de sociabilidade e transformacao
tecnoldgica entre os jovens.

No Capitulo 2, sera realizado um levantamento bibliografico e analitico de God
of War (2018) e God of War Ragnarok (2022), da série The Last Kingdom (2015-2022)
e do filme The Northman (2022), com o objetivo de contextualizar suas representagdes
histdéricas, mitologicas e artisticas. Este capitulo buscara identificar os tragos comuns
e as particularidades presentes em The Last Kingdom e The Northman, destacando
como cada narrativa contribui para a construgdo simbdlica do imaginario viking e
dialoga com o Zeitgeist contemporaneo dos jogos digitais. Outrossim, serao
explorados aspectos narrativos, estéticos e culturais dessas produgdes, com énfase
nas formas como elas reinterpretam elementos da mitologia nérdica, da historia
escandinava e das tradigdes vikings para atender as demandas e sensibilidades do
publico atual. A analise também pretende evidenciar as conexdes e influéncias
reciprocas entre essas obras e o universo de God of War, considerando como o jogo
se apropria e ressignifica simbolos, arquétipos e narrativas do passado para construir
experiéncias imersivas que refletem questdes contemporaneas, como identidade,
pertencimento, masculinidade e conflito geracional.

No capitulo 3, intitulado “O Zeitgeist e a Estética Digital” aborda o conceito
hegeliano de Zeitgeist como ferramenta interpretativa para compreender a arte e a
cultura contemporaneas. A partir da filosofia de Hegel, analisa-se como produgdes
como God of War, The Northman e The Last Kingdom atualizam mitos antigos para
refletir dilemas modernos, como identidade e pertencimento. Destaca-se que a
estética dessas obras, incluindo recursos visuais, sonoros e interativos, funciona como
linguagem expressiva das tensdes éticas e existenciais do presente, evidenciando a
articulacao entre tecnologia, narrativa e filosofia como manifestagcdo do espirito da
época.

No Capitulo 4, intitulado “A Estética Simbdlica de God of War na Cultura Digital”,
investiga como narrativas mitologicas, especialmente da tradigdo nordica, sao

ressignificadas nas midias digitais contemporaneas, com foco em God of War (2018;
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2022). A analise destaca como o game articula elementos histéricos e dilemas
modernos, configurando-se como espacgo de mediagéo simbdlica e expressao artistica
que dialoga com o Zeitgeist contemporaneo por meio de sua estética, jogabilidade e
narrativa imersiva.

O Capitulo 5, intitulado God Of War. O Zeitgeist em Dialogo com outros
Universos Vikings tem como objetivo analisar as narrativas contemporéneas
presentes em God of War (2018; 2022), The Last Kingdom e The Northman, com foco
na construgao da identidade masculina a partir da figura paterna, da religiosidade, da
vinganga e da tradigdo nérdica. Articulando mitologia, psicanalise, filosofia e estudos
culturais, investiga-se como essas obras ressignificam arquétipos heroicos e simbolos
ancestrais em dialogo com o Zeitgeist contemporaneo. Parte-se da premissa de que
tais produgdes funcionam como espacos de elaboracao subjetiva, nos quais o publico
projeta e negocia suas experiéncias e afetos. Ao explorar a relagédo entre tradicéo e
inovacao, o estudo evidencia o papel das narrativas ficcionais na formagao de
identidades plurais e na produgao de sentido na cultura atual.

Por fim, as Consideracbes Finais sintetizam os principais argumentos
desenvolvidos ao longo da andlise, destacando o papel dos jogos digitais como
manifestagdes culturais que articulam tradicdo e inovagao no contexto do Zeitgeist
contemporaneo.

Nesse sentido, a analise proposta visa compreender as influéncias narrativas e
estéticas presentes em God of War, bem como investigar de que forma essas
referéncias dialogam com outras produgdes que exploram o universo nérdico, seja na
ficcdo televisiva, cinematografica ou nos proprios jogos digitais. A interagdo entre
jogadores e personagens revela que as representagdes simbdlicas circulam para além
do espaco virtual, influenciando praticas sociais, construcdes identitarias e a formagao
de imaginarios coletivos.

Além disso, a pesquisa adota uma abordagem interdisciplinar, articulando
estudos de comunicagao, cultura digital, histéria e estética, com o objetivo de tracar
paralelos entre as representacdes de Kratos e Atreus e os arquétipos vikings
presentes em séries e filmes contemporaneos. Por meio dessa interlocucéo, busca-

se evidenciar como o imaginario nordico é ressignificado nas midias contemporaneas,
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contribuindo para a atualizacdo e a permanéncia de mitos, valores e simbolos que
moldam o Zeitgeist da atualidade.

Pensando nisso, a imagem dos arquétipos dos personagens vikings nas midias
contemporaneas, como nos jogos da franquia God of War, nas séries Vikings e The
Last Kingdom, ou em filmes como O 13° Guerreiro e Thor, constitui o resultado de um
processo historico multifacetado de construgéo, ressignificagéo e apropriagao cultural
que se estende por séculos. Essa representagcdo nao é fixa, mas sim resultado de
transformagdes que refletem diferentes contextos socioculturais e ideolégicos ao
longo do tempo.

A construgcdo da imagem dos vikings ao longo da histéria foi profundamente
condicionada por distintos contextos culturais, politicos e estéticos. Em um primeiro
momento, essa representacado foi moldada pelas sagas islandesas e pelas crbnicas
medievais, muitas das quais redigidas por monges cristdos. Embora tais registros
possuam relevancia histérica, eles frequentemente apresentam os povos nérdicos sob
uma o6tica parcial, associando-os a barbarie e a pratica do saque, em consonancia
com os valores e interesses da cristandade medieval. Ainda assim, essas narrativas
preservaram elementos mitolégicos e simbdlicos fundamentais, que contribuiram para
a consolidacdo de um imaginario duradouro acerca dos vikings.

Posteriormente, no século XIX, especialmente no contexto do Romantismo
europeu, com destaque para a Escandinavia e a Alemanha, observa-se um
movimento de resgate idealizado do passado nérdico. Nesse periodo, os vikings
passaram a ser representados como herois nobres, corajosos e livres, convertendo-
se em simbolos de identidade nacional e cultural. Essa revalorizagdo exerceu
influéncia significativa sobre a literatura, a musica e as artes visuais, consolidando
uma imagem heroica e mitificada dos povos nérdicos.

No século XX, contudo, a simbologia viking foi apropriada por ideologias
extremistas, notadamente pelo regime nazista, que a instrumentalizou em associagao
a nogdes de pureza racial e heroismo ariano. Tal uso politico produziu uma camada
controversa na representagao dos vikings, a qual permanece como objeto de critica e
revisdo historiografica, exigindo abordagens analiticas cautelosas no campo dos

estudos culturais.
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A partir do final do século XX e, sobretudo, no inicio do século XXI, os vikings
passaram a ser amplamente incorporados pela cultura midiatica contemporanea,
sendo reinterpretados em produtos como séries televisivas, filmes, quadrinhos e jogos
eletrénicos. Nesse processo, observa-se uma ampliacdo da complexidade narrativa,
na medida em que essas figuras deixam de ser retratadas exclusivamente como
guerreiros brutais e passam a ser representadas como personagens dotados de
profundidade emocional, dilemas morais e conflitos internos.

Essa transformacao pode ser analisada a luz da teoria da jornada do herdi,
proposta por Campbell (2007), que identifica padrdes narrativos recorrentes em mitos
de diferentes culturas. A trajetéria de personagens como Kratos e Atreus exemplifica
esse modelo ao articular experiéncias de ruptura, aprendizagem e reintegragcéo
simbdlica, evidenciando processos de superagcdo e reconexao com valores éticos e
humanos fundamentais. Desse modo, as representagcdes contemporaneas do
imaginario viking revelam-se menos como reprodugdes do passado e mais como
reinterpretagcdes simbdlicas orientadas pelas sensibilidades e demandas do Zeitgeist
atual.

No contexto contemporaneo, a imagem dos vikings € moldada pelo Zeitgeist
atual, caracterizado pela valorizacdo da diversidade cultural, pela critica a
masculinidade téxica, pela busca por identidade e pela reinterpretacao de narrativas
mitoldgicas como forma de compreender os desafios do presente. Personagens como
Kratos e Atreus, ao interagirem com deuses e mitos noérdicos, ndo apenas revivem
essas historias ancestrais, mas as ressignificam a luz de questdes contemporaneas
como paternidade, legado, responsabilidade e empatia.

Dessa forma, a imagem dos vikings nas midias atuais ndo se configura como
uma reproducéo fiel do passado, mas sim como uma constru¢ao simbdélica que dialoga
com o espirito do tempo presente, funcionando como espelho e metafora para os
dilemas da sociedade contemporanea. Por meio da articulacdo entre comunicagao,
cultura digital, histéria e estética, torna-se possivel compreender como os mitos
nordicos sao continuamente atualizados, mantendo-se vivos no imaginario coletivo e

contribuindo para a formagao de subjetividades na era digital.
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CAPITULO |
UM MOMENTO DE NOSTALGIA

Este primeiro capitulo tem como obijetivo revisitar o contexto sociocultural dos
anos 1990, periodo marcado pela consolidagdo dos videogames como fenédmeno de
entretenimento e expressdo cultural coletiva. A analise centra-se nas praticas
cotidianas dos jogadores, com destaque para o compartilhamento de consoles, as
interacbes em locadoras e fliperamas e o papel das revistas especializadas na
circulagao de informagdes sobre games. Ao abordar elementos como a auséncia de
tradugao para o portugués em alguns titulos da época, a criatividade mobilizada para
superar barreiras linguisticas e a constituicdo de comunidades informais, busca-se
compreender como tais experiéncias contribuiram para a formagcado de memodrias
afetivas e identidades culturais. A partir desses elementos, busca-se compreender de
que modo tais experiéncias contribuiram para a constituicdo de meméorias afetivas e
identidades culturais, evidenciando a dimensdo simbdlica dos games como
mediadores de sociabilidade, pertencimento e transformagao tecnolégica no dmbito

da cultura jovem dos anos 1990.

A Era dos Consoles e das Locadoras

Para aqueles que vivenciaram a consolidagao dos videogames nos anos 1990,
marcada por titulos como Mortal Kombat (MIDWAY GAMES INC, 1992), Tiny Toon
Adventures: Buster's Hidden Treasure (KONAMI, 1993) e, sobretudo, Streets of Rage
(SEGA, 1991), a experiéncia de jogo estava profundamente associada a convivéncia
entre irmaos, amigos e colegas. Mais do que vencer fases ou derrotar chefes, jogar
videogame implicava compartilhar o espago doméstico, alternar o controle, lidar com
derrotas coletivas e celebrar vitorias conjuntas. Expressdes recorrentes como “quem
perder passa o controle” ou “deixa eu jogar a proxima” evidenciam praticas de
sociabilidade que transformavam cada partida em um evento coletivo, especialmente
em contextos nos quais havia apenas um console disponivel na residéncia. Por isso

que o videogame se configurava ndo apenas como entretenimento individual, mas
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como dispositivo de interagao social, negociagao e pertencimento, contribuindo para

a construcdo de memoarias afetivas compartilhadas.

Figura 2 — Console antigo de videogame
Fonte: Adobe Stock.

As locadoras também ocupavam lugar central na experiéncia cultural dos anos
1990. A sexta-feira configurava-se como um ritual social, marcado pela escolha
antecipada de filmes para o fim de semana e pela necessidade de chegar cedo para
garantir os langamentos em VHS. Praticas como a obrigatoriedade de rebobinar a fita
antes da devolugao, sob pena de multa, integravam esse cotidiano e reforcavam a
dimensdo normativa e coletiva do consumo audiovisual. Desse modo, as locadoras
nao funcionavam apenas como espacgos de acesso a conteudos midiaticos, mas como
ambientes de sociabilidade, expectativa e pertencimento, fundamentais para a

construcédo de memdarias compartilhadas.

Figura 3 — Fita VHS
Fonte: Adobe Stock.

Além do catalogo de filmes, as locadoras também desempenharam um papel

relevante na atragao do publico jovem ao disponibilizarem games para consoles como
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Mega Drive, PlayStation 1 e Super Nintendo. Essa pratica contribuiu de forma
significativa para a popularizagdo dos videogames ao longo da década de 1990.
Titulos emblematicos desse periodo, como Street Fighter (CAPCOM, 1991), Sonic the
Hedgehog (SEGA, 1991) e Super Mario World (NINTENDO, 1990), consolidaram-se
como referéncias marcantes e hoje sao associados a um forte sentimento de nostalgia
no universo dos games.

Dessa forma, pode-se afirmar que os anos 1990 representaram um periodo em
que as praticas de lazer eram frequentemente mediadas por tecnologias ainda
recentes e em processo de consolidacao no cotidiano. Para aqueles que vivenciaram
esse contexto, as experiéncias relacionadas aos videogames permanecem
registradas como marcos significativos de sua trajetoria pessoal e cultural.

Nesse periodo, a experiéncia de jogar videogame nao se restringia ao ambiente
doméstico. Era comum que jovens se reunissem em fliperamas para disputar partidas
de jogos como Street Fighter (CAPCOM, 1987) e The King of Fighters '94 (SNK, 1994).
Esses espacos favoreciam ndo apenas a competicao, mas, sobretudo, a socializagao
entre os jogadores, promovendo a troca de estratégias e o fortalecimento de vinculos
sociais.

A atmosfera dos fliperamas era caracterizada pelo som constante das
maquinas, pelas filas formadas para acessar os titulos mais populares e pela
circulagao continua de dicas e conhecimentos entre os frequentadores. Observava-
se, com frequéncia, a formagao de grupos em torno de jogadores mais habilidosos,
cujas performances eram acompanhadas atentamente por outros participantes, que
buscavam aprender com suas técnicas e movimentos.

Outro elemento fundamental para a consolidacao do universo dos videogames
nos anos 1990 foi a atuacdo das revistas especializadas. Antes da ampla
disseminagao da internet, o acesso a informagdes sobre jogos era limitado, o que
tornava essas publicacbes uma importante fonte de conhecimento. Revistas como
Super GamerPower, da Editora Nova Cultural, exerceram papel central na divulgacao
de codigos, truques e estratégias. Em dezembro de 1996, por exemplo, a revista
langou uma edicéo especial dedicada a série Mortal Kombat, oferecendo aos leitores
um guia completo com golpes, codigos e dicas do game. Essas publicacbes eram

amplamente aguardadas pelos jogadores, que frequentemente colecionavam as
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edi¢cdes e compartilhavam as informagdes com amigos, contribuindo para a formagao

e o fortalecimento de comunidades gamers.

Figura 4 — Revista Super GamePower, n. 3
Fonte: BDJogos.

Um detalhe curioso é que, durante os anos 1990, a maioria dos games chegava
ao Brasil sem traducgéao para o portugués. Legendas e menus estavam frequentemente
disponiveis em inglés, japonés, espanhol ou alemédo, o que exigia dos jogadores
criatividade, intuigdo e colaboragéo. Isso porque era comum recorrer a amigos que
dominavam outros idiomas ou, simplesmente, tentar “adivinhar” o significado das
palavras com base nas imagens e na logica de cada game. Entretanto, a tradugao
para o portugués comegou a se tornar mais frequente no final da década, em razao
do aumento do acesso aos games.

Nesse contexto, o acesso limitado as tradugdes, as dificuldades impostas pelas
barreiras linguisticas e a criatividade mobilizada para supera-las tornaram-se
experiéncias compartilhadas entre os jogadores, contribuindo para a construgao de
uma identidade coletiva que valorizava tanto a descoberta quanto a troca de saberes,
dindmica que se transformaria progressivamente com a chegada de novas midias e
tecnologias.

Com o avango dos processos de localizagdo de jogos digitais, os jogadores
passaram a ter acesso a tradugdes integrais, dublagens profissionais e adaptagdes
culturais mais elaboradas, o que contribuiu para tornar as narrativas mais proximas
de suas realidades socioculturais. Essa evolugao ampliou o repertério cultural dos
jogadores e possibilitou experiéncias mais profundas e emocionalmente significativas,

uma vez que a localizagéo de jogos ultrapassa a mera tradugéo linguistica.
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Nesse contexto, a localizagdo consiste em um conjunto de praticas voltadas a
adaptagdo do conteudo para diferentes culturas, com o objetivo de torna-lo mais
acessivel, compreensivel e familiar aos publicos de distintas regides. Tal processo
pode envolver ndo apenas a tradugao textual, mas também a modificacdo de
elementos visuais, a dublagem de personagens, a adaptacdo de cenas
cinematograficas e, em alguns casos, a reformulagao de aspectos culturais presentes
na construgcdo dos personagens e da narrativa. O proposito central dessas
intervengdes € assegurar que o jogo seja adequadamente interpretado e apreciado
por diversos publicos, respeitando especificidades culturais e minimizando possiveis
desconfortos ou equivocos decorrentes de diferencas socioculturais. Dessa forma, a
localizagdo contribui significativamente para uma experiéncia de jogo mais imersiva,

auténtica e alinhada ao contexto cultural do jogador.

A localizagdo de games tem por objetivo, além da traducdo dos cddigos
linguisticos, amenizar o choque cultural eventualmente causado pelo jogo em
si, podendo atuar ndo s6 em textos, mas também em imagens, dublagens,
cinematicas e inclusive personagens do jogo (MALTA; BARCELOS, 2018, p.
119)

Atualmente, os games apresentam narrativas complexas e envolventes, com
personagens bem desenvolvidos e enredos que exploram temas sociais, historicos e
filoséficos. Nesse sentido, pode-se afirmar que a superagao das barreiras linguisticas
constituiu um passo essencial para que os games se consolidassem como uma forma
legitima de arte e expressao cultural.

Nesse contexto, a avaliagdo artistica dos games pelos criticos de arte
contemporaneos tem se estruturado a partir de critérios que ultrapassam o
desempenho técnico ou o sucesso mercadoldgico, privilegiando a analise de sua
complexidade estética, simbdlica e experiencial. Progressivamente, a critica
especializada passou a reconhecer os jogos digitais como formas expressivas
hibridas, nas quais narrativa, visualidade, sonoridade e interatividade se articulam de
modo indissociavel. Tal reconhecimento, contudo, ndo ocorre de maneira uniforme,
uma vez que apenas determinados titulos, aqueles dotados de maior densidade
narrativa, coeréncia estética e potencial reflexivo, tendem a ser assimilados no campo

artistico. Assim, a legitimacao dos games como arte se da de forma seletiva e gradual,
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acompanhando tanto a maturacdo do meio quanto a ampliacdo dos proprios
paradigmas criticos utilizados para avaliar as produgdes culturais contemporaneas.

Além disso, o advento da internet conferiu aos games uma nova dimensao,
possibilitando competicdes online e a troca de informagées em féruns e comunidades
virtuais. A popularizacdo dos computadores pessoais ampliou ainda mais esse
universo, com o surgimento de titulos como Doom (ID. SOFTWARE, 1993) e Warcraft
(BLIZZARD ENTERTAINMENT, 1994) que passaram a explorar niveis mais elevados
de interatividade e complexidade. Essa evolugao, que se estende dos consoles aos
ambientes digitais, evidencia como a cultura dos videogames se enraizou na
sociedade contemporanea, consolidando-se como uma industria que nao apenas
entretém, mas também educa, influencia a arte e contribui para a formacao de
comportamentos sociais.

Ao longo do tempo, a popularidade dos games cresceu exponencialmente,
integrando-se a diversas formas de entretenimento e influenciando n&o apenas os
jogadores, mas também a cultura popular em geral. Filmes e animagdes inspirados
em games comegaram a surgir, e personagens icébnicos como Lara Croft, de Tomb
Raider (CORE DESIGN LTD, 1996); Mario, de Super Mario World (NINTENDO,
1995); Sonic, de Sonic Jump (SONIC TEAM, 2005), tornaram-se figuras reconhecidas
mundialmente, transcendendo o universo dos games e assumindo papel relevante na
cultura midiatica global.

O avanco tecnoldgico possibilitou o desenvolvimento de graficos cada vez mais
realistas e narrativas mais elaboradas, oferecendo experiéncias imersivas que
dialogam com o cinema e a literatura. Ademais, eventos como campeonatos de

eSports? e feiras de jogos, como a E3% e a Gamescom®*, consolidaram-se como

2 Esporte eletrénico, desporto eletrdnico ou ciberesporte séo competigdes organizadas entre jogadores
profissionais em competi¢gdes individuais, em equipes ou multijogadores.

3 A Electronic Entertainment Expo - E3, foi uma feira internacional de jogos eletrénicos. Iniciada em
1995 em Los Angeles, seu unico evento fora dessa cidade ocorreu em 2007, em Santa Monica,
Califérnia. A feira apresentava tendéncias do mercado de jogos. Em 2020, a edi¢cao foi cancelada
devido a pandemia de COVID-19. Em 2023, a falta de participagao das principais empresas levou ao
cancelamento definitivo da feira.

4 A Gamescom é uma feira anual de jogos eletrénicos realizada na Alemanha pela Associagéo Federal
de Software de Entretenimento Interativo. Considerada o maior evento mundial de jogos eletronicos, a
Gamescom é uma plataforma onde os produtores apresentam novos jogos e hardwares.
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espacos estratégicos para o langamento de novos titulos e inovagdes, atraindo
milhdes de entusiastas em escala global.

Paralelamente ao crescimento da industria dos jogos eletrdnicos como forma
de entretenimento, observa-se seu impacto crescente em areas como a educacgao e
o treinamento profissional. No ambito educacional, estratégias de gamificagdo, que
incorporam elementos tipicos dos games, como desafios, recompensas e rankings,
passaram a ser utilizadas em ambientes escolares com o objetivo de tornar o processo
de aprendizagem mais dinamico, interativo e motivador. Essa abordagem tem se
mostrado eficaz na promog¢do do engajamento dos estudantes, favorecendo a
assimilacao de conteudos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

No ambito do treinamento profissional, os jogos e as simulagdes digitais tém
sido amplamente empregados em setores especializados, como medicina,
engenharia, aviagao e seguranca. Por meio de realidade virtual e ambientes
simulados, profissionais podem praticar procedimentos complexos, testar solugcdes e
tomar decisbes em cenarios controlados e seguros, sem 0s riscos associados a
pratica real. Essa aplicacdo dos jogos como ferramentas de capacitagcao técnica
evidencia sua relevancia para o desenvolvimento de competéncias especificas e para
a formagéao continua em contextos profissionais.

Adicionalmente, a ascensao dos jogos moveis ampliou significativamente o
alcance da industria, permitindo que pessoas de diferentes idades, perfis e origens
geograficas tenham acesso a experiéncias ludicas e educativas por meio de
dispositivos portateis. Essa democratizagdo do acesso aos jogos reforga seu papel
como agentes culturais e tecnologicos, capazes de influenciar comportamentos,
promover aprendizagens e fomentar novas formas de interagao social.

Nesse contexto de expansao e inclusao, a comunidade gamer, antes restrita a
nichos especificos, passou a abranger uma diversidade de individuos que
compartilham um interesse coletivo, promovendo um senso de pertencimento e
contribuindo para a formagao de uma comunidade global. A constante inovagao e o
desenvolvimento de novas tecnologias mantém a industria em um estado continuo de
evolucao e adaptabilidade, respondendo as demandas de um publico cada vez mais

heterogéneo.
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Paralelamente a esse crescimento, os eSports consolidaram-se como uma
forma legitima de competicdo em escala mundial, atraindo grandes audiéncias e
transformando jogadores profissionais em figuras publicas influentes. Esses atletas
digitais passaram a ocupar espacos de destaque na midia e nas redes sociais,
desempenhando papéis relevantes na formacao de tendéncias culturais, na promogao
de valores e na redefinicdo dos limites entre entretenimento, performance e
identidade. A ascensao dos eSports evidencia, portanto, o potencial dos jogos
eletrbnicos ndo apenas como produtos de consumo, mas como fenémenos
socioculturais capazes de impactar a dindmica das relagdes contemporaneas.

Com investimentos crescentes em inteligéncia artificial e narrativa interativa, os
jogos eletrbnicos aproximam-se cada vez mais de outras formas de arte na
capacidade de contar histérias imersivas € emocionantes, desafiando as fronteiras
entre o entretenimento tradicional e o digital. Dessa forma, a industria dos games
desempenha um papel central na cultura contemporanea, influenciando
comportamentos, fomentando inovagdes e redefinindo as formas de conexao humana
em um mundo cada vez mais digitalizado.

O futuro aponta para a integragdo de tecnologias como o metaverso e a
realidade aumentada, que prometem redefinir a forma como interagimos com os
games, oferecendo experiéncias personalizadas e imersivas. Esse cenario favorece
nao apenas o entretenimento, mas também a colaboracdo entre industria, arte e
educagao, ampliando o potencial dos jogos como ferramentas criativas e
transformadoras.

Simultaneamente ao avango tecnoldgico e a consolidagao dos jogos eletrénicos
como fendmeno cultural global, observa-se o surgimento de novas formas de
engajamento, compartilhamento e produgédo de conteudo por parte dos jogadores. A
expansao das comunidades virtuais e a proliferacdo de plataformas de transmissao
ao vivo, como Twitch e YouTube Gaming, tém permitido que os usuarios n&o apenas
consumam os jogos, mas também se tornem produtores de conteudo, influenciadores
e agentes ativos na construgcdo de narrativas que superam os limites da experiéncia
individual. Nesse contexto, os jogos eletrbnicos demonstram sua capacidade de

ultrapassar barreiras culturais e linguisticas, promovendo intera¢des entre pessoas de
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diferentes nacionalidades, faixas etarias e contextos sociais, e contribuindo para a
formagéo de um ecossistema digital em constante reinvengao.

Entretanto, ao afirmar que os jogos moldam narrativas globais, é necessario
compreender que essa expressao nao se refere a homogeneizacao das experiéncias
culturais, mas sim a constru¢do de uma rede de significados compartilhados que se
constroem a partir da interagdo entre sujeitos de diferentes partes do mundo. Uma
narrativa global, nesse sentido, refere-se a capacidade dos jogos de criar historias,
simbolos e valores que sao reconhecidos e ressignificados por comunidades diversas,
ainda que cada grupo os interprete segundo suas proprias referéncias culturais,
sociais e histéricas.

Nesse processo, o lugar social e cultural do jogador, por exemplo, o fato de
estar no Brasil, exerce influéncia direta sobre a forma como os jogos sao vivenciados
e compreendidos. A recepgcao de uma obra digital ndo ocorre em um ambiente
descontextualizado; ela € mediada por fatores como idioma, histéria, valores sociais,
acesso a tecnologia e experiéncias coletivas. Assim, embora os games possam
circular globalmente, sua apropriacdo € sempre situada, revelando conexdes
profundas com os contextos locais em que os jogadores estéo inseridos.

Segundo Appadurai (1996), a globalizag&o da cultura n&o pode ser confundida
com sua homogeneizagdo porque, mesmo que o processo globalizante envolva a
disseminacdo de elementos padronizados, como armamentos, técnicas de
publicidade, hegemonias linguisticas e estilos de vestuario, esses instrumentos nao
sdo simplesmente impostos as culturas locais. Ao contrario, sdo absorvidos pelas
economias politicas e culturais de cada sociedade, sendo reinterpretados e
transformados conforme os contextos locais. Por isso, pode-se dizer que os games
funcionam como catalisadores dessa economia cultural, permitindo que narrativas
globais sejam ressignificadas por publicos diversos, em didlogo com suas realidades
locais.

Desse modo, a cultura digital ndo apenas conecta individuos, mas também
favorece a construcao coletiva de significados, evidenciando que o global e o local
estdo em constante interagdo. Nesse sentido, os games, ao circularem por diferentes
contextos culturais, configuram-se como espagos de negociagao simbdlica, nos quais

os jogadores reinterpretam conteudos a partir de suas proprias vivéncias e valores.
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Assim, o fato de um jogador estar situado no Brasil influencia diretamente a forma
como 0s jogos sao recebidos, interpretados e apropriados. As praticas culturais,
linguisticas e sociais locais moldam a experiéncia de jogo, bem como o modo de
engajamento com suas narrativas e mecanicas.

No contexto brasileiro, a recepcao de God of War ocorre de maneira situada,
atravessada por experiéncias culturais, linguisticas e sociais especificas. Embora seja
possivel identificar a reprodugdo de leituras hegemoénicas da mitologia nérdica,
observam-se também praticas pontuais de apropriagao simbdlica, especialmente em
comunidades digitais, producdes de fas e debates em redes sociais. Tais
manifestagbes revelam dialogos entre o universo do jogo e o cotidiano brasileiro;
contudo, essas ressignificagdes nao se consolidam como um movimento sistematico,
permanecendo, em grande medida, fragmentadas e difusas.

Portanto, a conexao promovida pelos games n&o ocorre de maneira neutra ou
descontextualizada, mas é mediada pelas especificidades das sociedades nas quais
os jogadores estdo inseridos. Isto porque os games operam simultaneamente em
duas esferas: a global, ao oferecer narrativas e experiéncias compartilhadas em
diferentes culturas; e a local, ao serem apropriados e ressignificados conforme os
contextos socioculturais especificos.

A partir dessa perspectiva, observa-se uma crescente aceitagdo dos
videogames como parte integrante da cultura contemporanea, ndo apenas como
produtos de consumo de massa, mas como formas legitimas de expressao artistica e
narrativa. Os games tém se destacado por sua capacidade de articular narrativas
complexas e proporcionar experiéncias interativas que envolvem o jogador de maneira
ativa e emocional.

Os games tém ganhado destaque porque conseguem contar histérias e, ao
mesmo tempo, envolver o jogador de forma ativa, visto que ele toma decisbes,
explorando ambientes e interagindo com personagens. Essa participagao direta cria
uma experiéncia intensa, que permite ao jogador sentir-se parte do enredo,
influenciando os acontecimentos e vivenciando os desafios como se estivesse dentro
do jogo. Além disso, os games combinam elementos visuais, sonoros e narrativos
para criar mundos imersivos e ricos em detalhes, contribuindo para uma conexdo com

a histéria e os personagens.
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A medida que os jogos eletrdnicos acompanham o avanco tecnoldgico, tornam-
se progressivamente mais realistas, detalhados e interativos. Essa evolugao
proporciona aos jogadores experiéncias imersivas em ambientes virtuais sofisticados.
Com isso, os games passam a desempenhar um papel relevante na rotina das
pessoas, indo além do entretenimento e consolidando-se como elementos
significativos da cultura global, com influéncia sobre diferentes geracdes e estilos de

vida.

Conforme a area dos jogos se desenvolve, aliando-se ao avango tecnoldgico,
os ambientes ficam mais interativos e detalhados, viabilizando um nivel maior
de imerséo e a instituicdo de uma realidade alternativa. Deste modo, cada
vez mais jogadores transformam o ato de jogar em algo além de uma
atividade ordinaria, tornando-a parte importante do cotidiano de cada um.
Portanto, progressivamente, os jogos eletrénicos vao se incorporando na
cultura mundial (RODRIGUES; LOPES; MUSTARO, 2007, p. 9).

Assim, os games nao apenas refletem os valores e desafios do mundo
contemporaneo, mas também se configuram como plataformas potentes para a
andlise e o questionamento das dindmicas humanas, oferecendo insights que
extrapolam a tela e se conectam com as vivéncias cotidianas.

Simultaneamente, o avango da tecnologia e a disseminagao dos computadores
pessoais consolidaram os jogos eletrénicos como uma forma de entretenimento
dominante, levando a criagdo de comunidades de jogadores que discutem estratégias
e compartilham experiéncias em féruns e redes sociais. Ao mesmo tempo, os
desenvolvedores de jogos passaram a investir em narrativas complexas e graficos
avancgados, resultando em titulos mais envolventes e detalhados.

A medida que a industria dos games se expande, novas formas de monetizagao
e mercados emergem, como 0s jogos mobile e as microtransacgoes, refletindo a
crescente demanda por experiéncias diversificadas e acessiveis. Essa evolugao
continua ndo apenas consolida os games em uma poderosa industria de
entretenimento, mas também os posiciona como uma forma de arte que dialoga com
outras midias, influenciando-as e sendo por elas influenciada.

Essa perspectiva corrobora a concepg¢ao de Bobany (2007, p. 15), segundo a
qual "... os games sao produtos de consumo de massa, e sua qualidade artistica esta
intimamente ligada ao seu sucesso de vendas. Em outras palavras, o éxito comercial

dos jogos depende diretamente da apreciagdo do publico, tornando a dimensé&o
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estética e criativa um dos requisitos fundamentais durante seu desenvolvimento.
Assim, configura-se uma industria que favorece a defesa dos games enquanto
expressao artistica, pois envolve uma producdo elaborada que interage
profundamente com o ser humano. Como afirma o autor (BOBANY, 2007, p. 24), “uma
€ a causa e efeito da outra”.
Toda essa expanséao da industria dos jogos cria duas vertentes para a defesa
de que os games sao uma forma de arte: de um lado temos a produgéo
artistica que é necessaria a sua elaboracgao, cada vez mais material é criado,
dos desenhos conceituais as imagens, aos sons e as musicas finais do jogo.
A producao de material criativo é imensa. De outro temos a interagao do ser
humano com os jogos prontos, que se transformam de puro passatempo em
atividade de aprendizado, questionamento e crescimento emocional. Essas

duas vertentes também sdo mutuamente dependentes. Uma é causa e efeito
da outra. (BOBANY, 2007, p. 24)

A expansao da industria dos jogos eletrénicos tem sustentado duas vertentes
fundamentais na defesa dos games como formas legitimas de expressao artistica. A
primeira esta relacionada a complexa cadeia de producgao criativa envolvida em sua
concepgao, que abrange desde os desenhos conceituais, passando pela modelagem
grafica, os efeitos sonoros e as trilhas musicais, até a elaboragcdo de narrativas
interativas que exploram temas profundos e estruturas narrativas sofisticadas. A
segunda vertente, por sua vez, diz respeito a experiéncia do jogador, cuja interagao
com o jogo é frequentemente apontada como um espacgo de aprendizado, reflexao e
desenvolvimento emocional.

No entanto, é necessario reconhecer que essa segunda vertente ainda
demanda investigagdo mais aprofundada e contextualizada. Isto porque a suposi¢éo
de que todo game promove automaticamente uma experiéncia significativa pode ser
precipitada, uma vez que o grau de interatividade e profundidade narrativa varia
consideravelmente entre os titulos disponiveis no mercado. Considerando que
existem games que oferecem experiéncias imersivas e reflexivas, capazes de
provocar envolvimento emocional e estimular a construcdo de sentidos complexos.
Por outro lado, ha também producdes que se limitam a praticas superficiais, voltadas
exclusivamente ao entretenimento imediato, sem maiores implicagdes subjetivas ou
cognitivas.

Titulos como God of War (2018), Journey (2012), Celeste (2018), Undertale
(2015) e The Last of Us (2013) ilustram como os games, quando bem estruturados,
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podem proporcionar experiéncias estéticas e emocionais, abordando temas como
paternidade, saude mental, ética, empatia e sobrevivéncia. Esses titulos evidenciam
o potencial dos games para promover ndo apenas entretenimento, mas também
reflexao critica e desenvolvimento pessoal. Contudo, € preciso considerar que tais
experiéncias ndo sao universais, e que o reconhecimento dos games como arte
depende da analise cuidadosa de suas caracteristicas narrativas, mecanicas e
simbdlicas.

Desde os desenhos conceituais até os efeitos sonoros e trilhas musicais, a
producdo de um game envolve uma quantidade significativa de material criativo,
evidenciando o carater artistico intrinseco a sua elaboracdo. Paralelamente, a
experiéncia do jogador ultrapassa o mero entretenimento, transformando-se em uma
atividade que estimula o aprendizado, a reflexdo e o desenvolvimento emocional.
Essa dualidade entre criacdo e recepcdo contribui para a consolidacdo dos
videogames como uma forma legitima de expressé&o artistica.

Com o avango tecnoldgico, os jogos passaram a apresentar maior
complexidade e profundidade, oferecendo experiéncias imersivas que extrapolam o
simples passatempo. As narrativas tornaram-se mais robustas, os graficos evoluiram
significativamente e as trilhas sonoras adquiriram camadas emocionais que
intensificam a atmosfera dos jogos. Essa evolugédo ndo apenas ampliou o potencial de
entretenimento, mas também promoveu o engajamento intelectual e afetivo dos
jogadores, elevando os videogames a um patamar de reconhecimento artistico e
cultural.

A década de 1990 foi particularmente marcante nesse processo. O langamento
de consoles como o Mega Drive, langado no Brasil em 1990, e o Super Nintendo, que
chegou ao pais em 1993, consolidou o videogame como fendmeno cultural entre os
jovens. Titulos como Super Mario World, desenvolvido pela Nintendo, e Final Fantasy
VIl, langado pela Square em 1997, introduziram elementos narrativos mais
sofisticados, contribuindo para a maturagao estética dos games.

Um episddio emblematico dessa transformacéao ocorreu no final dos anos 1980,
quando a Nintendo, diante das limitagdes dos cartuchos do Super Nintendo (SNES),
buscou migrar seus jogos para o formato de CD-ROM. Sem dominio sobre essa

tecnologia, a empresa recorreu a Sony, que investiu recursos e mao de obra no
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desenvolvimento do projeto. Contudo, a Nintendo, receosa de dividir os lucros, firmou
um acordo paralelo com a Philips, encerrando a parceria com a Sony logo apoés o
anuncio conjunto do Nintendo Play Station na Consumer Electronics Show (CES) de
1991. Em resposta, a Sony decidiu langar seu préprio console, o PlayStation, que
rapidamente se tornou um sucesso comercial, vendendo mais de 70 milhdes de
unidades até 1995 e redefinindo os padrdes da industria.

Ao longo dos anos, os videogames passaram a ser utilizados como ferramentas
de comunicagdo, educagao e expressao artistica, gerando debates sobre seus
impactos sociais e cognitivos. Embora tradicionalmente associados ao
entretenimento, os jogos eletrdnicos passaram a ser analisados sob multiplas
perspectivas, considerando tanto os riscos, como a dependéncia e os efeitos visuais,
quanto os beneficios, como o estimulo a criatividade, a coordenagdo motora e ao
raciocinio estratégico. Este trabalho, contudo, ndo se propde a classificar os jogos
como positivos ou negativos, tampouco a explorar suas aplicagdes terapéuticas ou
profissionais. Reconhece-se, no entanto, que a autonomia do jogador, aliada a
interatividade e a complexidade dos desafios propostos, pode influenciar
significativamente o comportamento humano.

As narrativas dos jogos contemporaneos tém explorado temas culturais e
histéricos relevantes, proporcionando experiéncias interativas em que o jogador
vivencia a histéria enquanto desenvolve habilidades cognitivas e emocionais. Essa
evolucao foi viabilizada pelos avangos graficos e de jogabilidade, que permitem a
abordagem de questdes éticas e morais, além de possibilitar a participagao ativa do
jogador na construgdo do desfecho narrativo. Tal progresso amplia os horizontes
sobre o potencial dos videogames como ferramentas educacionais e culturais.

Dados recentes reforcam essa tendéncia. Segundo pesquisa realizada em
2020 pelo Sioux Group® e Go Gamers®, em parceria com a Blend New Research” e a
ESPM?8, aproximadamente trés em cada quatro brasileiros afirmaram jogar

videogames, em um levantamento que contou com mais de treze mil participantes.

5 Uma agéncia consultiva que cria projetos para outras empresas.

6 SILVA, Carlos. Publico de jogos eletronicos sobe para 74,5% no Brasil. GoGamers, 19 abr. 2022.
Disponivel em:  <https://gogamers.gg/o-gamer-no-brasil/publico-de-jogos-eletronicos-no-brasil/>.
Acesso em: 10 jan. 2023.

7 E uma empresa de consultoria que visa a pesquisa de mercado.

8 Escola Superior de Propaganda e Marketing



49

Esse cenario corrobora a afirmagao de Bobany (2007, p. 19), de que “Videogames, tal
como se apresentam hoje, possivelmente se constituem na manifestagcédo artistica
mais dominante do planeta”. Tal fendmeno evidencia uma comunicagdo dinamica
entre diferentes narrativas e seus usuarios, aqui denominados “executores”, cuja
participacao ativa é essencial para a construgdo das experiéncias digitais.

Exemplos como The Last of Us (SONY COMPUTER ENTERTAINMENT,
2013), ilustram essa tendéncia. O jogo apresenta uma narrativa pos-apocaliptica
baseada na propagacdo de um fungo real, o Cordyceps®, que infecta insetos como
formigas e lagartas. De acordo com o portal O Liberal, foi encontrado um fungo do
género Akanthomyces, da mesma espécie na Regido Metropolitana de Belém,
parasitando uma mariposa. Esse tipo de abordagem demonstra como os jogos tém
incorporado tematicas que dialogam com contextos sociais, ambientais e
comportamentais.

Narrativas como a de Assassin’s Creed Valhalla (Ubisoft, 2020) também
exemplificam o uso de elementos histéricos reais, como nomes de reis e locais
medievais, integrados a ficgao. Essa pratica permite que os jogadores nao apenas se
envolvam com a trama, mas também adquiram conhecimento sobre periodos
histéricos, promovendo uma experiéncia educativa e cultural.

Janet Murray (2004), ao abordar a narrativa nos jogos digitais, identifica duas
caracteristicas estruturantes que conferem singularidade ao meio. A primeira refere-
se a sua natureza processual, fundamentada em sistemas de regras que possibilitam
a participagado ativa do jogador na construcdo da experiéncia narrativa. Essa
interatividade transforma o jogador em agente coautor, cuja atuagdo influencia
diretamente o desenrolar dos eventos ficcionais. A segunda caracteristica diz respeito
a capacidade dos jogos de integrar multiplos elementos expressivos, como imagens
estaticas e em movimento, textos, sons e ambientes tridimensionais navegaveis, em
uma unica plataforma. Essa convergéncia de linguagens e midias permite a

elaboracdo de narrativas complexas e envolventes, que extrapolam os limites das

9 FUNGO de The Last of Us ndo é perigoso na vida real e alguns do mesmo género sdo remédios.
Portal do Butantan, Sao Paulo, 13 mar. 2023. Noticias. Disponivel em:
<https://butantan.gov.br/noticias/fungo-de-the-last-of-us-nao-e-perigoso-na-vida-real-e-alguns-do-
mesmo-genero-sao-remedios>. Acesso em: 16 abr. 2023.
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formas tradicionais de contar histérias, consolidando os jogos digitais como um campo

fértil para a experimentacao estética e narrativa no contexto contemporaneo.

But why are we particularly drawn to discussion of digital games in terms of
story? And why is so much storytelling going on in electronic games? First of
all, the digital medium is well suited to gaming because it is procedural
(generating behavior based on rules) and participatory (allowing the player as
well as creator to move things around). This makes for a lot of gaming.
Secondly, it is a medium that includes still images, moving images, text, audio,
three-dimensional, navigable space — more of the building blocks of
storytelling than any single medium has ever offered us. So gamemakers can
include more of these elements in the game world. (MURRAY, 2004)'°

Em vista disso, observa-se que os jogos digitais tém se consolidado como
fontes de conhecimento, especialmente em virtude de sua natureza interativa, que
permite ao jogador participar ativamente da construgdo narrativa. Ainda que as
escolhas realizadas pelo jogador estejam condicionadas a roteiros previamente
estruturados, a sensagao de controle sobre o desenrolar da historia contribui
significativamente para a imersao e o envolvimento emocional com os personagens e
os eventos ficcionais. Essa caracteristica reforca o potencial dos jogos como
ambientes de aprendizagem e reflexdo, nos quais o engajamento subjetivo é
intensificado pela interatividade.

Enquanto na década de 1990 os jogos eletronicos eram predominantemente
percebidos como formas de entretenimento voltadas ao lazer, atualmente sao
reconhecidos como uma expressdo legitima de arte interativa. A evolugdo dos
videogames transcende os avangos técnicos, manifestando-se na capacidade de
comunicar experiéncias que emocionam, provocam e estimulam o pensamento critico.
Essa transformacao evidencia o amadurecimento do meio, que passou a ocupar um
espaco relevante no campo das artes e da cultura contemporanea, ao integrar

estética, tecnologia e participagéo ativa do publico em experiéncias significativas.

10. Mas por que somos particularmente impelidos a discutir jogos digitais nos termos das histérias? E
por que ha tantas histérias sendo contadas em jogos eletrénicos? Primeiramente, a midia digital se
adapta bem aos jogos por causa de sua natureza procedimental (é capaz de gerar comportamentos a
partir de regras) e participatéria (permite que jogadores e criadores manipulem seus objetos). Isso
garante bastante jogabilidade. Em segundo lugar, trata-se de uma midia que incorpora imagens
estaticas, imagens em movimento, texto, dudio, espacos navegaveis e tridimensionais — ou seja, mais
elementos constitutivos da pratica de contar histérias que qualquer outra midia ja pdde, sozinha,
oferecer, o que permite que mais desses elementos sejam incluidos no mundo do jogo pelos
desenvolvedores. (Tradugao Natalia Corbello)
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Nesse contexto, o jogo God of War representa um marco significativo na
evolugao das narrativas digitais, evidenciando uma mudanga paradigmatica na forma
como 0s personagens séo construidos e apresentados. A relagdo entre Kratos e seu
filho Atreus, bem como os conflitos familiares e morais que permeiam a trama, refletem
uma abordagem mais humanizada e emocionalmente complexa dos protagonistas.
Se anteriormente o herdi era retratado como uma figura impiedosa, invencivel e
movida por vinganga, na versao mais recente da franquia ele se revela vulneravel,
introspectivo e dotado de profundidade psicolégica. Essa transformacao narrativa
demonstra o potencial dos jogos eletrénicos para abordar questdes sociais relevantes,
como paternidade, luto, crencas e identidade, ampliando seu alcance para além do
mero entretenimento.

A trajetoria dos jogos eletronicos, desde os primeiros experimentos na década
de 1950, como os desenvolvidos por Willy Higinbotham, até os avangos promovidos
por Ralph Baer com o protétipo Brown Box nos anos 1960, observa-se uma trajetéria
de constante aprimoramento técnico e conceitual. Embora inicialmente limitados a
representacdes visuais rudimentares, como tracos e pontos, os jogos evoluiram
significativamente em termos de design grafico, jogabilidade e narrativa, tornando-se
ambientes ricos em conteudo simbdlico e expressao artistica.

Durante os anos 1990, as narrativas dos jogos eletrbnicos, embora
fundamentais para a consolidagao da industria, eram majoritariamente centradas em
herdis arquetipicos e pouco desenvolvidos psicologicamente. Personagens como
Doomguy (Doom), Duke Nukem e o préprio Kratos em suas primeiras aparigdes
representavam figuras heroicas unidimensionais, movidas por impulsos de vinganga,
poder ou conquista. Suas trajetérias eram pautadas pela superagao de obstaculos por
meio da forca fisica e da violéncia, refletindo uma estética da agao direta, alinhada ao
espirito da época. Visto que o foco narrativo estava na performance e na adrenalina,
em detrimento da introspecc¢ao ou do desenvolvimento emocional.

Sendo assim, a transigao para narrativas mais densas e humanizadas, como
exemplificado em God of War (2018), evidencia o amadurecimento do meio e sua
capacidade de explorar tematicas complexas por meio da interatividade. Essa
evolugao reafirma o papel dos jogos digitais como artefatos culturais capazes de

provocar reflexdo, promover empatia e representar experiéncias humanas de forma
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significativa. Kratos, por exemplo, que nos primeiros titulos da franquia God of War
era retratado como um guerreiro implacavel e vingativo, ressurge em sua versao mais
recente como um pai atormentado por seu passado, tentando educar seu filho Atreus
em meio a um mundo hostil. Essa nova abordagem permite que os jogadores se
conectem emocionalmente com os personagens, refletindo sobre temas como
paternidade, responsabilidade, perda e redengdo. Da mesma forma, jogos como The
Last of Us, Life is Strange e Hellblade: Senua’s Sacrifice exploram questdes como
trauma, saude mental, identidade e relagdes interpessoais, evidenciando o potencial
dos games para abordar temas complexos e contemporaneos.

Essa evolugao da narrativa nos jogos digitais ndo se deve exclusivamente aos
avangos tecnologicos, mas também reflete uma transformacgéo significativa no
Zeitgeist contemporaneo, que passou a valorizar a representacdo de experiéncias
humanas auténticas e diversas. Nesse contexto, os jogos eletrbnicos tém se
configurado como espagos de dialogo com os dilemas da sociedade atual, oferecendo
aos jogadores ndo apenas entretenimento, mas também oportunidades de reflexéo e
construgao simbdlica. Contudo, € imprescindivel reconhecer que essa mudanga nao
se manifesta de maneira uniforme em toda a industria. Torna-se, portanto, essencial
a analise individualizada dos titulos que se propdéem a explorar tais dimensodes, a fim
de avaliar com precisao a profundidade e a eficacia com que abordam essas questdes.

A interatividade e o envolvimento emocional proporcionados pelos games
contemporaneos tém promovido uma experiéncia de imerséao significativamente mais
profunda para os jogadores. Nesse contexto, as escolhas realizadas durante o jogo
reverberam ao longo da narrativa, conferindo ao jogador um papel ativo na constru¢ao
do enredo e na definicao dos rumos da histéria. Tal caracteristica marca uma ruptura
com os paradigmas narrativos predominantes nos jogos da década de 1990, os quais,
embora fundamentais para a consolidacdo da industria, eram pautados por
representacdes heroicas centradas na forca bruta e em combates épicos.

Esses jogos, influenciados por tradi¢gdes classicas como as epopeias gregas,
notadamente a lliada e a Odisseia, atribuidas ao poeta Homero, reproduziam modelos
heroicos idealizados, semelhantes aos de Aquiles e Odisseu. Tais figuras mitoldgicas
encarnavam atributos como coragem, honra e poder, inseridos em universos

simbdlicos e mitoldgicos, nos quais os dilemas humanos eram abordados de maneira
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grandiosa e arquetipica. A lliada, composta provavelmente no século VIl a.C., é
considerada uma das obras fundadoras da literatura ocidental. Embora centrada nos
eventos finais da Guerra de Troia, a epopeia transcende o relato bélico ao oferecer
uma profunda reflexao sobre a condigdo humana, o destino, a honra e os limites da
gléria.

O protagonista da lliada, Aquiles, filho da deusa Tétis e do mortal Peleu,
representa o arquétipo do guerreiro por exceléncia, corajoso, impetuoso e
praticamente invencivel em combate. Contudo, sua figura nao se restringe a dimensao
fisica da guerra. Aquiles é também um herdi tragico, cuja complexidade se revela nos
dilemas existenciais que enfrenta. A tensdo entre sua natureza divina e sua
humanidade é o cerne de sua tragédia. Embora possua forga sobre-humana e seja
protegido por sua mée, Aquiles € vulneravel as emog¢des humanas, orgulho, ira, dor e
amor. Sua recusa em lutar apos ser desonrado por Agamémnon desencadeia uma
série de eventos que culminam na morte de seu amigo Patroclo, fato que o impulsiona
a retornar ao campo de batalha movido por um desejo de vinganga que ultrapassa a
razao.

Essa trajetoria evidencia a esséncia tragica do herdi épico considerando que
Aquiles tem plena consciéncia de que sua busca pela gléria o condena a morte
precoce. Ainda assim, ele aceita esse destino, pois compreende que a verdadeira
imortalidade reside na kleos, a gléria eterna preservada pela memdria e pela narrativa
dos poetas. Embora sua morte nédo seja diretamente narrada na lliada, ela é
anunciada como inevitavel, reforcando o carater fatalista da obra e consolidando
Aquiles como simbolo da intensidade emocional e da gloria absoluta.

Em contraposi¢ao, a Odisseia, também atribuida a Homero e composta no
mesmo periodo, apresenta um modelo heroico distinto. Ao invés de exaltar os horrores
da guerra, a narrativa concentra-se na longa e atribulada jornada de retorno de Ulisses
(ou Odisseu) a sua terra natal, itaca, apds o término da Guerra de Troia. Ulisses é
retratado como um herdi cuja grandeza reside ndo apenas na forga fisica, mas
sobretudo na astucia, na inteligéncia estratégica e na capacidade de adaptagao diante
das adversidades. Diferentemente de Aquiles, Ulisses representa um tipo de heroismo

mais reflexivo e resiliente, como se observa no episédio do encontro com o ciclope
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Polifemo, em que o protagonista utiliza o raciocinio e a dissimulagédo para salvar a si
mesmo e seus companheiros.

Apesar de sua engenhosidade, Ulisses também € um herdi tragico. Sua
jornada, que deveria durar semanas, estende-se por uma década, marcada por
perdas, sofrimentos e provagdes que o transformam profundamente. Enfrentando
monstros, deuses vingativos e tentagbes, Ulisses é constantemente desafiado a
preservar sua identidade e seu propésito. A tragédia que o envolve n&o se limita as
dificuldades externas, mas reside, sobretudo, na luta interna para manter sua
humanidade, sua memoria e seu vinculo com itaca, Penélope e Telémaco. Assim, a
Odisseia transcende o carater de aventura épica, configurando-se como uma
meditacdo sobre o tempo, a saudade, a fidelidade e a condigdo humana.

A comparacao entre Aquiles e Ulisses revela dois modelos distintos de
heroismo na tradicdo épica grega. Enquanto Aquiles € movido por impulsos
passionais e por um rigido codigo de honra, Ulisses € guiado pela razéo, pela
diplomacia e pela capacidade de negociar com o desconhecido. Aquiles vive
intensamente e morre jovem, tornando-se simbolo da gléria efémera e absoluta;
Ulisses, por sua vez, envelhece, sofre, aprende e retorna, representando a sabedoria
adquirida pela experiéncia e a gldria construida ao longo do tempo. Ambos sao herois
tragicos, porém por razdes distintas: Aquiles pela recusa a conciliagdo e pela
aceitacdo de um destino fatal, e Ulisses pela longa separacado, pelas perdas
acumuladas e pela constante ameaca de esquecimento de si mesmo. Em resumo,
Aquiles, a tragédia reside na intensidade; em Ulisses, na duragao.

Essa dualidade heroica foi amplamente replicada nos jogos eletrénicos da
década de 1990, cujos protagonistas, em sua maioria, eram guerreiros invenciveis,
desprovidos de profundidade psicoldgica. As narrativas desses jogos giravam em
torno da superacédo de obstaculos fisicos e da derrota de inimigos poderosos, com
énfase na acao direta e escassa exploracao de nuances emocionais, conflitos internos
ou dilemas éticos. Tal abordagem refletia uma concepcgéao simplificada do heroismo,
centrada na forga e na conquista.

Em contrapartida, os jogos contemporaneos tém se destacado por apresentar
personagens mais humanizados, cujas histérias sado construidas com base em

conflitos morais, relagdes interpessoais complexas e experiéncias emocionais que
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dialogam com os dilemas da sociedade atual. A interatividade, elemento central da
linguagem dos games, permite que o jogador influencie diretamente o curso da
narrativa, aproximando-a da experiéncia humana real. Nesse sentido, o uso do termo
“fidedigna” para descrever essas narrativas revela-se pertinente, pois elas se
aproximam da realidade emocional e psicolégica dos jogadores, abordando temas
como identidade, perda, ética, saude mental e pertencimento.

Destaca-se que a fidelidade narrativa nos jogos eletrénicos contemporaneos
nao se limita a estética grafica ou ao realismo visual. Ela se manifesta, sobretudo, na
construcdo de mundos e enredos que respeitam uma logica interna coerente,
sustentada por profundidade simbdlica e consisténcia emocional. A experiéncia do
jogador torna-se auténtica a medida que suas escolhas geram consequéncias reais
dentro da narrativa, promovendo uma sensacgao de responsabilidade e envolvimento
que assume um papel que extrapola o entretenimento.

Todavia, € necessario reconhecer que essa transformacdo ndo se manifesta
de forma homogénea em toda a industria dos games. A interatividade, embora
represente um dos aspectos mais promissores dessa midia, pode ser limitada em
determinados titulos, o que exige uma analise contextualizada. A avaliagdo da
profundidade narrativa e da autenticidade da experiéncia do jogador deve ser
realizada individualmente, considerando os elementos especificos de cada jogo, tais
como o enredo, o desenvolvimento dos personagens, as mecanicas de jogo e a
recepgao critica. Somente por meio dessa abordagem é possivel aferir com precisao
em que medida os jogos contemporaneos sdo capazes de construir narrativas que
reflitam a complexidade da experiéncia humana.

Essa necessidade de avaliagao critica se insere em um contexto mais amplo
de transformacao cultural, impulsionado pela evolugédo das tecnologias digitais, que
modificou profundamente a forma como os individuos constroem suas identidades,
registram memodrias e se relacionam com o mundo. A fotografia, o cinema e os jogos
eletrénicos, enquanto expressdes culturais e tecnoldgicas, revelam essa mudanga ao
articular estética, narrativa e filosofia em experiéncias imersivas que dialogam com
questdes sociais e existenciais contemporaneas. Essas midias operam como redes

de saber-poder, nos termos de Michel Foucault, moldando subjetividades e
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promovendo formas de controle simbdlico por meio da linguagem, da imagem e da
interatividade.

Nesse cenario, a fotografia constitui um marco fundamental na maneira como
os individuos registram momentos e constroem memdrias. Desde o surgimento do
daguerredtipo, em 1839, até os atuais aplicativos de celular, a evolugdo dos
dispositivos fotograficos tem promovido a democratizagédo do acesso a produgéo de
imagens. Ao longo desse percurso, diversas marcas contribuiram para essa trajetoria,
como Nikon, Canon e Leica, amplamente reconhecidas no Brasil. Inicialmente, o
processo fotografico exigia o uso de filmes, como os produzidos pela Kodak e pela
Fujifilm, nem sempre disponiveis no mercado nacional. Paralelamente, a prépria
evolugdo terminologica de “retrato” a “selfie” evidencia profundas transformacgdes
culturais, refletindo a crescente valorizacdo da autoimagem e da exposigao publica.
Ainda assim, apesar das facilidades proporcionadas pelas tecnologias digitais, a
profissdo do fotdégrafo permanece relevante, como demonstram os trabalhos de
artistas como Sebastido Salgado, cuja produgdo mantém elevado valor artistico e

documental.

Figura 5 — Cameras Nikon
Fonte: arquivo pessoal.

Walter Benjamin (1987), ao refletir sobre a fotografia como expressao
artistica, destaca que o dominio técnico representa apenas uma dimensido do
processo criativo. A construgdo de uma imagem significativa exige, além da técnica,
intencionalidade estética, sensibilidade critica e capacidade de leitura simbdlica do
mundo. O autor estabelece uma analogia entre fotografia e arte, ressaltando que cada
artista se relaciona com seu instrumento conforme sua técnica individual. Diante das
limitagbes impostas pelo equipamento, o fotdgrafo precisa dominar aspectos técnicos

para expressar sua visao estética. Com o avango das tecnologias digitais, essa



57

exigéncia foi parcialmente suavizada, permitindo que um numero crescente de
pessoas explore sua criatividade por meio de filtros, aplicativos e edi¢des
automatizadas.

Entretanto, essa democratizacdo dos meios de producao visual ndo elimina a
necessidade de uma perspectiva artistica e conceitual. A técnica, embora facilitada,
continua sendo apenas uma etapa do processo criativo. A construgdo de uma imagem
com profundidade simbdlica exige mais do que o dominio das ferramentas
disponiveis; requer uma visdo singular, um repertorio cultural consistente e a
capacidade de provocar reflexdes. A perspectiva do criador permanece, portanto,
como elemento central na produgao de sentido.

Nesse sentido, mesmo em um cenario marcado pela acessibilidade
tecnoldgica, a distincdo entre produgdo espontanea e criagao artistica continua
pertinente. A tecnologia pode ampliar as possibilidades expressivas, mas nao substitui
o olhar critico e a elaboragcdo conceitual que caracterizam o trabalho artistico. A
imagem digital, por mais refinada que seja tecnicamente, s6 adquire profundidade
quando orientada por uma perspectiva que transcende o mero uso da ferramenta.
Para Flusser (1985, p.15)

“o fotégrafo manipula o aparelho, o apalpa, olha para dentro e através dele,
a fim de descobrir sempre novas potencialidades. Seu interesse esta
concentrado no aparelho e o mundo la fora sé interessa em fungéo do
programa. Nao esta empenhado em modificar o mundo, mas em obrigar o
aparelho a revelar suas potencialidades. O fotografo ndo trabalha com o
aparelho, mas brinca com ele.” (FLUSSER, 1985, p. 15)

Essa abordagem revela uma dimensao ludica e investigativa do ato fotografico,
em que o fotégrafo ndo apenas domina a técnica, mas explora criativamente os limites
e possibilidades do dispositivo, buscando extrair dele novas formas de expressao,
reforcando a ideia de que o fotografo, mesmo diante das facilidades tecnolégicas,
mantém uma postura ativa e reflexiva, explorando o aparelho como meio de
descoberta estética e simbdlica.

Do mesmo modo, Benjamin (1987), afirma que o artista ndo é definido apenas
pelo dominio técnico, mas pela forma como utiliza esse dominio para revelar,
interpretar e transformar a realidade. Em um mundo saturado de imagens, a

autenticidade e o valor simbdlico da produgao visual dependem da capacidade de o
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criador imprimir sua visédo singular, resistindo a homogeneizagao estética promovida
pelas plataformas digitais e pelas I6gicas algoritmicas de consumo.

No trecho abaixo, observa-se que essa complexa relacdo entre o dominio
técnico e a expressao estética na fotografia € ilustrada por Camille Recht, conforme
citado por Benjamin (1985), por meio de uma metafora musical que evidencia os

limites e as possibilidades do fazer fotografico:

No entanto o decisivo na fotografia continua sendo a relagéo entre o fotdgrafo
e sua técnica. Camille Recht caracteriza essa relagdo com uma bela imagem.
"O violinista precisa primeiro produzir o som, procura-lo, acha-lo com a
rapidez do relampago, ao passo que o pianista bate nas teclas, e o som
explode. O instrumento esta a disposigdo do pintor, como do fotégrafo. O
desenho e o colorido do pintor correspondem a sonoridade do violinista; como
o pianista, o fotografo precisa lidar com um mecanismo sujeito a leis
limitativas, que nao pesam tao rigorosamente sobre o violinista (BENJAMIN,
1985, p. 100).

Assim, o fotografo, como o pianista, lida com um mecanismo sujeito a leis
limitativas, diferentemente do pintor ou do violinista, cuja expressao é mais direta.
Mesmo com a popularizacao dos filtros e edi¢des digitais, a distingdo entre produgao
espontanea e criagao artistica continua valida. Em um mundo saturado de imagens, a
autenticidade depende da capacidade de imprimir uma visdo singular, resistindo a
homogeneizacgao estética promovida pelas plataformas digitais.

Essa analogia reforca a ideia de que, mesmo diante das facilidades
proporcionadas pela tecnologia, o ato fotografico permanece condicionado por
desafios técnicos e conceituais que exigem do criador uma postura reflexiva e
sensivel. Assim, a autenticidade da imagem nao reside apenas em sua qualidade
visual, mas na capacidade do fotdgrafo de transcender os limites do instrumento e
imprimir sua singularidade estética em meio a multiplicidade de representacdes
visuais que caracterizam a cultura digital contemporénea.

Nos games, essa sofisticacdo narrativa € potencializada pela interatividade,
que permite ao jogador acompanhar uma histéria, dando-lhe a sensagdo de
participagcédo ativa de sua construgdo. Essa caracteristica confere aos games uma
dimensao experiencial Unica, na qual o envolvimento emocional € intensificado pela
agéncia do jogador. Ao tomar decisdes, enfrentar consequéncias e interagir com

personagens complexos, o jogador € convidado a refletir sobre temas como
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moralidade, identidade, liberdade, responsabilidade e o sentido da existéncia, temas
centrais da filosofia desde a antiguidade.

No cinema, por sua vez, a narrativa é conduzida de forma linear, mas nao
menos impactante. Filmes contemporaneos tém explorado com profundidade
questdes como o livre-arbitrio, a alteridade, a memodria, o tempo e a ética das
tecnologias emergentes. Obras como Blade Runner (1982) e Her (2013), por exemplo,
discutem os limites entre humano e maquina, a construgdo da subjetividade e os
efeitos da inteligéncia artificial sobre as relacbes humanas. Essas tematicas
encontram ressonancia em jogos como Detroit: Become Human ou Cyberpunk 2077,
que, ao simular escolhas morais em contextos futuristas, colocam o jogador diante de
dilemas éticos semelhantes aos apresentados no cinema.

Esse fenbmeno é perceptivel também no cinema, como exemplificado pelo
filme Matrix (1999), dirigido e roteirizado por Lilly e Lana Wachowski. A obra inovou
ao combinar acao e ficcdo cientifica com uma profunda reflexao filoséfica sobre a
existéncia humana, impactando significativamente a industria cinematografica. Com
estética cyberpunk, Matrix apresenta um futuro distépico dominado por maquinas,
propondo uma critica a alienacdo humana e a construg¢ao da realidade. O langamento
do filme coincidiu com o periodo de inquietagdo global causado pelo chamado “bug
do milénio”, momento em que se especulava sobre possiveis falhas tecnoldgicas e
até o colapso da civilizagao.

A narrativa de Matrix propde uma critica contundente a alienagcdo humana, a
dependéncia tecnoldgica e a construgao social da realidade, dialogando diretamente
com conceitos filosoficos classicos e modernos. A alegoria da caverna de Platéo, por
exemplo, é retomada na ideia de que os individuos vivem presos a uma ilusao,
incapazes de perceber o mundo real. Ao mesmo tempo, o filme evoca o pensamento
de Descartes, ao questionar a confiabilidade dos sentidos e a distingdo entre sonho e
vigilia, e se aproxima das reflexdes de Baudrillard sobre simulacros e hiper-realidade,
inclusive referenciando diretamente sua obra Simulacros e Simulagéo.

A profundidade filosofica de Matrix nao se limita a sua tematica, mas se
estende a forma como a narrativa é construida, convidando o espectador a refletir
sobre sua proépria condicdo existencial. A escolha entre a pilula azul e a pilula

vermelha, por exemplo, tornou-se um simbolo cultural da decisao entre permanecer
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na ignorancia confortavel ou buscar a verdade, mesmo que dolorosa. Essa metafora
ressoa com dilemas éticos e epistemoldgicos que continuam relevantes na era digital,
especialmente diante da crescente influéncia das tecnologias sobre a percepgao, a
identidade e a autonomia dos individuos.

Assim, Matrix exemplifica como o cinema pode articular estética, narrativa e
filosofia de maneira integrada, oferecendo ndo apenas entretenimento, mas também
uma experiéncia intelectual e simbdlica que desafia o espectador a repensar sua
relagdo com o mundo. Essa abordagem encontra paralelos em jogos eletrénicos
contemporaneos que, ao incorporar dilemas morais e estruturas narrativas complexas,
também se propdem a explorar questbes existenciais e sociais profundas,
aproximando-se da linguagem filosofica e da critica cultural.

No entanto, é fundamental reconhecer que a sofisticacao técnica, seja nos
jogos ou nos filmes, ndo garante, por si sO, uma experiéncia reflexiva ou
filosoficamente relevante. O realismo grafico e a imerséo sensorial podem, em certos
casos, obscurecer o distanciamento critico necessario para a analise dos conteudos
simbdlicos e éticos. A intensidade da experiéncia pode levar a absor¢ao emocional,
dificultando a percepcdo das camadas mais profundas da narrativa. Por isso, é
essencial considerar ndo apenas os aspectos visuais e sonoros, mas também a
estrutura narrativa, a coeréncia interna e a intencionalidade estética das obras.

A relagao entre games e cinema, portanto, deve ser compreendida como um
campo fértil para o desenvolvimento de narrativas que dialogam com os grandes
temas da filosofia e da sociedade contemporanea. A intersecdo entre essas midias
permite a criacdo de experiéncias que nao apenas entretém, mas também provocam,
questionam e convidam a reflexdo. Para que essa potencialidade se realize
plenamente, € necessario analisar criticamente os titulos e obras envolvidas,
identificando aqueles que, de fato, conseguem articular estética, interatividade e

profundidade tematica de maneira significativa.
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Figura 6 — Cena do filme Matrix (1999)
Fonte: Wikipedia.

Além de seu impacto visual e narrativo, Matrix capturou o espirito de uma
geragao que comegava a questionar os limites entre o real e o virtual. A ideia de que
o0 sujeito se constitui a partir do Outro, conforme o pensamento lacaniano, € central na
obra. Para Zizek (2013), a Matrix representa esse Outro, uma ordem simbdlica virtual
que ensina os humanos a “desejarem o que desejam”, ja que o sujeito € um “campo
vazio” constituido pela linguagem. Isto €, o conceito lacaniano apresenta a ideia de
um individuo alienado pelo Outro e subjetivado pela coordenada simbdlica que o
determina. O megacomputador que mantém os humanos em estado de sono é uma
metafora dessa insténcia simbdlica, funcionando como um agente de alienagéo.

Zizek (2013, p. 541) afirma que “[...] toda realidade é transcendentalmente
construida, ‘correlativa’ a uma posigdo subjetiva [...]”, ou seja, a percepg¢ao da
realidade € moldada pela posigdo subjetiva do individuo, influenciada por suas
experiéncias, crengas e contexto historico. Essa perspectiva refor¢a a ideia de que a

realidade nao é fixa nem objetiva, mas constantemente reinterpretada. Tal concepgao
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encontra eco em outras obras cinematograficas que exploram a constru¢ao simbdlica
da realidade e a alienagao do sujeito.

Um exemplo pertinente é o filme O Show de Truman — O Show da Vida (1998),
dirigido por Peter Weir e roteirizado por Andrew Niccol, com atuagao principal de Jim
Carrey. A trama acompanha a trajetoria de Truman Burbank, um individuo que passa
a questionar a veracidade de sua existéncia, vindo posteriormente a descobrir que é
o protagonista involuntario de um programa de reality show. Assim como em Matrix, a
narrativa de O Show de Truman prop6e uma critica @ manipulagéao da realidade e a
alienagao do sujeito por estruturas simbdlicas invisiveis, que moldam sua percepg¢ao
e restringem sua liberdade.

Ambas as obras dialogam com a filosofia contemporanea ao problematizar a
relagdo entre sujeito e realidade, revelando como a experiéncia humana € mediada
por sistemas simbdlicos que operam como instancias de controle e dominacdo. Ao
trazer essas reflexdes para o campo da cultura de massa, o cinema e 0s jogos
eletrénicos ampliam o alcance da critica filoséfica, tornando-a acessivel e interativas

por meio de narrativas envolventes e esteticamente sofisticadas.
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Figura 7 — Cena do filme O Show de Truman (1998)
Fonte: Wikipedia.

O filme antecipa discussbes sobre a perda da privacidade e a
espetacularizacdo da vida cotidiana, fendbmeno que se intensificou com a
popularizagdo dos reality shows, iniciada nos Estados Unidos em 1973 com An
American Family® (‘Uma Familia Americana)’. Nesse programa, a vida da familia Loud
foi exposta diariamente, revelando conflitos conjugais e questdes de identidade

sexual. A exposigao da intimidade como forma de entretenimento inaugurou uma nova
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era na relagdo entre midia e subjetividade, na qual o espetaculo substitui a
autenticidade.

Essas obras evidenciam a relacdo entre consumismo e uma realidade
fabricada, cujo objetivo € manter os individuos entretidos e alienados. Essa alienagao
ocorre quando o sujeito se permite ser exposto, apagando sua esséncia e reforgando
o pensamento de Berman (1995), que afirma que o mundo moderno leva o homem ao
desaparecimento como sujeito.

Portanto, ndo sé a sociedade moderna € um carcere, como as pessoas que
ai vivem foram moldadas por suas barras; somos seres sem espirito, sem

coragao, sem identidade sexual ou pessoal — quase podiamos dizer: sem ser
(BERMAN, 1995, p. 27)

Nesse contexto, os reality shows tornam-se metaforas poderosas do carcere
moderno, em que a perda da identidade é substituida por uma versao fabricada e
consumista da existéncia. A figura de Truman estabelece uma conexao direta entre o
espectador e seu proprio reflexo, questionando a esséncia humana diante de uma
realidade imposta pelo espetaculo. A modernidade, portanto, transforma a percepgao
da realidade e da identidade individual, dissolvendo valores e autenticidade em
narrativas artificiais.

Essa transformacdo se amplia com o avango da tecnologia, que redefine as
relagbes humanas e sociais. A linguagem, nesse cenario, torna-se instrumento de
alienagdo, enquanto a esséncia do ser humano € diluida em representacdes
padronizadas. A busca por validacdo nas redes sociais, por meio de curtidas e
seguidores, exemplifica essa dindmica, em que a identidade é substituida por uma
versao editada de si mesmo, construida para agradar e se adequar as expectativas
do publico.

Essas reflexdes ndo se limitam ao cinema, mas se estendem a outras areas,
como a educagao e o entretenimento. As escolas de informatica, surgidas nos anos
1990, refletem a crescente valorizagcdo da tecnologia, ensinando habilidades
essenciais para o mercado de trabalho e promovendo reconhecimento social. A
popularizacdo do Windows 95 e dos computadores domésticos transformou o

cotidiano, tornando a tecnologia acessivel para trabalho e lazer. Tanto que ter um
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curso basico de informatica, especialmente para aprender o sistema operacional do
MS-DOS era uma das exigéncias cobradas nos curriculos empregaticios.

Nesse periodo, o uso de disquetes, com capacidade limitada de 1,44 MB,
simbolizava o inicio da era digital. Apesar de serem frageis ao ponto de qualquer
queda danificar toda a informacao, o disquete era utilizado para armazenar arquivos
escolares ou do trabalho. Além disso, era comum utiliza-los como presente,
especialmente em cores diferentes, contendo musicas ou até jogos.

Com a chegada da internet e dos navegadores impulsionou o aumento de
usuarios, gragas ao trabalho de Tim Berners-Lee, criador da World Wide Web. Assim,
essa revolugao digital redefiniu a forma como nos conectamos, percebemos a

realidade e construimos nossa identidade.

Figura 8 — Disquetes
Fonte: Adobe Stock.

Essa mudanca na maneira como nos conectamos e percebemos a realidade
nao apenas redefine nossas interagcdes sociais, mas também altera profundamente
nossa identidade e autenticidade. Assim, a tecnologia, especialmente com o advento
da internet e das redes sociais, passou a mediar a forma como nos vemos e como
somos vistos, criando uma versao editada e muitas vezes superficial de nés mesmos.
Esse fenbmeno, contudo, ndo é isolado, mas pode ser compreendido como uma
manifestacdo contemporanea dos processos de alienagao caracteristicos do sistema
capitalista.

Desde os escritos de Marx (2010), a alienagao é entendida como a separagao
entre o individuo e sua esséncia, provocada por uma légica de produgdo que

transforma o sujeito em mero instrumento de trabalho. Na atualidade, essa logica se
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estende a esfera da subjetividade, onde o individuo, ao se adaptar as exigéncias de
visibilidade, consumo e performance impostas pelas plataformas digitais, acaba por
se distanciar de sua autenticidade. A identidade, nesse contexto, torna-se um produto
moldado por algoritmos, curtidas e validacbes externas, refletindo uma forma de
alienacdo que nao se limita ao trabalho, mas invade os modos de ser e de se
relacionar. Assim, a tecnologia ndo apenas transforma a comunicagado, mas também
reproduz e intensifica dindmicas sociais que tém raizes profundas na estrutura
capitalista, contribuindo para a construgao de sujeitos cada vez mais fragmentados e
desconectados de si mesmos.

Essa reconfiguragédo da subjetividade também se manifesta na cultura jovem,
especialmente a partir da popularizagao de dispositivos tecnoldgicos como o Discman
e os reprodutores de MP3. O Discman, um leitor de CDs portatil, tornou-se um simbolo
de status e identidade cultural nos anos 1990, apesar de seu alto custo e do consumo
excessivo de pilhas. Com o tempo, foi gradualmente substituido pelos tocadores de
MP3, mais compactos e eficientes, capazes de armazenar diversas musicas em um
unico dispositivo. Esses aparelhos ndo apenas transformaram a forma de consumir
musica, mas também passaram a compor o imaginario coletivo da juventude da
época.

A portabilidade desses dispositivos permitia que os jovens os levassem consigo
para todos os lugares, tornando-os parte de sua performance social e expressao
identitaria. Era comum vé-los exibindo seus aparelhos como extenséo de seus gostos
musicais e estilos de vida, reforcando a constru¢ao de pertencimento a determinados
grupos sociais. Como afirma Stuart Hall (2003, p. 142):

[...] os sentidos e valores que nascem entre as classes e grupos sociais
diferentes, com base em suas relagdes e condigbes histdricas, pelas quais
eles lidam com suas condigbes de existéncia e respondem a estas; e também

como as tradigbes e praticas vividas através das quais esses entendimentos
S80 expressos e nos quais estao incorporados. (HALL, 2003, p. 142).

Dessa forma, os dispositivos tecnolégicos nao apenas mediam a comunicacgao
e o entretenimento, mas também se tornam elementos centrais na constituicdo das
identidades culturais. Eles operam como signos de distingdo e pertencimento, ao

mesmo tempo em que revelam as transformagdes mais amplas da sociedade
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contemporanea, marcada pela convergéncia entre consumo, tecnologia e
subjetividade.

A valorizagdo da experiéncia tecnolégica na década de 1990 estabeleceu,
portanto, as bases para as profundas transformacdes que se consolidaram nas
décadas subsequentes. Com a popularizacdo dos dispositivos méveis e o avango da
internet para redes de alta velocidade, as formas de consumo cultural e de interagao
social passaram por uma expansao significativa. Novos habitos emergiram, como o
compartilhamento instantdneo de imagens e musicas, enquanto a busca por
conectividade tornou-se uma exigéncia cotidiana. Nesse contexto, a identidade
coletiva, compreendida como o conjunto de valores, simbolos, narrativas e praticas
compartilhadas por um grupo social, passou por transformagdes significativas.
Tradicionalmente moldada por encontros presenciais, vinculos comunitarios e
referéncias materiais, essa identidade passou a ser construida e negociada em
ambientes virtuais, onde os lagos simbdlicos sdo mediados por tecnologias digitais e
plataformas de comunicagdo em rede.

A tecnologia, na contemporaneidade, ndo apenas modificou o0 modo de vida
dos individuos, como também assumiu um papel central na constituicido de novas
linguagens, expressdes e formas de pertencimento. Essa transformagdo consolidou
uma era em que a memoria, tanto individual quanto coletiva, é constantemente
alimentada pelo fluxo incessante de informacgdes digitais, redefinindo os parametros
da experiéncia humana e da construcao identitaria.

Entretanto, € fundamental reconhecer que tal fendmeno nao constitui
exclusividade do Zeitgeist atual. Desde o advento do Romantismo, observa-se uma
crescente percepcdo de mudancgas vertiginosas que desafiam a capacidade de
assimilagao dos sujeitos. O préprio movimento romantico emergiu como resposta as
profundas transformacdes provocadas pela modernidade, pela industrializacéo e pela
racionalizacéo da vida cotidiana. Nesse contexto, buscou-se resgatar a subjetividade
e os vinculos comunitarios, em contraposi¢cao a fragmentacao social e a alienagao
crescentes. Assim, a inquietacdo diante da aceleragao histérica e da perda de
referenciais ndo é uma caracteristica inédita, mas sim recorrente ao longo da

modernidade.
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A partir dessa perspectiva histérica, compreende-se que a identidade coletiva
€ um fendmeno dinamico e historicamente situado, cuja configuragdo depende dos
meios de comunicacgao disponiveis, dos contextos politicos e dos dispositivos culturais
que mediam as relagdes sociais. Na atualidade, essa reconfiguracdo € marcada por
um entrelacamento entre tradicido e inovagao, no qual elementos do passado sao
constantemente ressignificados em ambientes digitais, e novas formas de
sociabilidade emergem por meio da interagdo em redes virtuais.

Nesse cenario, Castells (1999), em A Sociedade em Rede, oferece uma
contribuicdo significativa ao afirmar que a identidade na era digital € construida em
meio a fluxos de informagao e comunicagéo globalizados. Para o autor, os individuos
se conectam por meio de redes que transcendem fronteiras geograficas e culturais, o
que implica uma identidade ndo mais estatica, mas sim fluida e continuamente
negociada, influenciada por multiplas fontes e contextos.

Complementando essa abordagem, Hall propde que a identidade seja
compreendida como uma construgdo discursiva, marcada por processos de
representacao e diferenciacdo. Em seus estudos sobre cultura e pés-modernidade,
Hall enfatiza que a identidade ndo € uma esséncia fixa, mas uma producao relacional,
constantemente reconfigurada pelas praticas culturais e midiaticas. Na era digital,
essa logica € intensificada, uma vez que os sujeitos estdo imersos em ambientes de
constante exposi¢cdo, comparagao e reinterpretacdo simbdlica, o que acentua a
instabilidade e a multiplicidade das formas de ser.

A esse debate soma-se a contribuicdo de Bauman (2001), especialmente em
obras como Identidade e Modernidade Liquida, nas quais o autor aprofunda a
compreensao de uma sociedade marcada pela fluidez, pela instabilidade e pela
continua transformacao dos referenciais simbdlicos. Nesse contexto, a identidade
deixa de ser concebida como um dado imutavel, passando a configurar-se como um
projeto individual, incerto e em permanente constru¢cdo. A multiplicidade de escolhas
e a auséncia de parametros sélidos conduzem os sujeitos a se orientarem por logicas
de consumo, visibilidade e pertencimento. A tecnologia, nesse processo, atua como
catalisadora dessa liquidez, ao disponibilizar plataformas digitais que, ao mesmo

tempo em que ampliam as possibilidades de expresséao identitaria, impdem normas e
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expectativas de desempenho que moldam os modos de ser e de se apresentar no
espaco publico.

Diante desse panorama, é imperativo compreender que a identidade coletiva
na era digital ndo deve ser interpretada como menos auténtica ou significativa em
relagdo aquela construida em contextos presenciais. Ao contrario, trata-se de uma
nova configuragao cultural, caracterizada pela conectividade, pela fluidez das relagbes
e pela constante negociacdo de sentidos. Essa forma de construgdo identitaria,
embora distinta das anteriores, carrega em si a complexidade e a historicidade das
transformagdes sociais, exigindo uma abordagem analitica que considere os multiplos
fatores envolvidos.

Portanto, compreender a identidade na contemporaneidade implica reconhecer
os desafios e as potencialidades que emergem da interseccado entre tecnologia,
cultura e subjetividade. A era digital, ao oferecer novos espacos de interagdo e
expressao, redefine os modos de ser e de pertencer, revelando uma sociedade em
constante transformagéo, na qual o passado é continuamente reinterpretado e o futuro
se constroi sob os auspicios da inovacao e da conectividade.

E nesse panorama que se insere o lancamento do Orkut, em 2004, considerado
um marco inaugural da popularizagéo das redes sociais no Brasil. Desenvolvida por
Orkut Buyukkokten, engenheiro do Google, a plataforma introduziu funcionalidades
inovadoras para a é€poca, como a criagdo de comunidades tematicas, o
compartilhamento de fotografias e a interagao por meio de féruns de discusséo. Tais
recursos desempenharam papel fundamental na constituicdo de lagos digitais e na
ampliagdo das redes de contato, especialmente em um momento em que a cultura
digital ainda se encontrava em processo de consolidagao.

Com o passar do tempo, outras redes sociais como Facebook, Twitter e
Instagram passaram a oferecer novas funcionalidades, atraindo um publico mais
amplo e diversificado. Apesar das tentativas de atualizagdo, o Orkut ndo conseguiu
acompanhar o ritmo acelerado das transformagdes tecnoldgicas e das exigéncias dos
usuarios, sendo oficialmente descontinuado em 2014. Ainda assim, a plataforma
permanece viva na memoria afetiva de muitos de seus antigos usuarios, que a

recordam como um espago pioneiro de sociabilidade digital.
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Mesmo apds seu encerramento, o Orkut continua a ser lembrado com
nostalgia, especialmente pelas comunidades que marcaram sua trajetéria, como “Eu
odeio acordar cedo”, “Eu amo chocolate”, “Queria sorvete, mas era feijao” e “Eu abro
a geladeira pra pensar’. Esses espacgos virtuais promoviam discussdes entre
individuos desconhecidos, mas que compartilhavam interesses, afetos e visdes
semelhantes, evidenciando novas formas de interacdo social mediadas pela
tecnologia. Nesse sentido, o Orkut ndo apenas antecipou tendéncias que seriam
posteriormente consolidadas pelas redes sociais contemporaneas, como também
contribuiu para a constru¢ao de identidades coletivas digitais, reafirmando o papel das

plataformas como arenas de sociabilidade, expressao cultural e negociagao simbdlica.

..............

Figura 9 — Comunidade “Eu Odeio Acordar Cedo”, da rede social Orkut
Fonte: O Globo.

A ascensdo das tecnologias digitais e a consequente transformacédo das
dindmicas sociais tém inaugurado uma nova era de interatividade e expresséo,
marcada pela consolidagao de plataformas digitais que conectam individuos com base
em caracteristicas e interesses especificos. Redes sociais como Orkut, Facebook,
WhatsApp, Instagram, TikTok, YouTube, Myspace, Twitter e Badoo exemplificam essa
evolucao, ao promoverem formas distintas de comunicagéao entre diferentes geragdes.
Nesse contexto, observa-se a emergéncia de uma cultura digital que incorpora
elementos como memes, hashtags e desafios virais, os quais ndo apenas funcionam
como mecanismos de entretenimento, mas também como instrumentos de construgao
identitaria e de participagdo social. Tais manifestacbes refletem o Zeitgeist

contemporaneo, termo de origem alema que designa o “espirito do tempo”, entendido
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como o conjunto de valores, comportamentos, linguagens e praticas que caracterizam
uma determinada época.

Atualmente, o espirito da contemporaneidade € permeado por uma
comunicagao acelerada, pela valorizacao do efémero e pela busca constante por
visibilidade e pertencimento em ambientes digitais. Nesse cenario, a inteligéncia
artificial tem desempenhado um papel cada vez mais significativo, influenciando
diretamente a producdo e a circulacdo de conteudos, além de contribuir para a
ressignificagdo de expressdes culturais emergentes. Um exemplo emblematico é o
termo brainrot, que passou a ser utilizado para descrever 0 consumo excessivo, e por
vezes alienantes, de conteudos digitais, evidenciando os impactos cognitivos e
culturais da hiperconectividade.

O termo brainrot (ou “podriddo cerebral’) ressurge nesse contexto
contemporaneo associado a conteudos gerados por inteligéncia artificial que desafiam
a logica narrativa tradicional, como imagens de criaturas hibridas e absurdas, por
exemplo, um tubardo com ténis e trés pernas, denominado Tralalero Tralala. Embora
sua popularizagédo recente esteja vinculada a cultura digital, o termo possui raizes
histdricas. Foi originalmente utilizado por Henry David Thoreau em sua obra Walden
(1854), como critica a superficialidade intelectual da sociedade diante de conteudos
triviais, em um periodo marcado pela Revolugéo Industrial e pelas tensdes sociais nos

Estados Unidos.

Figura 10 — Chaveiro Brainrot “Tralalero Tralala”
Fonte: imagem de circulagao digital.
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Esse paralelo histérico permite compreender como os avangos tecnolégicos
influenciam o comportamento humano, os padrées de consumo e o pensamento
critico. A evolugao, seja industrial, tecnoldgica ou pessoal, esta intrinsecamente ligada
a passagem do tempo, que molda a forma como os individuos agem, pensam e se
relacionam com o mundo. Assim, cada época manifesta seu proprio espirito, o
Zeitgeist, refletido nas praticas culturais, sociais e comunicacionais de seu tempo.

Dessa forma, torna-se evidente que todo processo evolutivo exerce influéncia
direta sobre os modos de agir, pensar e interagir dos sujeitos com o mundo ao seu
redor. Essa influéncia esta profundamente relacionada ao fluxo continuo do tempo,
que promove transformagdes muitas vezes imperceptiveis, mas decisivas na
construcao do pensamento critico e das praticas sociais. O conceito de Zeitgeist,
oriundo da filosofia alema, refere-se precisamente a esse “espirito do tempo”, uma
atmosfera cultural e intelectual que permeia determinada época e influencia a forma
como os sujeitos percebem e interpretam a realidade.

O Zeitgeist, portanto, ndo apenas reflete as condigdes materiais e tecnoldgicas
de um dado momento histérico, mas também revela os modos pelos quais a sociedade
compreende a si mesma, suas prioridades, angustias e aspiragdes. No contexto
contemporaneo, marcado pela aceleragado das transformagdes tecnoldgicas e pela
intensificagdo das interagbes digitais, observa-se uma profunda reformulagdo dos
valores, das linguagens e das formas de expressdao. Essa mudanga evidencia os
limites entre o real e o virtual, contribuindo para a constru¢do de uma identidade
coletiva moldada por experiéncias mediadas tecnologicamente.

Nesse cenario, a midia e a arte desempenham papéis fundamentais na
manifestacdo do Zeitgeist, influenciando diretamente os padrdes de consumo € os
modos de vida que caracterizam a modernidade. A intensificagdo do uso das
tecnologias digitais no cotidiano dos individuos redefine as formas de comunicagéo,
sociabilidade e expressdo cultural, evidenciando transformagdes profundas nas
praticas sociais e nos processos de subjetivagao.

A manifestacdo desse espirito pode ser identificada nas transformacgdes
ocorridas nas formas de comunicagao ao longo das décadas. Inicialmente, a troca de

mensagens era marcada pela lentidao das cartas e pela objetividade dos telegramas.
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Posteriormente, surgiram as cabines telefénicas publicas, conhecidas como

“orelhdes”, cujo formato remetia a orelha humana.

Erer

Figura 11 — Orelhao (telefone publico)
Fonte: Wikipedia.

Esses dispositivos funcionavam, em um primeiro momento, por meio de fichas
metalicas, posteriormente substituidas por cartdes telefénicos, introduzidos por volta
de 1992.

Figura 12 — Ficha de orelhdo
Fonte: Wikipedia.

Além de sua funcéo pratica, os cartdes assumiram valor simbdlico, tornando-
se objetos de colegéo ilustrados com temas da fauna e flora brasileiras, bem como

personagens de desenhos animados.
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Figura 13 — Cartao telefénico de orelho
Fonte: Filatélica Vitéria Régia.

No ambiente doméstico, os telefones fixos utilizavam inicialmente a discagem
rotativa, antes da popularizagdo dos aparelhos com teclado numérico. Para aqueles
qgue nao possuiam telefone residencial, a comunicagcdo dependia da disponibilidade
de um orelhdo ou do deslocamento até um terminal de servigos de telefonia. Em
muitos casos, o telefone era compartilhado entre vizinhos, e seu custo representava

um investimento significativo.

Figura 14 — Tlefonecom discagem rotativa
Fonte: Adobe Stock.

Figua 15— elefone com teclado numérico
Fonte: Adobe Stock.
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Com o advento dos smartphones, instaurou-se uma transformacéo profunda
nas formas de comunicagao e no consumo de midia, configurando um novo paradigma
tecnologico e cultural. Nesse contexto, esses dispositivos passam a atuar como
mediadores centrais das experiéncias cotidianas, reorganizando as relagdes sociais e
0s modos de percepg¢ao do mundo.

Ao integrar redes sociais, aplicativos de mensagens e plataformas de conteudo,
os smartphones funcionam como extensdes simbdlicas do sujeito, conforme a nogéao
de “extensdes do homem” proposta por McLuhan (1964). Essa mediagao tecnologica
intensifica a hiperconectividade e favorece a légica da performance e da visibilidade,
caracteristicas centrais do Zeitgeist digital, como analisado por Han (2015), ao discutir
a sociedade da transparéncia e do desempenho.

Nesse ambiente, os individuos passam a projetar versdes idealizadas de si
mesmos em espagos digitais, fendbmeno que dialoga com a nog&o de apresentagao
do eu desenvolvida por Goffman (1959). As plataformas digitais operam como palcos
simbdlicos nos quais os sujeitos constroem narrativas identitarias em busca de
reconhecimento e pertencimento social.

Embora marcados pela efemeridade, esses ambientes virtuais exercem
influéncia significativa na construgcado da identidade, reforcando o carater fluido e
instavel das relagbes contemporaneas, conforme argumenta Bauman (2001) ao tratar
da modernidade liquida. Nesse sentido, a subjetividade torna-se um processo
continuo de negociagao, constantemente reconfigurado pelas dinamicas digitais.

Assim, os smartphones podem ser compreendidos como catalisadores de
novas formas de ser e estar no mundo, inseridos em uma légica de sociedade em
rede, conforme descrita por Castells (1999), na qual as tecnologias da informag¢ao nao
apenas conectam individuos, mas também estruturam praticas sociais, culturais e

simbodlicas.
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Figura 16 — Smartphone
Fonte: Wikipedia.

No campo da comunicacao, a televisao ocupou papel central nas décadas que
antecederam a popularizagédo dos controles remotos, configurando-se como um meio
de consumo essencialmente coletivo. Nesse periodo, a troca de canais exigia
interacdo fisica direta com o aparelho, o que frequentemente demandava o
deslocamento de um dos membros da familia até o televisor. Tal pratica evidencia ndo
apenas as limitagbes tecnoldégicas da época, mas também formas especificas de
convivéncia doméstica, nas quais o consumo midiatico estava ancorado na presenca
compartilhada.

Outro aspecto recorrente da experiéncia televisiva dizia respeito a instabilidade
do sinal, intensificada por condicbes climaticas adversas. As antenas externas,
geralmente instaladas sobre ou atras das residéncias, frequentemente perdiam o
alinhamento com o transmissor, resultando em interferéncias visuais conhecidas
como “chuviscos”. Nessas situagbes, o ajuste manual da antena tornava-se uma
atividade coletiva: enquanto uma pessoa permanecia diante do televisor orientando o
alinhamento, outra realizava o reposicionamento do equipamento. Em alguns casos,
a antena era posicionada proxima a janelas, facilitando o manuseio sem a
necessidade de sair da residéncia.

Os televisores de tubo também apresentavam limitagcbes técnicas quanto a
conectividade, uma vez que nao dispunham de entradas digitais, como HDMI ou USB.
Dessa forma, a conexdo de dispositivos como videogames exigia solugdes
alternativas, entre elas o uso do adaptador conhecido como TV Computer,
desenvolvido pelo engenheiro Allan Alcorn. Esse dispositivo consistia em uma caixa

com terminais metalicos conectados ao suporte da antena, permitindo alternar o sinal
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entre a televisao e o console. A operacao era, muitas vezes, realizada com o aparelho
ligado, sem receio de choques elétricos, o que evidencia tanto a familiaridade dos
usuarios com a tecnologia disponivel quanto a engenhosidade mobilizada para

contornar suas limitagoes.

Figura 17 — Adaptador TV Computer
Fonte: UOL.

A partir dessas praticas cotidianas, é possivel compreender o Zeitgeist, ou
espirito do tempo, como um fendmeno que se manifesta para além das condi¢des
técnicas, reconfigurando modos de interagao social e experiéncias coletivas. Isso
porque as identidades e os valores sociais s&o constituidos em consonancia com os
parametros historicos de cada periodo, o que pode ser observado em praticas como
o compartilhamento de telefones entre vizinhos ou o esfor¢o coletivo para ajustar
antenas de televisao, possibilitando experiéncias comuns, como assistir a um filme ou
a uma partida de futebol.

Essas formas de convivéncia estendiam-se, igualmente, as reunides entre
amigos para jogar videogame ou conversar em frente as residéncias, fortalecendo
vinculos afetivos sustentados pela presenca fisica e pela partilha do tempo cotidiano.
Tais praticas evidenciam modelos de sociabilidade caracteristicos de um periodo
anterior a mediagéo intensiva das tecnologias digitais, nos quais o contato direto
ocupava papel central na construgcao das relagdes sociais.

A circulagdo de informagdes, por sua vez, era mediada principalmente por
jornais impressos em preto e branco, que veiculavam noticias politicas, sociais e

obituarios. Embora essa pratica ainda persista, com veiculos como Folha de S. Paulo,
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O Globo e Correio Braziliense mantendo leitores fiéis, o jornalismo contemporaneo
expandiu-se para além do impresso, incorporando plataformas digitais e novas
linguagens. Além da fungdo informativa, os jornais também integravam praticas
rotineiras de lazer, como a resolugao de palavras cruzadas. A expectativa pela edicao
seguinte para a conferéncia das respostas evidencia o valor atribuido a continuidade,
a periodicidade e a rotina informativa no cotidiano dos leitores.

Diante disso, observa-se que a interagdo entre tecnologia, sociedade e cultura
evidencia a capacidade de adaptacdo do Zeitgeist a cada periodo historico. No
entanto, é importante destacar que tais manifestacées, como o compartilhamento de
telefones entre vizinhos, o ajuste coletivo de antenas de televisdo ou a leitura de
jornais impressos, representam apenas fragmentos de um fenbmeno mais complexo.
Até porque o Zeitgeist nao se esgota em praticas isoladas, mas se constitui como um
campo dinamico de forgas simbdlicas, sociais e tecnolégicas que moldam a percepgao
da realidade e a construgao da identidade coletiva.

E igualmente relevante considerar como essa percepcdo é continuamente
reconfigurada por dispositivos e narrativas digitais, que influenciam diretamente a
forma como os individuos se conectam a memodria coletiva. O espirito do tempo
moderno, portanto, manifesta-se como reflexo das inquietacbes humanas,
estabelecendo um dialogo constante entre tradigdo e inovacgéo, entre o passado
compartilhado e as possibilidades emergentes do presente.

Nesse cenario, arte, midia e tecnologia convergem em um mosaico que dialoga
com a memoria coletiva, fundindo elementos histéricos e contemporaneos para
revelar como o espirito de uma época se expressa por meio das narrativas individuais.
Essa dinAmica comunicacional da origem a novas formas de expressao, que por sua
vez impulsionam transformacdes estéticas e culturais.

Assim, é possivel compreender que todo processo evolutivo, seja ele industrial,
tecnolégico ou pessoal, influencia diretamente o modo como os individuos agem,
pensam, se comportam e lidam com diferentes situagdes e objetos. Isso se deve ao
fato de que a evolugao esta intrinsecamente ligada a passagem do tempo, que, em
constante movimento, introduz o novo e transforma o cotidiano. Muitas vezes, essa
transformagao ocorre de forma imperceptivel, mas é justamente nesse processo que

0 pensamento critico se desenvolve e contribui para a transformagao da sociedade.
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Por fim, embora se possa afirmar que a tecnologia desempenha um papel
relevante como agente de conexao entre geragdes, € necessario problematizar a ideia
de que ela preserva a herancga cultural e historica. Entretanto, a preservacio, nesse
contexto, ndo se da de forma neutra ou objetiva, mas atravessada por critérios de
selecao, valoracdo e difusao que refletem interesses sociais, politicos e econdmicos.
Além disso, é importante destacar a critica de Benjamin (1985) ao afirmar que os bens
culturais, apesar de conquistas, carregam as marcas de barbarie, pois foram
produzidos em contextos de dominagéao, exploragao e silenciamento. Logo, a cultura
nao € neutra, e seu processo de transmissdo também esta impregnado por relagbes

de poder. Segundo Benjamin (1985)

Todos que até hoje venceram participam do cortejo triunfal, em que os
dominadores de hoje espezinham os corpos dos que estdo prostrados no
chao. Os despojos sao carregados no cortejo, como de praxe. Estes despojos
sdo os chamados bens culturais. O materialista histérico os contempla com
distanciamento. Pois todos os bens culturais que ele vé tém uma origem
sobre a qual ele ndo pode refletir sem horror. Devem seus esforgos nao
somente ao esforgo dos grandes génios que os criaram, como a corvéia
andnima dos seus contemporaneos. Nunca houve um documento de cultura
que nao fosse também um documento de barbarie. E assim como a cultura
nao é isenta de barbarie, ndo o é, tampouco, o processo de transmissao da
cultura. Por isso, na medida do possivel, o materialista histérico se desvia
dela. Considera sua tarefa escovar a historia a contrapelo (BENJAMIN, 1985,
p. 225).

Esse posicionamento nos conduz a compreensdo de que a memoria cultural
nao constitui um reflexo fiel e objetivo do passado, mas sim uma construgéo social
seletiva, permeada por disputas de poder, processos de exclusdo e estratégias de
invisibilizacdo. A tecnologia, nesse contexto, ndo se limita a conectar geragdes ou
facilitar o acesso a informacgdes historicas; ela desempenha um papel ativo na
mediagao e na reconfiguragdo da memdria coletiva, operando como um vetor que
articula o passado e o presente por meio de dispositivos e narrativas digitais.

Plataformas digitais, arquivos virtuais, redes sociais e sistemas baseados em
inteligéncia artificial sdo instrumentos que contribuem significativamente para a
circulagao de narrativas, imagens e discursos que moldam a percepgao historica dos
sujeitos contemporaneos. No entanto, essa mediagéo tecnoldgica ndo ocorre de forma
neutra. Ela é estruturada por légicas de visibilidade que determinam quais conteudos

sao priorizados, quais sao marginalizados e quais permanecem invisiveis. Tais
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mecanismos podem, simultaneamente, ampliar o acesso a diversidade cultural e
restringi-lo, conforme os interesses comerciais, politicos ou ideolégicos que orientam
o funcionamento dessas plataformas.

Dessa forma, a tecnologia, ao mesmo tempo em que oferece possibilidades
inéditas de preservacao e disseminacao da heranca cultural, impde também desafios
éticos e epistemoldgicos que ndo podem ser ignorados. A selegado do que se guarda,
o modo como se protege, os critérios de valoragao e os canais de difusdo sao decisdes
gue impactam diretamente a constituicdo da memdria coletiva, revelando as estruturas
de poder que operam na sociedade. Nesse processo, torna-se essencial questionar:
a quem beneficia essa preservacdo? Quais vozes sdo amplificadas e quais sao
silenciadas? Tais indagagdes sdo centrais para compreender o papel da tecnologia
na construcao do Zeitgeist contemporaneo.

Nesse contexto, o Zeitgeist ndo pode ser entendido apenas como reflexo das
transformagdes tecnoldgicas, mas como produto das formas pelas quais a sociedade
lida com sua propria memoria. A tradi¢c&o, longe de ser preservada como algo estatico,
€ constantemente ressignificada, tensionada e reconfigurada pelas dindmicas digitais.
A cultura digital, portanto, ndo apenas reflete o espirito do tempo, mas também o
produz, ao estabelecer novos regimes autenticidade e pertencimento que influenciam
a maneira como os individuos se reconhecem como parte de uma histoéria comum.

Ao considerar que preservar € também transformar, compreende-se que a
tecnologia atua como agente de mediagao entre o passado e o presente, mas nao
sem implicagdes éticas, politicas e simbdlicas. A memoaria digital, longe de constituir
um arquivo neutro, configura-se como um campo de disputa, no qual se decide o que
merece ser lembrado, o que sera esquecido e como essas escolhas moldam o
imaginario coletivo. O Zeitgeist contemporaneo, nesse sentido, é atravessado por
tensbes entre memoria e esquecimento, entre visibilidade e silenciamento, entre
tradicdo e inovacdo, elementos que configuram a complexidade da experiéncia
cultural na era digital.

A tecnologia, ao mediar essas escolhas, revela-se como um agente
ambivalente. Por um lado, ela potencializa a democratizacdo do acesso a memoria
cultural, permitindo que diferentes grupos sociais registrem, compartiihem e

preservem suas experiéncias, saberes e tradicdes. Por outro lado, os mesmos
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dispositivos tecnoldgicos operam sob légicas algoritmicas e comerciais que podem
reforgcar desigualdades, invisibilizar vozes dissidentes e reproduzir hegemonias
culturais. Plataformas digitais, arquivos virtuais, redes sociais e sistemas de
inteligéncia artificial ndo apenas organizam e difundem contedudos, mas também
filtram, hierarquizam e excluem, segundo critérios que nem sempre sao transparentes
ou equitativos.

Nesse cenario, o Zeitgeist digital contemporaneo configura-se como um campo
de disputa simbdlica, no qual a memodria coletiva € constantemente negociada,
atualizada e, por vezes, manipulada. A cultura digital, ao incorporar praticas de
curadoria algoritmica e de personalizagao de conteudos, redefine os modos de acesso
a informacgao e a historia, influenciando diretamente a formagao de identidades e a
percepg¢ao do passado. A memoria, portanto, deixa de ser um acervo estatico e passa
a ser um territério em disputa, onde o que é preservado ou esquecido depende das
estruturas de poder que operam nos bastidores da tecnologia.

Essa perspectiva € essencial para compreender que o Zeitgeist ndo se limita a
celebragcao do presente, mas representa também uma oportunidade de revisitar o
passado com responsabilidade ética, reconhecendo os siléncios, as auséncias e os
apagamentos que permeiam a memoria coletiva. A tecnologia, nesse sentido, deve
ser pensada ndo apenas como ferramenta de preservagao, mas como instancia de
mediagao e de poder. A forma como ela é utilizada para guardar, proteger, avaliar e
difundir os bens culturais revela muito sobre os valores e interesses que orientam uma
sociedade. Assim, compreender o papel da tecnologia na constituicdo do Zeitgeist
contemporaneo exige uma analise critica das escolhas simbdlicas que definem o que
sera lembrado e o que sera esquecido, bem como das implicagdes sociais e politicas

que essas escolhas acarretam.
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CAPIiTULO Il
CONTEXTOS VIKINGS

Este capitulo apresenta os objetos de anadlise que fundamentam o
desenvolvimento deste estudo, selecionados por sua relevancia na representacao
contemporanea das mitologias nordica e grega. As obras escolhidas incluem o
game God of War (2018), God of War: Ragnarok (2022); a série televisiva The Last
Kingdom (2015-2022); e o filme The Northman (2022). A partir dessas narrativas,
sera possivel investigar como elementos mitologicos sao ressignificados e
incorporados em diferentes midias, contribuindo para a construgao de discursos sobre

identidade, memodria e tradicio.

GOD OF WAR

A franquia God of War, criada por David Jaffe e desenvolvida pelo estudio Santa
Monica Studio, constitui uma das narrativas mais simbdlicas do universo dos
videogames, destacando-se por sua abordagem mitologica e pela complexidade
simbodlica de seus personagens. Desde seu langcamento em 2005, a série se
consolidou como um dos principais titulos da plataforma PlayStation, sendo dividida
em duas eras distintas: a Era Grega e a Era Nérdica. Essa divisdo ndo apenas marca
uma mudanga de ambientagdo, mas também reflete uma transicdo profunda na
construcdo simbdlica e narrativa do protagonista, Kratos.

Na Era Grega, Kratos € apresentado como um guerreiro espartano
atormentado por seu passado. Apds ser manipulado pelo deus Ares e, em um
momento de furia, assassinar sua esposa e filha, Kratos embarca em uma jornada de
vinganga contra os deuses do Olimpo. Ao matar Ares a mando de Atena, assume o
posto de deus da guerra. A narrativa se intensifica quando Kratos descobre ser filho
de Zeus, o que aprofunda seu conflito interno e motivando sua luta contra o panteao
grego. A saga dessa fase inclui titulos como God of War (2005), God of War
11 (2007), God of War Il (2010), Ascension (2013), além dos spin-offs Chains of
Olympus (2008), Ghost of Sparta (2010) e Betrayal (2007).
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Na mitologia grega, a narrativa de God of War explora o pantedo helénico com
uma abordagem marcada por violéncia, tragédia e lutas. Nesse contexto grego, Kratos
€ apresentado como um guerreiro consumido pela vinganga, cuja trajetoria é
permeada por confrontos com deuses como Ares, Zeus e Hades. Essa representagao
enfatiza o conflito entre o humano e o divino, revelando uma critica a tirania dos
deuses e a inevitabilidade do sofrimento humano, temas que sinalizam o Zeitgeist de
um periodo marcado pela desconfianga nas instituicbes e pela valorizagdo da
autonomia individual.

A trajetéria de Kratos representa um exemplo emblematico de transmissao
cultural mediada por uma economia de signos visuais e narrativos, que nao busca a
fidelidade histérica, mas sim a construgdo de uma verossimilhanga simbdlica. No
contexto grego, Kratos é caracterizado como um guerreiro espartano, embora sua
representacao nao siga rigorosamente os padrdes historicos da Esparta classica. Sua
aparéncia, cabecga raspada, corpo musculoso e tatuagens vermelhas, difere da
iconografia tradicional, que geralmente incluia cabelos longos e armaduras
elaboradas. Essa construgao visual visa comunicar ao jogador, de forma imediata,
atributos como forgca bruta, austeridade e intensidade emocional, consolidando a
imagem de um personagem temido e implacavel.

Essa logica simbolica se estende a ambientagdo e aos objetos narrativos. O
uso recorrente do simbolo do 6mega (Q), por exemplo, evoca ideias de fim, destino e
eternidade, funcionando como um marcador identitario que conecta Kratos ao seu
passado helénico. As Laminas do Caos, armas icdnicas do personagem, embora nao
correspondam a armamentos historicos, simbolizam sua ligagdo com os deuses e sua

condicao de servo e guerreiro, sendo extensdes de sua dor e furia.
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Figur 18 — Cena do jogo God of ar (2005)
Fonte: BDJogos.

Com o langamento de God of War (2018), inicia-se a Era Nérdica da franquia,
marcada por uma profunda reformulagao estética e narrativa. Kratos, agora mais velho
e introspectivo, vive ao lado de seu filho Atreus. Apds a morte de sua segunda esposa,
os dois percorrem 0s nove reinos para cumprir seu ultimo desejo: espalhar suas cinzas
no pico mais alto de todos os mundos. Ao longo da jornada, Atreus descobre
gradualmente os segredos do passado de seu pai, enfrentando criaturas e deuses da

mitologia noérdica.

Studio

Figura 19 — Cena do jogo God of War (2018)
Fonte: BDJogos.
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Em God of War: Ragnarék' (2022), a narrativa se aprofunda com a iminéncia
do fim dos tempos, o Ragnardk. Trés anos apdés o Fimbulwinter, rigoroso inverno
descrito na Edda Poética, marcado por mudangas climaticas extremas, como por
exemplo, neve intensa no reino de Midgard, Kratos e Atreus enfrentam novos desafios
em reinos como Midgard, Svartalfheim, Vanaheim e Alfheim. Ressalta-se que o
Fimbulwinter antecede o Ragnarok, que culmina na destruicdo dos nove reinos. Apés
esse evento, os mundos retomam a paz e iniciam um periodo de reconstrugcdo e
prosperidade.

A narrativa avanca com a visita inesperada de Thor e Odin a residéncia de
Kratos e Atreus. Os deuses propdéem um acordo segundo o qual cessariam a busca
por Tyr, o deus nordico da guerra, em troca de paz por parte dos Zsir. Kratos recusa
a proposta e trava uma batalha contra Thor. Posteriormente, pai e filho descobrem
que Tyr esta aprisionado em Svartalfheim e partem em misséo para liberta-lo. Fora de
Midgard, os protagonistas buscam compreender os desdobramentos da profecia de
Groa, que revela que apenas Asgard sera destruida durante o Ragnardk. A partir
dessa revelagao, enfrentam batalhas contra deuses, elfos e gigantes, aprofundando

os dilemas éticos e mitoldgicos que estruturam a narrativa.

Figura 20 — Cena do jogo God of War: Ragnarok (2022)
Fonte: BDJogos.

" GOD OF WAR RAGNAROK. Wikipédia: a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/God_of War_Ragnarok>. Acesso em: 20 ago. 2022.
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A trama se inicia com o retorno de Kratos e Atreus de uma cacada, apos
escaparem de uma armadilha preparada por Freya. O enredo se intensifica com a
morte do lobo Fenrir, companheiro de Atreus, cuja perda desencadeia uma profunda
reacao emocional no jovem. Ao sair para realizar o sepultamento do animal, Atreus
demora a retornar, o que leva Kratos e Mimir, o oraculo, a procura-lo. Durante essa
busca, Kratos quase mata um urso que durante a batalha se transforma em Atreus,
transformado em decorréncia de seu sofrimento emocional. Essa metamorfose
evidencia a complexidade psicologica do personagem e antecipa os conflitos internos

que permeiam sua jornada.

ENTRE ESPARTA E ASGARD

A evolucédo da linguagem narrativa nos videogames tem se mostrado cada vez
mais complexa e significativa, especialmente quando observada em franquias que se
dedicam a construgao de universos mitolégicos e personagens multifacetados. Nesse
contexto, a série God of War destaca-se como um dos exemplos mais sofisticados de
adaptacgao simbdlica e transmissao cultural no cenario dos jogos digitais. Ao transitar
entre mitologias e explorar temas como paternidade, redengao, vinganca e identidade,
a série oferece uma experiéncia narrativa que transcende o entretenimento, refletindo
transformagdes profundas na forma como os videogames abordam questdes
humanas universais.

A trajetéria de Kratos, protagonista da franquia God of War, constitui um
exemplo paradigmatico da transformacéao simbdlica e narrativa promovida pelos jogos
digitais contemporaneos. Inicialmente concebido como um guerreiro espartano
movido por impulsos de furia e vinganga, Kratos € inserido em um universo mitolégico
greco-romano, no qual sua identidade é construida a partir de arquétipos heroicos
classicos. A ambientacdo helénica, os conflitos com o pantedo olimpico e os
elementos visuais que compdem sua iconografia, como a Lamina do Caos (Blade of
Chaos) e até mesmo a apresentagédo do simbolo do 6mega, consolidam sua origem
espartana e o vinculam a uma tradigdo guerreira que valoriza atributos como honra,

sacrificio e gloria. Dessa forma, essa configuracao inicial ndo apenas estabelece os
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fundamentos narrativos da franquia, mas também inscreve o personagem em uma
|6gica simbdlica que dialoga com os valores da antiguidade classica e com os modelos

heroicos da literatura épica.

Figura 21 — Lamina do Caos (Blades of Chaos) em God of War (2005)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

A migragao da franquia God of War para o universo mitolégico nordico, iniciada
com o titulo langado em 2018, representa uma reconfiguragéo tanto no plano narrativo
quanto estético. Essa transigéo, longe de constituir uma ruptura abrupta com a fase
anterior, manifesta-se como uma continuidade simbdlica cuidadosamente articulada
por meio de signos explicitos e sutis que reafirmam a identidade do protagonista,
Kratos. Agora representado como uma figura mais envelhecida e introspectiva, Kratos
mantém elementos centrais de sua construgao original, como a referéncia constante
a sua origem espartana, o uso das iconicas Lamina do Caos (Blade of Chaos) e sua
postura combativa. Contudo, tais tracos sao ressignificados a luz de uma nova
dimensao ética e emocional, profundamente marcada por sua relacdo com o filho,
Atreus, e pelos dilemas morais que passa a enfrentar.

E possivel afirmar que o jogador jovem ressignifica Kratos ndo apenas no
interior de cada titulo, mas sobretudo no intervalo entre os diferentes arcos narrativos
da franquia God of War. Ao experienciar a passagem do primeiro arco, marcado pela
l6gica da vingancga, pela exteriorizagdo excessiva da violéncia e pela afirmagéo do
poder, para o segundo, situado no contexto nordico e culminando em Ragnarék, o
jogador € levado a reorganizar retroativamente o sentido do personagem. Essa
ressignificagdo ndo se limita a uma evolugédo narrativa conduzida pelo roteiro, mas
emerge da propria recepgao. O Kratos dos jogos iniciais passa a ser interpretado como

expressao de um passado problematico, cujas agdes violentas e desmedidas sao



87

reinscritas como memoaria, culpa e excesso a ser administrado. Desse modo, o jogador
atua como mediador temporal da narrativa, atribuindo novos valores simbdlicos as
versdes anteriores do protagonista a luz das transformagdes posteriores. Assim,
Kratos deixa de ser percebido como uma identidade fixa e passa a ser compreendido
como um personagem processual, cuja significagdo se constroi na relagao entre obras
sucessivas, experiéncia do jogador e contexto histérico de recepgéo.

Um jogo como God of War possibilita ao jogador contemporaneo, sobretudo ao
jogador jovem, ndo apenas 0 acesso a uma narrativa ficcional, mas a vivéncia
mediada de tensdes centrais do Zeitgeist no qual esta inserido. Ao articular temas
como violéncia, responsabilidade, memoaria, destino e contengéo, o jogo néo se limita
a representar um tempo historico especifico, mas oferece ao jogador uma forma
sensivel de experienciar contradigcdes proprias do presente. Essa experiéncia nao
opera como um espelhamento direto do cotidiano, mas como uma reorganizagao
simbdlica da experiéncia historica, permitindo que o jogador reconhega, nos conflitos
do personagem, dilemas que atravessam sua propria vida social e afetiva. Dessa
forma, o jogo atua como um dispositivo de consciéncia histérica: ao jogar, o jovem nao
apenas consome uma narrativa, mas é convidado a refletir sobre modos de agir, de
lidar com o passado e de administrar forcas que o excedem. Assim, a compreensao
do Zeitgeist nao se da de forma conceitual ou abstrata, mas por meio da experiéncia
estética e interativa, na qual o cotidiano do jogador encontra ressonancia simbolica
nas estruturas narrativas e éticas do jogo.

Essa abordagem estd em consonéancia com o principio da verossimilhancga
aristotélica, segundo o qual a arte ndo deve representar o que é verdadeiro, mas o
que poderia ser verdadeiro (Aristoteles, Poética, séc. IV a.C.). A coeréncia interna do
universo ficcional da franquia permite que a transposi¢céo mitoldgica seja nao apenas
verossimil, mas também significativa, ao preservar a integridade simbdlica do
personagem enquanto o insere em um novo sistema cosmolégico. Como afirma
Aristoteles (1995, p. 28) “E claro, também, pelo que atras ficou dito, que a obra do
poeta ndo consiste em contar o que aconteceu, mas sim coisas das quais podiam
acontecer, possiveis no ponto de vista da verossimilhanga ou da necessidade”. Para
o filésofo, o papel do poeta ou do autor de narrativas ficcionais n&o é relatar fatos,

como faz o historiador, mas sim criar situagdes que, embora ficticias, sejam plausiveis
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ou necessarias dentro da légica interna da obra. Logo, a verossimilhanga refere-se
aquilo que poderia acontecer segundo as leis da probabilidade e da natureza humana,
enquanto a necessidade diz respeito ao que deve acontecer, dadas certas condi¢oes
narrativas.

Esse principio é essencial para compreender como obras de ficcado constroem
mundos criveis, mesmo quando lidam com elementos fantasticos ou mitolégicos. No
caso de God of War, por exemplo, a transi¢ao de Kratos entre mitologias distintas &
aceita pelo publico ndo porque seja historicamente verdadeira, mas porque faz sentido
dentro da légica simbdlica e emocional da narrativa, respeitando a coeréncia do
personagem e do universo ficcional.

A adaptagao das mitologias em God of War vai além da simples reproducgéo de
narrativas tradicionais. Os deuses, por exemplo, ndo sao apenas entidades
sobrenaturais, mas funcionam como metaforas para dilemas humanos profundos,
como poder, culpa, sacrificio, redengao e paternidade. Essa abordagem reflete uma
tendéncia da cultura digital contemporanea de revisitar mitos antigos sob novas
perspectivas, conectando-os as questdes éticas e existenciais do presente.

Como observa Eliade (1972), os mitos ndo s&o apenas histérias do passado,
mas estruturas simbdlicas que organizam a experiéncia humana e oferecem sentido
a realidade. No universo de God of War, especialmente nas sagas baseadas na
mitologia grega e noérdica, vemos claramente a légica do pensamento mitico das
sociedades arcaicas. Os eventos que moldam o mundo do jogo ndo sdo apenas
histéricos, mas acontecimentos sagrados, protagonizados por entes sobrenaturais,
deuses, titds, monstros, que explicam a origem do mundo, da guerra, da morte e da
prépria condicdo humana.

Assim como nas sociedades arcaicas descritas por Eliade (1972), os
personagens do game, como Kratos, ndo apenas conhecem os mitos: eles os vivem
e os reatualizam. Cada batalha contra um deus ou criatura mitica € uma repeticao
simbdlica, e literal, no jogo, de eventos primordiais. O tempo no jogo é, portanto,
ciclico, pois os mesmos conflitos e arquétipos se repetem em diferentes eras e
mitologias. Por outro lado, o jogador, como homem moderno, observa esses eventos
com uma mentalidade histérica porque ele vé a trajetoria de Kratos como uma

narrativa linear, com comecgo, meio e fim, marcada por perdas, escolhas e
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consequéncias irreversiveis. Isso reflete a visao moderna de tempo como linear e
histérico, em contraste com a vivéncia mitica e ritualistica do personagem. Eliade

reforca essa distingdo ao afirmar que

De modo analogo, um "primitivo" poderia dizer: eu sou como sou hoje porque
antes de mim houve uma série de eventos. Mas teria de acrescentar
imediatamente: eventos que se passaram nos tempos miticos, e que
consequentemente, constituem uma histéria sagrada, porque os
personagens do drama ndo sdo humanos, mas Entes Sobrenaturais. Mais
ainda: ao passo que um homem moderno, embora considerando-se o
resultado do curso da Histéria Universal, ndo se sente obrigado a conhecé-la
em sua totalidade, o homem das sociedades arcaicas é obrigado n&o
somente a rememorar a histéria mitica de sua tribo, mas também a reatualiza-
la periodicamente em grande parte. E aqui que encontramos a diferenga mais
importante entre o homem das sociedades arcaicas e 0 homem moderno: a
irreversibilidade dos acontecimentos que, para este Uultimo, € a nota
caracteristica da Histéria, nao constitui uma evidencia para o
primeiro.(ELIADE, 1972, p.14)

Portanto, God of War, atualiza os mitos para torna-los relevantes em um
contexto marcado por transformacgdes sociais, tecnoldgicas e subjetivas. Até porque
para as culturas que criaram e vivem os mitos, essas narrativas nao sao apenas
simbdlicas ou metaféricas, sdo verdades vividas, que explicam o mundo e a vida. O
mito tem uma fung¢ao fundadora e explicativa, e sua "verdade" esta na sua capacidade
de dar sentido a realidade observavel. Nesse sentindo, Eliade (1972) afirma que o

mito é considerado uma historia sagrada porque sempre se refere a realidades.

Teremos ocasido de ampliar e completar essas poucas indicagdes
preliminares, mas é importante frisar, desde ja, um fato que nos parece
essencial: o mito é considerado uma histéria sagrada e, portanto, uma
"histéria verdadeira", porque sempre se refere a realidades. O mito
cosmogonico é "verdadeiro" porque a existéncia do Mundo ai esta para
prova-lo; o mito da origem da morte é igualmente "verdadeiro" porque é
provado pela mortalidade do homem, e assim por diante (ELIADE, 1972, p.
9)

Nao obstante sua complexidade simbdlica e narrativa, a reinterpretacao
mitoldgica promovida pela franquia God of War néo se realiza de maneira neutra. Ao
contrario, esta profundamente imbricada nas dinamicas da industria cultural e nos
dispositivos tecnologicos que moldam a produgao e a circulagdo dos bens simbdlicos
na contemporaneidade. A selegdo dos mitos a serem adaptados, os modos de

representacéo adotados e os valores enfatizados ao longo da narrativa revelam nao



90

apenas escolhas estéticas, mas também estratégias discursivas e ideoldgicas. Nesse

sentido, conforme argumentam Adorno e Horkheimer (1991)
A industria cultural ndo cessa de lograr seus consumidores quanto aquilo que
esta continuamente a Ihes prometer. A promissoéria sobre o prazer, emitida
pelo enredo e pela encenagéo, é prorrogada indefinidamente: maldosamente,
a promessa a que afinal se reduz o espeticulo significa que jamais
chegaremos a coisa mesma, que o convidado deve se contentar com a leitura
do cardapio. Ao desejo, excitado por nhomes e imagens cheios de brilho, o

que enfim se serve é o simples encémio do quotidiano cinzento ao qual ele
queria escapar. (ADORNO; HORKHEIMER, 1991. p. 130)

Nesse contexto, a mitologia em God of War ndao é simplesmente preservada
em sua forma original, mas submetida a um processo de transformacao, filtragem e
reconfiguragdo, de modo a se adequar as expectativas de um publico contemporaneo
inserido em um ambiente marcado pela hiperconectividade, pela l6égica do consumo
simbdlico e pela fragmentagéo da experiéncia cultural. A cultura digital, ao mediar essa
transmissao, desempenha um papel ativo na construcéo seletiva da memoria coletiva,
operando por meio de plataformas digitais, redes sociais, arquivos virtuais e sistemas
de inteligéncia artificial que, regidos por algoritmos e logicas de visibilidade,
determinam quais narrativas sdo amplificadas e quais séo relegadas a marginalidade.

E nesse cenario que God of War se inscreve no Zeitgeist contemporaneo,
articulando tradigdo e inovagdo, memodria e reinvengdo. A franquia oferece uma
narrativa que transcende o mero entretenimento, ao propor uma reflexao critica sobre
0s modos como 0s sujeitos contemporaneos se relacionam com o passado, com 0s
outros e consigo mesmos. A mitologia, nesse contexto, assume a fungéo de espelho
das inquietacbes modernas, revelando que o espirito do tempo se constitui ndo
apenas nas praticas cotidianas, mas também nas narrativas que escolhemos
preservar, nas formas pelas quais as contamos e nos sentidos que lhes atribuimos.

Em sintese, a mudanga de ambientagdo na franquia God of War, da mitologia
grega para a nérdica, ndo se configura como uma simples substituicdo de repertorio
mitoldgico, mas como uma transformacéao simbdlica profunda do protagonista. Kratos,
outrora caracterizado como um guerreiro espartano movido por impulsos de vinganga
e furia, é reconfigurado como uma figura paterna que busca equilibrio, redengao e
dominio sobre sua prépria natureza violenta. A insergdo no universo nérdico néo

apenas amplia o escopo narrativo da série, mas também oferece ao personagem a



91

possibilidade de reconstrugao subjetiva, confrontando ndo apenas novos deuses e
criaturas, mas também os traumas e fantasmas de seu passado.

Essa reconstrucdo € viabilizada por uma estética que, embora distinta da
anterior, preserva elementos fundamentais da identidade visual e simbdlica de Kratos.
A Lamina do Caos (Blade of Chaos), sua postura corporal e sua memoria narrativa
funcionam como vestigios de sua origem helénica, agora ressignificados no novo
contexto mitolégico. A transi¢cdo para o universo noérdico, portanto, ndo rompe com a
I6gica simbolica previamente estabelecida, mas a reinscreve em uma nova
cosmologia. A ambientagdo, marcada por paisagens gélidas, inscrigdes runicas,
criaturas escandinavas e referéncias aos nove reinos, € construida com base em
signos amplamente reconheciveis, ainda que nao historicamente precisos. Elementos
como os capacetes com chifres, embora anacrénicos do ponto de vista historiografico,
sao recorrentes na cultura popular e operam como dispositivos visuais que
comunicam a “nordicidade” ao publico ocidental, facilitando a imersao narrativa.

Assim, a adaptagcdo simbdlica entre mitologias realizada em God of War
exemplifica o potencial dos videogames como espagos de mediagcao cultural, nos
quais os mitos sdo continuamente atualizados e ressignificados para dialogar com o
imaginario contemporaneo. A franquia constréi uma ponte entre temporalidades e
tradicdes, entre o mundo classico e o escandinavo, por meio de uma narrativa que
respeita a coeréncia interna do universo ficcional e se insere criticamente no Zeitgeist
digital. Ao fazé-lo, revela que a mitologia, longe de constituir um conjunto de relatos
fixos e imutaveis, € uma linguagem viva, capaz de se transformar e de continuar
oferecendo sentido as experiéncias humanas em diferentes contextos histéricos e
culturais.

Cabe ressaltar que essa transi¢cao narrativa de Kratos para o cenario nérdico
se da, em grande medida, por meio da ressignificagdo de simbolos que acompanham
sua trajetéria desde os primeiros titulos da franquia God of War. Iniciando pela
conhecida Lamina do Caos (Blade of Chaos), observa-se que a arma transcende sua
funcao bélica e assume um papel simbdlico fundamental na constru¢ao da identidade
do personagem. Ao ser reintroduzida no universo nérdico, a lamina nado apenas
conecta Kratos ao seu passado marcado pela violéncia e pela servidao aos deuses

do Olimpo, como também representa a complexa relagao entre memoaria, legado e
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transformagado. A presenga da arma em um novo contexto mitolégico evidencia a
continuidade de conflitos internos e a necessidade de reconciliagdo entre o guerreiro
que Kratos foi e o pai que ele deseja ser, revelando que, mesmo diante de novos
deuses e novos dilemas, os simbolos do passado permanecem como mediadores da
narrativa e da subjetividade do protagonista.

No contexto narrativo de God of War (2018), a decisdo de Kratos de recuperar
as Laminas do Caos (Blades of Chaos) € motivada por uma necessidade urgente e
simbdlica, revelada em seu dialogo com Freya. Apds perceber que os poderes de gelo
do Machado Leviatd ndo séo suficientes para enfrentar os inimigos do reino de
Helheim, que exigem uma arma de natureza flamejante, Kratos compreende que
precisa recorrer as laminas que havia deixado no passado, em um esfor¢o de se

desvincular de seu passado violento.

Figura 22 — Kratos empunhando as Laminas do Caos em Helheim, em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Observa-se que, ao longo do didlogo, Freya alerta Kratos sobre os perigos de
Helheim, enfatizando que as criaturas daquele reino ndo podem ser derrotadas com
o Machado de Leviata. Ao afirmar que “nenhuma arma de gelo pode feri-los”, a deusa
conduz o protagonista ao reconhecimento de que a unica alternativa viavel é recuperar
as Laminas do Caos (Blades of Chaos), forjadas no submundo e imbuidas de poder
flamejante. Esse momento € narrativamente crucial, pois marca o reencontro de
Kratos com sua propria histéria e com os simbolos que definiram sua identidade

espartana.

Kratos: Freya!

Kratos: Ele esta doente.

Freya: Entre. Nao é uma doenga comum. A natureza do menino, a sua
natureza, luta dentro dele.

Kratos: Eu fiz isso... Pode me ajudar?
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Freya: ... Tem um ingrediente raro que so existe em Helheim. O guardido que
protege a Ponte dos Condenados que o coragéo dele.

Kratos: Hel...

Freya: O Reino dos Mortos. Vocé conhece?

Kratos: Esse néo...

Freya: E um lugar de frio implacavel. O fogo ndo queima e nenhuma magia
dos nove reinos pode criar uma chama. Quanto aos mortos... seu machado
de gelo vai ser inutil. Vocé precisa de outra coisa.

Kratos: Entao devo voltar para a casa... mexer no passado que jurei deixar
enterrado.

Freya: Quem vocé foi ndo interessa. Ele ndo é seu passado, ele ¢é seu filho...
e ele precisa do pai. Essa runa abre a ponte pra Helheim. Quando estiver I3,
nao atravesse de jeito nenhum a Ponte dos Condenados. Ndo tem como
voltar. Entendeu?

Kratos: Garoto...

Freya: Heimili!

Freya: Va de pressa. Tem um caminho no meu jardim que leva ao meu barco.
Pegue. Volte para casa. Mexa no passado. Faga o que precisar, mas traga o
coracgao do guardido da ponte, e seu filho pode sobreviver.

Freya: Agora...

Kratos: Freya... Na ultima vez, eu fui...

Freya: Ndo. Tem razdo por desconfiar de uma deusa. Nao precisa explicar.
Nao pra mim. N&o por isso. Eu vou cuidar dele. Promessa de uma mae.'?

12 Kratos: Freyal

Kratos: He is ill.

Freya: Inside. This is no ordinary iliness. The boy’s true nature, your true nature, fights within him.
Kratos: | did this to him...? Will you help me?

Freya: Of course... There is a rare ingredient found only in Helheim. The keeper that protects the
Bridge of The Damned...I need its heart.

Kratos: Hel...

Freya: The Realm of the Dead. Do you know it?

Kratos: Not this one...

Freya: It is a land of unyielding cold. Fires cannot burn there, and no magic in all the nine realms can
create a blaze. As for the dead...your frost axe will be useless. You'll need to find something else.
Kratos: Then | must return home...dig up a past | swore. Would stay buried.

Freya: Who you were before doesn’t matter. This boy is not your past, he is your son...and he needs
his father. This rune opens the bridge to Helheim. When you are there, do not under any
circumstances cross the Bridge of The Damned. There is no road back. Understand?

Kratos: Boy...

Freya: Heimili!

Freya: You must hurry.

Freya: Through my garden there’s a path leading to my boat. Take it.

Freya: Return home. Dig up your past. Do whatever you need to do.

Freya: Just bring me back the bridge keeper’s heart, and your son may survive.

Freya: Now...

Kratos: Freya...When last we spoke...l was...

Freya: No. You are right to distrust the word of a god. No need to explain. Not to me. Not for that. | will
keep him safe. That’s a mother’s promise.
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A decisdo de Kratos ndo é tomada com entusiasmo, mas com resignacao. Ele
compreende que, ao desenterrar as laminas, também desenterra os traumas e as
memorias que tentou suprimir. A cena é carregada de tensdo emocional e densidade
simbdlica, intensificada pela aparicao de Atena, figura que corporifica o julgamento, a
culpa e a lembranga de sua antiga vida. Ao confrontar essa manifestagcao, Kratos
reafirma sua autonomia e sua transformagao ética, ainda que reconheg¢a que o
passado continua a acompanha-lo como memdéria e responsabilidade.

Nesse contexto, simbolos recorrentes como o 6mega e a serpente operam
como eixos estruturantes que articulam diferentes tradi¢des simbdlicas grega, nérdica
e religiosa, sem apaga-las. Eles funcionam como dispositivos de mediagao simbdlica,
capazes de estabelecer didalogos entre temporalidades e sistemas cosmoldgicos
distintos, evidenciando continuidades e tensdes na forma como o sagrado, o destino
e a identidade sao narrativamente construidos ao longo da franquia.

A articulagao entre o passado espartano de Kratos e a narrativa nérdica ocorre,
portanto, por meio da reativagdo simbdlica de elementos que materializam sua
memoaria e sua identidade. O retorno as Laminas do Caos representa nao apenas uma
necessidade estratégica, mas o gesto de confrontar um passado reprimido para
enfrentar um novo desafio. Dessa forma, a narrativa evidencia que a superacédo do
presente exige a integracdo critica do passado, transformando-o em recurso ético e
simbdlico, e ndo em mera repeticao acritica da violéncia.

Assim, o didlogo com Freya nao apenas justifica a retomada das Lamina do
Caos (Blade of Chaos) em termos pragmaticos, mas atua como catalisador da
reconciliacdo entre o passado e o presente do personagem. A arma, nesse contexto,
deixa de ser apenas um instrumento de guerra e passa a representar a complexidade
da jornada de Kratos, marcada por dor, redengao e responsabilidade paterna.

Dessa forma, a cena em que Kratos desenterra as Lamina do Caos (Blade of
Chaos) carrega uma intensa carga simboalica, representando o desenterramento de
seu proprio passado. Ao levantar o tapete, abrir 0 algapao e retirar um tecido vermelho
ornamentado com padrées de meandro grego, simbolo classico da cultura helénica,
Kratos ndo apenas acessa um compartimento fisico, mas também revisita sua origem

espartana e sua histéria marcada pela violéncia e pela serviddo aos deuses do
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Olimpo. Esse gesto silencioso e contemplativo € uma metéafora visual que configura o

seu retorno as armas que o definiram, ele estd, de certa forma, voltando para casa.

Figura 23 — Kratos desembrulhando as Laminas do Caos em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

O momento em que Kratos desembrulha as laminas € intensificado pela
aparicao de Atena, figura que representa o julgamento e a memoria de seu passado
divino. Sua presenga reforca o peso simbodlico da escolha do protagonista, que,
mesmo tentando construir uma nova vida no universo nérdico, nao pode escapar
integralmente daquilo que foi. A cena evoca uma sensagédo de inevitabilidade e
resignacao, como se Kratos reconhecesse que, para proteger o presente e garantir a
sobrevivéncia do filho, torna-se necessario confrontar, aceitar e integrar criticamente
0 passado que tentou suprimir.

A forca dramatica dessa cena pode ser comparada a icOnica sequéncia do filme
John Wick: De Volta ao Jogo (2014), na qual o personagem desenterra seu arsenal
apos a morte de seu cachorro, gesto que simboliza o retorno a violéncia e a identidade
que ele havia deliberadamente abandonado. Em ambos os casos, o ato de
desenterrar armas ultrapassa a fungao pratica de preparacao para o combate e
assume a forma de um rito de passagem. Trata-se de uma reconex&o com a esséncia
do personagem e da aceitagcao de que, por mais que se tente fugir, certos aspectos
da identidade permanecem indissociaveis da trajetdria pessoal e reaparecem como

resposta a situagdes-limite.



96

Figura 24 — Cena do jogo God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Tal associagao entre Kratos e John Wick, quando ambos desenterram suas
respectivas armas, revela-se pertinente na medida em que evidencia um ponto de
convergéncia simbdlica entre os dois personagens, a saber, o retorno inevitavel aquilo
que foi abandonado, mas que permanece como parte indissociavel da identidade.
Nessa perspectiva, observa-se que, em ambos 0s casos, o ato de recuperar as armas
nao se limita a preparacao para o combate, configurando-se, antes, como um rito de
passagem, isto €, como uma reconexao com a esséncia do sujeito e uma afirmagao
de que certos tragos identitarios, ainda que reprimidos ou renegados, continuam a

moldar a trajetéria pessoal.

Figura 25 — Cena do filme John Wick: De Volta ao Jogo (2014)
Fonte: Lionsgate.

Desse modo, tanto Kratos quanto John Wick tentam se afastar da violéncia que
os definiu; contudo, sdo compelidos pelas circunstancias a retoma-la, o que revela
que o passado nao pode ser simplesmente apagado. Ao contrario, ele precisa ser
enfrentado, ressignificado e, em ultima instancia, integrado a nova identidade que se
busca construir. Nessa perspectiva, essa leitura refor¢ca a ideia de que os objetos
simbdlicos, como as Laminas do Caos (Blades of Chaos) ou o arsenal de John Wick,

funcionam como extensdes narrativas da subjetividade dos personagens, articulando
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temas como memodria, legado, dor e transformagdo. Assim, ao desenterra-los, os
protagonistas ndo apenas recuperam ferramentas de combate, mas também reativam
dimensdes profundas de suas historias, reafirmando que a jornada do herdi
contemporaneo € marcada pela tensdo constante entre esquecimento e lembranga,
entre renuncia e aceitacao.

Diante disso, pode-se afirmar que a Lamina do Caos (Blade of Chaos) é um
elemento com uma profunda carga simbdlica e narrativa. Forjada nas profundezas do
submundo e entregue a Kratos por Ares, deus da guerra, como parte de um pacto de
servidao, a arma representa muito mais do que poder fisico, ela encarna a dor, a culpa,
a violéncia e a trajetéria identitaria do protagonista. Ao longo da série, a Lamina do
Caos (Blade of Chaos) torna-se um artefato que acompanha e traduz as
transformacgdes internas de Kratos, funcionando como extensao de sua psique e como
simbolo de sua relacdo com o passado.

Inicialmente, a arma é apresentada como um instrumento de destruicdo,
vinculado a brutalidade e a submissdo de Kratos aos designios dos deuses. As
correntes incandescentes que prendem as laminas aos seus bragos simbolizam a
escravidao espiritual do personagem. Kratos, ao aceitar as laminas, renuncia a sua
autonomia e torna-se agente da guerra e da morte, sendo moldado por uma légica de
violéncia que o afasta de sua humanidade. Nesse sentido, a Lamina do Caos (Blade
of Chaos) nao é apenas uma ferramenta de combate, mas um marcador identitario
que inscreve no corpo do personagem os traumas e as consequéncias de suas
escolhas.

Com o desenvolvimento da narrativa ao longo dos jogos, especialmente a partir
do titulo God of War (2018), observa-se uma ressignificacao simbdlica da arma.
Kratos, agora mais velho e introspectivo, tenta abandonar seu passado violento e
construir uma nova vida ao lado do filho, Atreus. No entanto, ao ser confrontado por
ameagas que exigem forga para serem enfrentadas, ele € compelido a recuperar as
Lamina do Caos (Blade of Chaos). Esse momento é narrativamente significativo, pois
marca o reencontro do personagem com sua histéria e com os aspectos de si que ele
tentou suprimir. A retomada da arma nao ocorre por desejo de poder, mas por

necessidade de protecgéo, tornando-se ferramentas de legado e responsabilidade.
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Logo, a relagao entre Kratos e a Lamina do Caos (Blade of Chaos), € marcada
por ambivaléncia. Por um lado, ela representa o peso de um passado marcado por
violéncia, vinganca e dor; por outro, ela simboliza a possibilidade de transformacao e
redencdo. Ao empunhar novamente as laminas, Kratos ndo apenas aceita sua
histéria, mas também a ressignifica, utilizando o poder que antes o escravizava como
meio de proteger e ensinar. Essa mudanca reflete uma evolugéo identitaria profunda,
na qual o protagonista deixa de ser apenas um guerreiro impulsivo e se torna um pai,
um mentor e um agente de reconstrugao.

Do ponto de vista estético e mitoldégico, a Lamina do Caos (Blade of Chaos)
também carrega significados. Seu design, com léaminas curvas e correntes
flamejantes, remete ao fogo do Hades e a iconografia infernal, reforgando sua origem
sombria. Ja a sua fluidez nos movimentos, capaz de atingir multiplos inimigos refletem
0 caos e a imprevisibilidade da guerra. Assim, a arma representa uma metéafora visual
da prépria natureza de Kratos, poderosa, destrutiva, mas também capaz de adaptagao
e reinvengao.

No contexto do Zeitgeist contemporaneo, a Lamina do Caos (Blade of Chaos)
pode ser interpretada como simbolo da tensdo entre tradicdo e inovacdo. Ela
representa a heranga de um passado mitolégico e violento, mas € ressignificada
dentro de uma narrativa que valoriza o afeto, a responsabilidade e a construcido de
sentido. O publico contemporaneo, ao acompanhar a trajetéria de Kratos, projeta na
arma nao apenas a estética da forgca, mas também os dilemas éticos e emocionais
que permeiam a experiéncia humana. Assim, a Lamina do Caos (Blade of Chaos)
transcende sua funcgdo original e torna-se um artefato cultural que articula temas como
culpa, redencéo, legado e transformacao.

Em se tratando de simbolos, God of War apresenta outro importante elemento
que desempenha um papel fundamental na construcdo da narrativa e na
representacéo da jornada identitaria de Kratos. Nesse caso, o simbolo do d&mega, ora
em vermelho, ora em azul, frequentemente associado a figura da serpente, cuja
aparicao no jogo carrega significados mitologicos, estéticos e filosoficos que dialogam
diretamente com a trajetéria do protagonista.

O simbolo do 6mega, ultima letra do alfabeto grego, esta associado a ideia de

fim, conclusao ou limite. Em God of War, ambientado na mitologia grega, esse simbolo
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aparece em vermelho nas Laminas do Caos, remetendo a origem espartana de Kratos
e a sua histéria marcada pela violéncia, pela destruicao e pela serviddo aos deuses
do Olimpo. O vermelho, nesse contexto, representa o sangue derramado, a furia
incontida e o peso de um passado que, embora reprimido, permanece latente. A
presenca do d&mega vermelho nas armas que o acompanharam por grande parte de
sua vida simboliza, portanto, o encerramento de um ciclo, o fim de uma era dominada
pela vingancga e pela dor.

Por outro lado, o 8mega na cor azul, que aparece em momentos especificos da
narrativa nérdica, especialmente em associagao a Serpente do Mundo (Jérmungandr),
introduz uma nova dimensao simbdlica. O azul, ligado a sabedoria, a introspecgéo e
a transcendéncia, representa a tentativa de Kratos de se afastar de sua antiga
identidade e construir uma nova vida pautada pela responsabilidade e pelo afeto,
especialmente em sua relagao com o filho, Atreus. A Serpente do Mundo, por sua vez,
€ uma figura central na mitologia nérdica, conhecida por sua ligagcdo com o tempo
ciclico, o destino e o Ragnarok, o fim e renascimento do mundo. Dessa forma, sua
presenga no jogo nao é apenas mitoldgica, mas também simbdlica porque representa
a circularidade da existéncia, do retorno inevitavel e a interconexado entre passado e
presente.

A associagao entre o 6mega azul e a serpente reforga a ideia de que Kratos
esta inserido em um novo ciclo, no qual a violéncia ndo € mais o unico caminho, e
onde o conhecimento, o equilibrio e a introspecgdo ganham espaco. A serpente, como
arquétipo pode representar tanto o perigo quanto a sabedoria ou, ainda tanto a
destruicdo quanto a regeneragdo. Em God of War, no contexto nérdico, Jormungandr
€ uma criatura ancestral, que reconhece Atreus e demonstra uma conexao misteriosa
com o tempo e com os eventos que ainda estao por vir. Essa relacdo entre a serpente
e 0s protagonistas sugere que a jornada de Kratos n&do é apenas fisica, mas também
espiritual, marcada por uma busca por sentido, por reconciliacao e por transformacao.

Nesse contexto, o contraste entre o 6mega vermelho e o azul pode ser
compreendido como uma metafora visual que expressa a dualidade constitutiva da
identidade de Kratos. O 6mega vermelho remete a sua origem espartana, marcada
por dor, violéncia e submissao aos deuses do Olimpo, evidenciando o arquétipo do

guerreiro moldado pela guerra. Em contraposicdo, o dmega azul simboliza a
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transformacgao do personagem em um pai € mentor, cuja trajetéria é orientada pela
busca por redengao, equilibrio emocional e responsabilidade afetiva. A figura da
serpente, especialmente Jormungandr, atua como um elemento mediador entre essas
duas dimensdes temporais e existenciais, transitando entre mundos e épocas. Sua
presenca estabelece uma ponte simbdlica entre o Kratos do passado, dominado pela
furia, e o Kratos do presente, em processo de reconstrugdo subjetiva, ao mesmo
tempo em que antecipa os desafios que moldarao o Kratos do futuro. Dessa forma, os
elementos visuais operam como dispositivos narrativos que aprofundam a
complexidade do personagem, articulando mitologia, estética e filosofia em
consonancia com os dilemas do sujeito contemporaneo.

A escolha cromatica e simbodlica desses elementos ndo é aleatéria, mas
cuidadosamente elaborada para reforgar a densidade da narrativa e a profundidade
psicoldgica do personagem. Ao integrar simbolos provenientes das mitologias grega
e nordica, God of War constréi uma ponte entre tradigdes culturais distintas, ao mesmo
tempo em que articula temas universais como identidade, legado, destino e
transformagdo. O dmega, em suas variagdes cromaticas, e a serpente, enquanto
figura mitolégica e simbdlica, tornam-se dispositivos narrativos que ampliam a
compreensao da jornada de Kratos, revelando que sua trajetéria € marcada néo
apenas por batalhas externas, mas por intensos conflitos internos e por uma constante
busca de sentido diante das forgas que moldam sua existéncia.

Nesse sentido, a recorréncia de simbolos como o édmega e a serpente
ultrapassa sua vinculagdo imediata as mitologias grega e nérdica, assumindo uma
fungao estruturante que atravessa diferentes tradigdes culturais e religiosas, inclusive
de matriz biblica. Longe de operarem como referéncias isoladas ou meramente
decorativas, esses simbolos funcionam como elementos centrais e unificadores da
narrativa, mobilizando sentidos associados ao fim e a totalidade, ao ciclo e a
transformacgao, ao destino e ao conhecimento. Ao reinscrevé-los no universo de God
of War, o jogo ativa um campo simbdlico compartilhado pela cultura ocidental, no qual
mitologia, religiosidade e experiéncia humana se entrecruzam. Assim, o 6mega e a
serpente configuram-se como dispositivos narrativos e culturais que permitem que a

jornada de Kratos seja lida ndo apenas como um conflito entre pantedes, mas como
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uma travessia existencial marcada pela tensdo entre passado e futuro, culpa e
redencao, finitude e possibilidade de sentido.

Diante disso, observa-se que a representacado de Kratos na franquia God of
War oferece um exemplo paradigmatico de como os games constroem identidades
por meio de signos visuais, narrativos e performativos. Embora o personagem seja
identificado como um guerreiro espartano, sua aparéncia, em especial, a cabecga
raspada, contrasta com os registros historicos e iconograficos da cultura espartana,
na qual o cabelo longo era um elemento de distingdo e orgulho, associado a virilidade,
honra e pertencimento militar. Essa divergéncia ndo se configura como uma falha de
representacdo, mas como uma escolha estética e simbdlica que desloca o foco da
fidelidade historica para a constru¢gdo de uma imagem arquetipica, neste caso, a figura
do guerreiro contemporaneo hipermasculinizado e intimidador.

A auséncia de cabelo em Kratos funciona, portanto, como uma estratégia de
estilizagdo que privilegia a comunicagao imediata de forga, brutalidade e controle. Sua
estética é orientada por uma légica de impacto visual, na qual a simplicidade da
silhueta, a musculatura exagerada, as cicatrizes visiveis e a expressao contida
compdem um ethos de poder silencioso. Essa construcido alinha-se a tradicdo dos
anti-herdis contemporéaneos, cuja identidade é menos definida por filiagées culturais
explicitas e mais por tracos de personalidade, postura ética e relagao conflitiva com o
mundo.

Por fim, a identidade espartana de Kratos é construida de maneira sutil e
performativa, ndo por meio da ostentagao de signos culturais convencionais, mas pela
articulagao entre discurso, ambientagao e experiéncia vivida pelo jogador. Elementos
narrativos como sua autodeclaragao como “filho de Esparta” e o uso das Laminas do
Caos (Blades of Chaos) funcionam como marcas de memoria que evocam seu
passado sem reconstrui-lo historicamente, tensionando sua trajetoria entre redengao
e transformacgao. A jogabilidade, ao permitir que o jogador assuma o papel de Kratos
e tome decisdes em seu lugar, reforca essa identidade como um processo dindmico
e simbdlico, no qual o jogador ndo apenas observa, mas vivencia os dilemas do
personagem, atualizando continuamente sua identidade espartana em um contexto

narrativo que transcende o visual e o explicito.
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THE LAST KINGDOM (2015 — 2022)

Figura 26 — Cena da série The Last Kingdom (2015-2022)
Fonte: Netflix.

A série televisiva The Last Kingdom, ambientada no ano de 872 durante o
processo de unificacdo da Inglaterra, apresenta uma narrativa densa e historicamente
situada, articulando elementos ficcionais com eventos reais da resisténcia anglo-
saxonica frente as invasodes vikings. A figura central da trama, Uhtred, de Bebbanburg,
emerge como um personagem cuja trajetéria € marcada por uma profunda ciséo
identitaria, resultado de sua origem nobre saxa e de sua criagdo entre os nordicos.
Essa dualidade cultural constitui o eixo central da narrativa, conferindo a série uma
complexidade que transcende o mero relato histérico para adentrar questdes
existenciais e filoséficas sobre pertencimento, lealdade e construgéo do eu.

Filho de um senhor cristdo de Northumbria, Uhtred é capturado ainda criancga
por invasores vikings ap0s presenciar o assassinato de seu irmao e a morte de seu
pai em batalha. Adotado por Ragnar, um lider nérdico que o acolhe como filho, Uhtred
cresce imerso em uma cultura paga, distante dos valores cristdos que marcaram sua

origem. Isso o transforma em um sujeito que transita entre dois “mundos” sem
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pertencer plenamente a nenhum deles. Nesse sentido, sua identidade ¢é
constantemente tensionada entre a fidelidade aos costumes nérdicos e a necessidade
de se afirmar como herdeiro legitimo das terras de Bebbanburg, tomadas por seu tio
Aelfric.

A série explora a condi¢cao de deslocamento, ressaltando como Uhtred é visto
com desconfianga tanto pelos saxdes quanto pelos vikings. Isso ocorre porque, para
os cristdos, Uhtred é percebido como um pagdo e um barbaro, enquanto, para os
nordicos, ele é considerado um estrangeiro que jamais podera ser plenamente
integrado a sua cultura. Essa duplicidade identitaria € um dos aspectos atrativos da
narrativa, pois permite refletir sobre os processos de constru¢ao cultural e sobre os
critérios de pertencimento em contextos de conflito e transformagéo. A figura de
Uhtred encarna, assim, o dilema do sujeito moderno, dividido entre herancgas

contraditérias e forcado a construir sua identidade em meio a instabilidade.

Figura 27 — Uhtred entre saxdes e vikings em The Last Kingdom
Fonte: Netflix.

A relacdo de Uhtred com o rei Alfredo de Wessex €& particularmente
emblematica nesse sentido. Embora lute ao lado do monarca cristdo na defesa do
reino contra os invasores nordicos, Uhtred ndo é aceito na corte. Sua lealdade é
constantemente questionada, de forma que sua postura religiosa, marcada pela
auséncia de fé ou por uma religiosidade ambigua, configura-se como um obstaculo
substancial a sua aceitagédo e integragdo na corte cristad. Alfredo, por sua vez,
representa a ordem cristd, a racionalidade politica e o projeto de unificagdo da
Inglaterra sob um unico rei e uma unica fé. Uhtred, ao contrario, € movido por codigos
de honra pessoais, por vinculos afetivos e por um senso de justica que

frequentemente entra em conflito com as exigéncias do poder institucional.
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A tensao entre cristianismo e paganismo, longe de ser apenas um pano de
fundo histérico, é tratada como um elemento estruturante da narrativa. A série ndo se
limita a opor essas duas cosmovisdes de forma maniqueista, mas revela suas
contradi¢des internas e suas zonas de contato. Os cristdos, embora guiados por ideais
de fé e redencédo, néo estdo isentos de hipocrisia, violéncia e ambigdo. Os pagaos,
por sua vez, sdo retratados com complexidade, com énfase em seus valores de
coragem, lealdade e liberdade. Essa abordagem permite uma leitura critica das
construgdes culturais e religiosas, evidenciando como ambas as tradicbes sao
atravessadas por disputas de poder e por narrativas de dominacéo.

Temas como lealdade, amor, traicdo, redencgao e pertencimento sdo explorados
ao longo da série com densidade emocional e simbdlica. Uhtred € um herai tragico,
nao apenas por suas perdas e fracassos, mas por sua constante busca por um lugar
no mundo que o reconhega em sua totalidade. Sua jornada € marcada por escolhas
dificeis, por aliangas instaveis e por um desejo persistente de recuperar sua terra
natal, ndo apenas como territério, mas como simbolo de identidade e de origem. No
entanto, essa terra, Bebbanburg, torna-se também um lugar idealizado, um passado
que talvez ndo possa mais ser recuperado, o que acentua o carater melancélico e
existencial de sua trajetoria.

Em ultima instancia, The Last Kingdom oferece uma reflexdo sobre a formacéao
da identidade em contextos de fronteira, onde as categorias de “nés” e “eles” se
tornam instaveis. A figura de Uhtred, ao encarnar a tensao entre culturas, religides e
lealdades, permite pensar o sujeito ndo como uma esséncia fixa, mas como um
processo continuo de negociagao entre multiplas influéncias. Nesse sentido, a série
se insere no Zeitgeist contemporaneo ao problematizar no¢gdes de pureza cultural,
pertencimento e alteridade, temas que permanecem centrais nas discussdes atuais
sobre identidade, migragéo e convivéncia intercultural.

A série, ao retratar a formagao da Inglaterra no século IX, insere-se em um
conjunto de obras que exploram momentos de transi¢cao histérica e cultural por meio
de protagonistas que vivenciam tensdes identitarias profundas. Nesse sentido, é
possivel estabelecer dialogos significativos com outras produg¢des, como Vikings
(2013—-2020), Rome (2005-2007), e até com obras literarias como As Croénicas
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Saxobnicas, de Bernard Cornwell, base da prépria série e A lliada, de Homero, que,
embora distantes temporalmente, compartilham tematicas semelhantes.

Em Vikings, por exemplo, a figura de Ragnar Lothbrok apresenta paralelos com
Uhtred, especialmente no que diz respeito a ambiguidade cultural e a busca por
transcendéncia pessoal. Ragnar, embora enraizado na cultura nérdica, demonstra
curiosidade e respeito pelas tradigdes cristas, chegando a estabelecer aliangas com
reis saxdes e a questionar os dogmas de sua propria fé. Essa abertura ao outro, ainda
que permeada por conflitos, revela um Zeitgeist que valoriza o hibridismo cultural e a
complexidade identitaria, em contraste com narrativas mais rigidas e maniqueistas.

Ja Rome, série que retrata os ultimos anos da Republica Romana, oferece uma
perspectiva distinta sobre a formacédo de identidades em tempos de crise politica e
moral. Os protagonistas, soldados comuns como Lucius Vorenus e Titus Pullo, sao
atravessados por dilemas éticos e lealdades instaveis, semelhantes aos enfrentados
por Uhtred. A série evidencia como os grandes eventos historicos, guerras civis,
ascensao de impérios, colapso de instituicbes, impactam diretamente a vida dos
individuos, moldando suas escolhas, afetos e trajetérias. Assim como The Last
Kingdom, Rome constréi uma narrativa em que o sujeito histérico ndo é apenas
espectador, mas agente e vitima das transformagdes do seu tempo.

No campo da literatura classica, A lliada de Homero oferece uma leitura
arquetipica do heréi em conflito. Aquiles, tal como Uhtred, € um guerreiro de origem
nobre, movido por honra, lealdade e desejo de reconhecimento. Sua recusa em lutar,
sua ira e sua busca por gléria eterna revelam uma subjetividade marcada por tensdes
entre o dever coletivo e os impulsos individuais. Embora inserido em um contexto
mitologico, Aquiles representa um tipo de herdi que ressoa com Uhtred porque ambos
sao figuras liminares, que desafiam as normas de suas sociedades e cuja trajetoria é
atravessada por perdas, dilemas morais e uma constante negociagéo entre o passado
e o presente.

A comparagcao entre essas obras permite compreender como diferentes
narrativas histéricas e mitolégicas mobilizam figuras heroicas para refletir sobre o
Zeitgeist de suas respectivas épocas; e, ao mesmo tempo, sobre o espirito do tempo
contemporaneo que as produz e consome. Em todas elas, o herdi ndo é apenas um

guerreiro, mas um sujeito em busca de sentido, de pertencimento e de reconciliagdo
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com sua origem. A cultura digital, ao adaptar essas histérias para formatos
audiovisuais e interativos, contribui para a reatualizacdo de mitos fundadores,
conectando-os as inquietagdes modernas sobre identidade, alteridade, poder e
memodria.

Nesse sentido, The Last Kingdom destaca-se por sua capacidade de articular
o drama pessoal de Uhtred com os grandes movimentos histéricos que moldaram a
Inglaterra. Sua condigdo de estrangeiro em sua prépria terra, sua lealdade dividida
entre cristdos e pagaos, e sua luta por reconhecimento revelam ndo apenas um
conflito individual, mas uma metafora para os processos de formacao cultural em
contextos de fronteira. Ao lado de obras como Vikings, Rome e A lliada, a série
contribui para uma reflexao critica sobre o papel da narrativa histérica na construgao
do imaginario coletivo, evidenciando que o passado, longe de ser um territério fixo, é

constantemente reinterpretado a luz das demandas e dos valores do presente.

THE NORTHMAN (2022)
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Figura 28 — Cena do filme The Northman (2022)
Fonte: Focus Features.
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Ambientado em 895 d.C., The Northman narra a histéria de Amleth, filho do Rei
Aurvandill, o “Corvo Guerreiro”, e da Rainha Gudrun. Durante um ritual de preparagao
para sua futura ascensio ao trono, Amleth e seu pai participam de uma ceriménia
conduzida por Heimir, o bobo da corte. Nesse momento, pai e filho uivam como lobos
e ouvem as previsdes de Heimir que profetiza um destino inevitavel para o jovem
Amleth que, por sua vez, jura vinganga ao pai, caso aconteca algo. Apos o ritual, o
Rei Aurvandill é assassinado por seu irmao Fjolnir, que também tenta matar Amleth.
O jovem escapa, jurando vinganga e prometendo salvar sua méae. Crescendo entre
guerreiros exilados, Amleth retorna a sua terra natal e descobre que Fjolnir perdeu o
trono para Harald da Noruega e casou-se com Gudrun, sua mae, com quem teve outro
filho. A trajetéria de Amleth € marcada por conflitos familiares, aliangas instaveis e
dilemas identitarios, refletindo o embate entre destino e livre-arbitrio. A narrativa
enfatiza a inevitabilidade do juramento e a tragédia do herdéi que, mesmo diante da
desilusdo, permanece fiel a sua promessa.

The Northman apresenta uma abordagem radicalmente distinta. Amleth, o
protagonista, € movido por um juramento feito na infancia: “Vingar meu pai, salvar
minha mae, matar FjoInir’. Sua trajetéria € marcada pela fidelidade inabalavel a esse
compromisso, mesmo diante de revelagbes que desafiam suas convicgdes mais
profundas. Ao retornar a sua terra natal, Amleth descobre que sua méae, Gudrun, nao
apenas consentiu com o assassinato de Aurvandill, como também se casou com
Fjolnir, o traidor, e teve outro filho com ele. Essa revelacao, longe de desvia-lo de seu
propésito, intensifica o carater tragico de sua misséao.

A mitologia nordica desempenha papel central na construgéo simbdlica de The
Northman. Desde o inicio, o filme incorpora elementos ritualisticos e espirituais que
remetem ao xamanismo germanico. O ritual entre Aurvandill e Amleth, conduzido por
Heimir, o bobo da corte, € um exemplo claro dessa influéncia: pai e filho uivam como
lobos, conectando-se ao espirito animal, e recebem visées proféticas que anunciam o
destino do jovem principe. Essa relagdo com o mundo espiritual é tipica da cosmologia
nordica, na qual os deuses, 0s espiritos e os pressagios moldam o curso da vida
humana. A presencga constante de simbolos mitolégicos, como os corvos, associados

a Odin, o deus da sabedoria e da guerra, e a arvore genealdégica de Amleth, que
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remete a Yggdrasil, a arvore do mundo que conecta os nove reinos, reforca essa

dimensao simbdlica e espiritual da narrativa.
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Figura 29 — Representagao de Yggdrasil, a arvore do mundo na mitologia nérdica
Fonte: imagem de dominio publico.

Nesse sentido, a descricao de Eliade (2011) sobre Yggdrasil como o eixo

césmico revela a profundidade simbdlica dessa imagem na construgéao do enredo.

A arvore Yggdrasill, situada no centro, simboliza e ao mesmo tempo constitui
o Universo. Seu cume toca o Céu e seus galhos abragam o mundo. Uma das
raizes enterra-se no pais dos mortos (Hel), outra na regido dos gigantes, e a
terceira no mundo dos homens. (ELIADE, 2011, p.143).

A arvore nao apenas representa a conexao entre os diferentes planos da
existéncia, mas também simboliza a jornada espiritual do protagonista, que transita
entre 0 mundo dos vivos e o dos mortos, entre 0 humano e o mitico. Ao incorporar
esse simbolo, The Northman nao apenas homenageia a tradicdo nordica, mas

também a reinscreve em uma linguagem cinematografica que atualiza seus
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significados para o publico contemporaneo, reforcando a ideia de que os mitos
continuam a oferecer estruturas de sentido mesmo em contextos modernos.

A presenca das profecias e da inevitabilidade do destino constitui um aspecto
central na construcao narrativa de The Northman (2022), evidenciando a influéncia
direta da mitologia nérdica, especialmente do conceito de wyrd, que designa o destino
como uma forga inevitavel, mesmo para os deuses. Amleth, assim como os heréis das
sagas, esta preso a um caminho tragado pelas forgas cdésmicas, e sua honra reside
em cumprir esse percurso, mesmo que isso o leve a morte. A aparicao da Valquiria
no final do filme, conduzindo Amleth ao Valhalla, refor¢ca a visdo do guerreiro que
morre em combate e; é recompensado com a entrada no saldo de Odin, onde se
prepara para o Ragnarok, o fim dos tempos.

Essa visao fatalista contrasta com a abordagem renascentista presente em
Hamlet, de William Shakespeare, cuja narrativa € marcada pela introspecgao, pelo
livre-arbitrio e pela responsabilizagdo moral do sujeito diante de suas escolhas.
Embora ambas as obras compartiihem uma raiz comum, a lenda escandinava de
Amleth, registrada por Saxo Grammaticus no século Xll, suas trajetérias narrativas
divergem significativamente, refletindo os valores, as cosmovisbes e os estilos
literarios de suas respectivas épocas.

A analise comparativa entre The Northman e Hamlet permite identificar
abordagens distintas sobre temas universais como vinganga, destino, identidade e
moralidade. Enquanto The Northman resgata elementos miticos e os reinscreve em
uma linguagem cinematografica que enfatiza a honra e o cumprimento do destino
como imperativos éticos, Hamlet propde uma reflexdo filosofica sobre a duvida
existencial e as implicagcbes éticas da vinganca. A tragédia de Amleth reside na
aceitacao de seu papel como agente do destino, enquanto a de Hamlet decorre da
hesitacao diante da acao e da complexidade moral que permeia suas decisoes.

A estrutura narrativa de ambas as obras também revela suas diferencas
fundamentais. The Northman constréi uma narrativa visual e simbdlica, marcada por
rituais, signos arquetipicos e uma estética que evoca o tempo mitico. Ja Hamlet se
desenvolve por meio de dialogos densos e mondlogos introspectivos, configurando-
se como uma tragédia verbal e psicologica. Os desfechos reforgam essas distingdes

ja que Amleth morre em combate e ¢é glorificado com a entrada no Valhalla, enquanto
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Hamlet sucumbe em meio a destruicdo familiar e a ambiguidade moral, sem a
promessa de transcendéncia.

Em sintese, The Northman e Hamlet representam expressodes distintas de uma
mesma narrativa ancestral, moldadas por contextos histéricos e culturais especificos.
A comparacéo entre ambas evidencia a plasticidade dos mitos e sua capacidade de
adaptacdo as demandas simbdlicas de diferentes épocas, reafirmando sua relevancia
na construcdo da identidade e na compreensao da experiéncia humana. Enquanto
The Northman exalta os valores arcaicos da honra e do destino, Hamlet problematiza

esses mesmos elementos a luz da razdo, da ética e da subjetividade moderna.
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CAPITULO Il
O ZEITGEIST E A ESTETICA DIGITAL

Este capitulo discute o conceito hegeliano de Zeitgeist, ou “espirito do tempo”,
como chave interpretativa para compreender a arte e a cultura contemporaneas. A
partir da filosofia de Hegel, que concebe a histéria como um processo dialético
orientado pela realizagéo da liberdade, analisa-se como obras como God of War, The
Northman e The Last Kingdom atualizam mitos antigos para expressar dilemas
modernos, como identidade, moralidade e pertencimento. O texto enfatiza que a
estética dessas produgdes, marcada por recursos visuais, sonoros e, no caso dos
games, pela interatividade, ndo é apenas ornamento, mas linguagem que traduz
tensdes éticas e existenciais do presente, revelando a articulagdo entre tecnologia,
narrativa e filosofia como expressao do espirito da época.

Importa, neste ponto, esclarecer o estatuto conceitual do Zeitgeist adotado
nesta pesquisa. Nao se parte da compreensao do Zeitgeist como uma entidade
metafisica autbnoma que antecede e determina unilateralmente as producdes
culturais, tampouco como um espirito absoluto que age de forma causal sobre os
sujeitos historicos. Em consonancia com uma leitura critica da tradicdo hegeliana, o
Zeitgeist € aqui compreendido como uma categoria interpretativa relacional, que
emerge da interagdo dialética entre praticas sociais, formas culturais, tecnologias,
discursos e sensibilidades histéricas.

Nesse sentido, as obras culturais ndo sdo meros reflexos passivos de um
espirito do tempo previamente constituido, mas tampouco sao instancias
completamente autbnomas. Elas participam ativamente da configuragao do Zeitgeist
ao mesmo tempo em que sado por ele atravessadas. Trata-se, portanto, de uma
relagado de coimplicacao dialética, na qual o espirito do tempo ndo antecede as obras
como causa eficiente, nem delas deriva como simples efeito, mas se manifesta no
entrelacamento entre producado cultural, recepcédo social e condi¢cdes histéricas
concretas.

Assim, o Zeitgeist nao € tomado como principio explicativo absoluto, mas como

operador hermenéutico que permite identificar regularidades simbdlicas, recorréncias
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tematicas e formas de sensibilidade compartilhadas em determinado contexto

histérico, sem incorrer em reducionismos deterministas.

DIALETICA HEGELIANA

Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831), nascido em Stuttgart, é
amplamente reconhecido por suas contribuicbes fundamentais a filosofia ocidental.
Em sua perspectiva, a compreensdo profunda de uma sociedade exige o
conhecimento de sua histéria e cultura, pois € por meio desses elementos que se
revela o espirito humano em constante transformacdo. O conceito de Zeitgeist, ou
“‘espirito do tempo”, desempenha papel central na analise hegeliana, permitindo
compreender as mudangas politicas, sociais e tecnolégicas como expressdes do
espirito em cada época.

A referéncia ao Zeitgeist neste capitulo ancora-se especificamente na
concepgao hegeliana desenvolvida na Fenomenologia do Espirito, particularmente
naquilo que Hegel denomina de espirito objetivo (Geist). Trata-se do dominio em que
0 espirito se manifesta nas instituicdes, nos costumes, nas formas culturais e nas
producdes simbodlicas de uma época, e ndo no plano do espirito absoluto enquanto
totalidade metafisica.

Desse modo, o Zeitgeist € mobilizado aqui ndo como expressao de uma ideia
transcendental ou de um absoluto metafisico, mas como manifestacdo historica e
cultural situada, perceptivel nas formas sensiveis da arte, da narrativa e da estética.
Essa delimitacdo permite evitar uma leitura essencialista do conceito e autoriza seu
uso como ferramenta analitica para compreender como determinadas obras
expressam tensdes, valores e dilemas caracteristicos de seu tempo historico.

Para Hegel, o “espirito” ndo se limita a esfera subjetiva ou individual; trata-se
de uma forca coletiva, dindmica e racional que se manifesta historicamente. Assim, o
espirito é autoconsciente e busca realizar-se plenamente, expressando-se nas
instituicées, na cultura, na arte, na religido e na filosofia. Desse modo, a historia &
concebida como o processo de desenvolvimento do espirito, sendo o espago

privilegiado para a realizagao da liberdade.
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Alias, a substancia viva é o ser, que na verdade é sujeito, ou - o que significa
0 mesmo - que é na verdade efetivo, mas s6 na medida em que é o
movimento do por-se-a-si-mesmo, ou a mediagdo consigo mesmo do tornar-
se outro. Como sujeito, é a negatividade pura e simples, e justamente por isso
é o fracionamento do simples ou a duplicagdo oponente, que é de novo a
negacao dessa diversidade indiferente e de seu oposto. S6 essa igualdade
reinstaurando-se, ou so6 a reflexdo em si mesmo no seu ser-Outro, é que sao
o verdadeiro; e ndo uma unidade originaria enquanto tal, ou uma unidade
imediata enquanto tal. O verdadeiro é o vir-a-ser de si mesmo, o circulo que
pressupde seu fim como sua meta, que o tem como principio, € que s6 é
efetivo mediante sua atualizagéo e seu fim (...) (HEGEL, 2003, p. 35)

Além disso, Hegel afirma que a “verdade” nao é algo pronto, mas algo que se
constréi por meio do movimento, da contradigao e da superagao. Consequentemente,
o sujeito verdadeiro € aquele que se transforma, que se nega e se refaz, e é nesse
processo que reside a efetividade e a liberdade. Por isso, essa abordagem substitui
visdes fixas de identidade por uma perspectiva dindmica e histérica do ser.

Nesse contexto, a concepgéo hegeliana do sujeito como substancia viva, que
se realiza por meio do movimento dialético de negacgdo, transformacdo e
reconciliacdo, oferece uma perspectiva filoséfica fecunda para compreender a
construgcao identitaria de personagens como Kratos (God of War), Amleth (The
Northman) e Uhtred (The Last Kingdom). Com efeito, em suas respectivas narrativas,
esses protagonistas ndo apresentam uma identidade fixa ou imediata, mas sim uma
subjetividade em constante processo de vir-a-ser, marcada por conflitos internos e
externos que exigem superagdes sucessivas.

Por exemplo, Kratos, ao renunciar a violéncia e assumir a responsabilidade
paterna, realiza uma mediagdo ética consigo mesmo; Amleth, embora tragicamente
preso a vinganga, é tensionado por possibilidades de ruptura e reflexao; e Uhtred, ao
reconciliar culturas opostas e assumir um papel politico e moral, encarna a unido entre
vontade subjetiva e razdo. Dessa forma, em todos os casos, a identidade se constitui
como resultado de um percurso dialético, em que o verdadeiro ndo € dado, mas
construido, culminando na realizagao da liberdade como inser¢céo consciente em uma
ordem ética e coletiva, conforme os principios do pensamento hegeliano.

Segundo Hegel, a liberdade ndo consiste meramente em fazer o que se deseja;
ao contrario, ela implica agir conforme a razéo, dentro de instituicbes que asseguram
a liberdade coletiva. Dessa forma, o espirito € a esséncia que confere significado a

histéria, entendida como um processo continuo e racional. Além disso, esse espirito
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nao é estatico; pelo contrario, ele evolui impulsionado por contradicdes internas e pela
busca incessante da liberdade.

Com isso, Hegel sustenta que cada época histérica possui um espirito proprio,
isto é, uma forma especifica de consciéncia coletiva que molda as ideias dominantes,
as estruturas politicas e sociais, bem como os modos de vida e as tecnologias.
Portanto, a histéria é vista como um processo dialético, no qual cada estagio contém
contradi¢des que geram conflitos e, por meio da superagéo (Aufhebung), conduzem a

formas mais elevadas de organizagao social e consciéncia.

Com efeito, a Coisa mesma nado se esgota em seu fim, mas em sua
atualizagéo; nem o resultado é o todo efetivo, mas sim o resultado junto com
0 seu vir-a-ser. O fim para si é o universal sem vida, como a tendéncia é o
mero impulso ainda carente de sua efetividade; o resultado nu é o cadaver
que deixou atras de si a tendéncia. Igualmente, a diversidade é, antes, o limite
da Coisa: esta ali onde a Coisa deixa de ser; ou € 0 que a mesma nao
é.(HEGEL, 2003, p. 26 — 27).

Nessa passagem, Hegel apresenta uma concepc¢ao dialética da realidade, na
qual a esséncia de qualquer fendbmeno nao se limita ao seu resultado, mas se revela
no processo de sua constituicdo. Desse modo, a “Coisa mesma", ou seja, a esséncia
de algo, ndo se esgota em seu fim, mas sim em sua atualizacdo, ou seja, no
movimento que a conduz a efetividade. Portanto, o resultado, por si s6, ndo representa
a totalidade do real, sendo necessario considerar o vir-a-ser que o antecede e o
constitui.

Além disso, Hegel critica a separagao entre fim e processo, afirmando que o
fim isolado € um “universal sem vida”, enquanto a tendéncia € apenas um impulso
ainda nao realizado, e o resultado nu € comparavel a um “cadaver” desprovido de
vitalidade. Essa metafora, por sua vez, ilustra a centralidade do movimento dialético
na producao de sentido e conhecimento, destacando que a verdade nao reside em
estados fixos, mas na dindamica que os origina e transforma.

Por fim, ao abordar a diversidade como o limite da “Coisa mesma”, Hegel
introduz a nocao de alteridade como constitutiva da identidade. Com efeito, a
diversidade representa aquilo que a coisa ndo €, marcando seus contornos e sua
finitude. Assim, a filosofia hegeliana propde uma visao da realidade como um sistema

em constante evolugdo, impulsionado por contradicdes internas que promovem o
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desenvolvimento do espirito rumo a liberdade e a razdo, sempre por meio do processo
e da superacao dialética.

Dessa forma, Hegel concebe a histéria como uma narrativa significativa,
movida pelo espirito humano em direcdo a liberdade. Nesse sentido, o Zeitgeist
representa a maneira como esse espirito se manifesta em cada periodo histoérico,
influenciando todos os aspectos da vida social. Assim, a sucessdo dos eventos
historicos, longe de ser aleatoria, revela um encadeamento racional, no qual o espirito
se desenvolve e se realiza progressivamente. Por conseguinte, essa perspectiva
permite compreender que cada época nao apenas produz fatos, mas também formas
simbdlicas que expressam sua consciéncia e seus valores.

Diante disso, compreende-se que a filosofia de Hegel, especialmente no que
diz respeito ao conceito de Zeitgeist, o espirito do tempo, oferece um instrumento
poderoso para compreender a arte como expressao historica e cultural. Se a historia
€ 0 palco onde o espirito se realiza, a arte constitui uma de suas manifestacoes
sensiveis mais significativas, refletindo ndo apenas os conteudos tematicos de uma
época, mas também sua forma, seu modo de narrar e sua estrutura estética e
simbdlica. Desse modo, obras artisticas ndo sdo meros ornamentos do tempo
histérico, mas veiculos que traduzem, em linguagem imagética e narrativa, as
tensoes, os ideais e as contradi¢bes que caracterizam o desenvolvimento do Espirito.

Nesse sentido, ao buscar uma interlocugao entre a filosofia hegeliana e a obra
God of War, é necessario ir além da simples presenca de elementos mitolégicos ou
historicos. O Zeitgeist ndo se revela apenas na escolha de personagens ou cenarios,
mas na maneira como esses elementos s&o reconfigurados para expressar tensoes,
valores e dilemas contemporaneos. A narrativa de God of War, por exemplo, ndo se
limita a reproduzir mitos antigos, mas os ressignifica em uma linguagem moderna,
marcada por questdes como paternidade, redenc¢ao, moralidade e identidade, temas
que ressoam fortemente no espirito de nosso tempo.

Assim, a trajetdria de Kratos em God of War, marcada por dilemas éticos e
emocionais, pode ser vista como uma tentativa de representar a interioridade e os
conflitos morais do sujeito moderno. No entanto, essa representagédo nao € exclusiva
da nossa geragéo. Isto porque a arte ja tematiza a complexidade da subjetividade, o

drama da consciéncia e os dilemas da liberdade desde Hamlet. Shakespeare, por
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exemplo, ao criar Hamlet, ja expressava o espirito de uma época em transicao,
marcada pela emergéncia do sujeito moderno, pela crise da autoridade e pela reflexao
sobre o agir ético.

Dessa forma, a analise da obra God of War sob a perspectiva da filosofia de
Hegel demanda uma abordagem estética mais aprofundada e rigorosa, que va além
da mera consideragdo dos conteudos narrativos e se concentre na forma como
expressao do espirito de uma época. Embora os temas centrais do game, como o
conflito, a redencédo e a identidade, estejam presentes de maneira recorrente na
tradicdo artistica ocidental, o que confere contemporaneidade a obra € a maneira
como tais dilemas s&o articulados por meio de recursos proprios da linguagem digital,
como a interatividade, a ambientagao estética e a construgéo visual da narrativa. Para
Hegel, a arte é histérica ndo por representar eventos ou mitos especificos, mas por
encarnar, em sua estrutura formal e estilistica, a consciéncia que uma sociedade
possui de si mesma.

Nesse sentido, a ideia de que God of War reflete os valores de uma geragao
em busca de significado deve ser compreendida como uma continuidade histérica na
forma de narrar os conflitos do sujeito, e ndo como uma ruptura tematica. A estética
do game, seu enredo, o desenvolvimento psicolégico dos personagens e a
ambientac&do sonora e visual podem ser interpretados, sob a oética hegeliana, como
manifestacbes do espirito objetivo da contemporaneidade. A articulagcdo entre
elementos miticos do passado e questdes existenciais modernas revela um processo
dialético de superacao, preservacgao e transformacao, que contribui para o avanco da
consciéncia de liberdade. Assim, compreender God of War como uma obra estética
que dialoga com o Zeitgeist contemporaneo implica reconhecer seu papel ativo no
desenvolvimento historico do espirito, evidenciado nao apenas pelo que é narrado,
mas, sobretudo, pela forma como essa narrativa é construida e experienciada.

No contexto desta pesquisa, o Zeitgeist contemporaneo nao é concebido como
um sistema homogéneo ou uma totalidade unitaria, mas como um campo de tensdes
no qual coexistem discursos, sensibilidades e formas de experiéncia muitas vezes
contraditorias. Ele ndo se confunde diretamente com ideologia, embora dialogue com

formagdes ideoldgicas, tampouco se reduz a uma metanarrativa unificadora.
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O Zeitgeist contemporaneo nao se configura como uma unidade homogénea,
mas como um campo dindmico de tensdes simbdlicas. Nostalgia e aceleragao
tecnologica, introspeccéo e espetacularizagao, critica a violéncia e sua estetizagéo
coexistem de forma contraditéria. Essa heterogeneidade nao enfraquece o conceito
de espirito do tempo; ao contrario, confere-lhe maior precisao analitica, ao evidenciar
que o sentido historico de uma época emerge justamente do confronto entre forgas
divergentes.

O Zeitgeist € compreendido, antes, como um conjunto dindmico de disposicoes
culturais, afetivas e simbdlicas que atravessam as producdes contemporaneas,
manifestando-se em temas recorrentes como a crise da autoridade, a problematizacao
da masculinidade, a centralidade da memodria, a valorizagdo da introspecgcao e a
reconfiguragcdo dos vinculos familiares. Essas disposicdes ndao operam de forma
totalizante, mas se expressam de maneira fragmentaria e plural, sendo apreendidas
por meio da analise das formas estéticas e narrativas que as articulam.

Além disso, God of War destaca-se por integrar questdes filosoficas e culturais,
utilizando o mito como instrumento para explorar a condicdo humana. A interatividade
proposta pelo game permite ao jogador se reconhecer nos dilemas apresentados,
reiterando o papel da tecnologia como mediadora de experiéncias existenciais. Logo,
observa-se que God of War é um game que se destaca pela inovacao, através de
seus graficos e suas mecanicas. Com isso, a estética narrativa atribuida a tecnologia
reitera a influéncia causada pelo games. Por isso, God of War é uma obra que se
posiciona como uma narrativa existencial, questionando os fundamentos da
moralidade, da lideranga e da identidade num momento com mudangas constantes.

Sendo assim, a estética de God of War (2018 e 2022) transcende a fungao
ornamental e assume papel estruturante na narrativa. Os graficos hiper-realistas e a
direcao artistica ndo apenas constroem um universo visualmente impactante, mas
operam como linguagem simbdlica que traduz os dilemas internos do protagonista.
Isto porque os cenarios funcionam como metaforas visuais; por exemplo, florestas
sombrias e geélidas remetem ao isolamento e introspecgado; os templos em ruinas
referem a decadéncia das antigas certezas e a necessidade de reconstru¢édo moral;
as planicies cobertas de neve sugerem purificacdo e siléncio, reforcando a ideia de

um percurso espiritual. Por isso, a estética digital hiper-realista reflete a jornada interior
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de Kratos que se encontra no entremeio do passado violento e da tentativa de

construir uma nova identidade.

Figura 30 — Plano aberto em God of War (2018), ambientado em Midgard
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

A contemporaneidade de God of War nao reside primordialmente na
atualizagao tematica dos mitos nérdicos, mas na forma estética e midiatica por meio
da qual esses mitos sao experienciados. Ainda que os conflitos simbdlicos abordados,
como paternidade, legado, violéncia e destino, ndo sejam exclusivos do presente, € a
linguagem prépria do game que os reinscreve no Zeitgeist contemporaneo.

Em consonancia com a perspectiva de McLuhan (1964), segundo a qual “o
meio é a mensagem”, a interatividade, a imersao sensorial, a agéncia do jogador e a
articulacdo entre narrativa e jogabilidade constituem os principais vetores de
atualizagdo simbdlica. Nao € necessario que o mito seja radicalmente transformado
em seu conteudo para que produza novos sentidos; a mudanga do meio ja implica
uma reconfiguragao profunda da experiéncia estética e interpretativa.

Assim, o Zeitgeist manifesta-se menos na novidade tematica e mais na forma
como o jogador se envolve corporal, emocional e eticamente com a narrativa, sendo
convocado a participar ativamente da construgao de sentidos.

Ao recorrermos a cena em que Kratos ensina Atreus a cacar, nota-se um
enquadramento intimista e a trilha sonora grave e melancdlica transformam ato
cotidiano em rito de passagem, revelando a tens&o entre masculinidade tradicional e
vulnerabilidade afetiva. O que se percebe é que esse momento, aparentemente
simples, é carregado de simbolismo porque expressa a tentativa do protagonista de
romper com a logica da brutalidade e transmitir valores éticos ao filho. Com isso,

observa-se que a estética sonora e visual converge para um dilema ético central que
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€ como ensinar sobrevivéncia sem reproduzir a violéncia? Outro exemplo significativo
ocorre nas interagbes com personagens como Freya e Tyr, situadas em ambientes
contrastantes, espagos luminosos e vegetais associados a sabedoria contrapéem-se
a cenarios austeros ligados a rigidez guerreira. Essa oposicao visual traduz a tensao
entre dois modelos de existéncia, um centrado na forca e outro na empatia, refletindo
debates contemporaneos sobre masculinidade e vulnerabilidade. Por fim, a trilha
sonora desempenha papel crucial, alternando harmonias lentas e graves em
momentos de introspecgdo com ritmos intensos nas batalhas, acompanhando a
oscilagao entre violéncia e redencao que estrutura a narrativa.

Em contraste, The Northman adota uma estética ritualistica e brutalista, com
fotografia que privilegia contrastes entre luz natural e sombras densas, criando uma
atmosfera de inevitabilidade tragica. Os cenarios aridos e os rituais de sangue evocam
uma masculinidade arcaica, centrada na forga e na honra, mas o filme problematiza
essa légica ao mostrar seus efeitos autodestrutivos. A cena do ritual de iniciagdo com
o pai, permeada por fogo, cantos e movimentos coreografados, insere o espectador
na dimens&o mitica, ao mesmo tempo em que questiona a validade moral da vinganca
como principio existencial. A estética sonora e visual reforca, assim, a critica aos
cédigos tradicionais, alinhando-se ao espirito de uma época que problematiza a

violéncia como fundamento da identidade masculina.

Figura 31 — Ritual de passagem de Amleth no filme The Northman (2022)
Fonte: Focus Features.

Por sua vez, The Last Kingdom opta por uma estética naturalista, voltada para
a terra e iluminagao difusa, conferindo verossimilhanga histérica sem renunciar a
carga simbdlica. A alternancia entre espagos saxdes, associados a ordem e ao

cristianismo, e ambientes dinamarqueses, ligados a liberdade e ao paganismo, traduz
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visualmente o conflito de pertencimento vivido por Uhtred. A cena em que o
protagonista se vé dividido entre duas culturas, enquadrado entre simbolos saxdes e
vikings, sintetiza o dilema da identidade hibrida, tipico das sociedades
contemporaneas marcadas pela multiculturalidade. A trilha sonora, menos grandiosa
que a de God of War ou The Northman, aposta em cordas e percussdes suaves para
enfatizar a tensao politica e emocional, reforcando a dimensdo humana do conflito.

Comparativamente, as trés obras revelam estratégias estéticas distintas para
atualizar mitos e expressar o Zeitgeist. God of War privilegia a introspecg¢ao
psicoldgica e a metafora visual, articulando dilemas éticos e afetivos; The Northman
recorre a intensidade ritualistica e a brutalidade sensorial para problematizar cédigos
arcaicos; The Last Kingdom aposta no naturalismo historico para dramatizar conflitos
de identidade e pertencimento. Assim, a estética ndo € apenas um ornamento, mas
um dispositivo que traduz, em imagens e sons, o caminho para o espirito na(da)
historia.

Quanto a interatividade do game, pode-se afirmar que ela constitui outro
aspecto fundamental da experiéncia proposta por God of War. Isso porque, ao permitir
que o jogador participe ativamente das decisdes, dos combates e dos dialogos, o jogo
transforma a narrativa em uma experiéncia vivida, e ndo apenas observada. Dessa
forma, o jogador ndo se limita a acompanhar os dilemas de Kratos, mas passa a
vivencia-los diretamente, sendo constantemente confrontado com escolhas que
envolvem protecéo, sacrificio, disciplina e afeto. Além disso, essa dinamica reforga a
dimenséo existencial da obra, na medida em que coloca o sujeito-jogador diante de
questdes que dizem respeito a sua propria condigao, como: como lidar com o passado,
como educar o outro sem repetir os proprios erros € como encontrar sentido em meio
a dor.

Nesse sentido, o jogo possibilita ao jogador contemporaneo experienciar o
Zeitgeist de forma imanente, ndo como um conceito tedrico abstrato, mas como
vivéncia sensivel. Ao interagir com dilemas relacionados a identidade, a paternidade,
a responsabilidade e a transformacgdo, o jogador reconhece, na narrativa mitica,
questdes que atravessam sua proépria experiéncia histérica. Assim, God of War atua
como um espaco simbdlico de mediagao entre o passado mitico e as inquietagdes do

presente, articulando experiéncia estética, participacao ativa e reflexao existencial.
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O jogo possibilita ao jogador contemporaneo experimente o Zeitgeist de forma
imanente, ndo como conceito tedrico, mas como vivéncia. Ao interagir com dilemas
relacionados a identidade, paternidade, responsabilidade e transformagao, o jogador
reconhece, na narrativa mitica, questdes que atravessam sua propria experiéncia
historica. Assim, God of War atua como espaco simbodlico de mediacdo entre o
passado mitico e as inquietagdes do presente.

Além disso, o game problematiza a figura da lideranga. De fato, Kratos, que em
outro momento representa um simbolo de forca e dominagao, € agora um pai que
precisa liderar com sabedoria, equilibrio e vulnerabilidade. Nesse sentido, a lideranca,
nesse contexto, ndo € imposta pela forga, mas construida na relagao com Atreus, por
meio do didlogo, da escuta e da transmissédo de valores. Dessa forma, essa
abordagem rompe com os modelos tradicionais de autoridade heroica e propde uma
visdo mais ética relacionada ao poder.

Portanto, ao afirmar que God of War € uma obra que se destaca como narrativa
existencial, ndo se trata de uma simplificagdo ou de uma generalizag&o. Pelo contrario,
trata-se de reconhecer que, por meio de sua estética, sua estrutura narrativa e sua
interatividade, o game oferece uma experiéncia que convida a reflexdo profunda sobre
questdes humanas fundamentais. Além disso, é justamente nesse ponto que a
tecnologia deixa de ser apenas suporte e passa a se tornar mediadora de sentido,
funcionando como uma ponte entre o mito e a contemporaneidade, entre o jogo e a
filosofia.

Ademais, essa operacao estética e filosofica que encena os dilemas do espirito
do tempo encontra respaldo na propria estrutura do Zeitgeist contemporaneo,
marcada por tensdes entre tradicao e inovagdo. Com efeito, em God of War, essas
tensdes nao aparecem como referéncias externas, mas como elementos constitutivos
da narrativa, da ambientagédo e da construgédo simbdlica. Nesse sentido, a figura de
Kratos, por exemplo, encarna o sujeito moderno em crise, que busca reconstruir sua
identidade diante de um mundo fragmentado e saturado de estimulos contraditorios.
Como observa Benetti (2021), vivemos em uma era de paradoxos, em que 0S avangos

cientificos e tecnoldgicos coexistem com a desinformagéao e o anti-intelectualismo.

Se fosse possivel resumir o nosso Zeitgeist em uma palavra, talvez
pudéssemos escolher complexo. O cerne do que vivemos esta na
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interdependéncia, na contradicdo, na conexao entre saberes aparentemente
fragmentados e descontinuos. E sio tdo fortes esses elementos, que as
vezes temos a sensagéao de viver uma ficcdo. Estamos na era da ciéncia, da
nanotecnologia, da fisica quéntica, da biologia molecular e das viagens
espaciais. No entanto, € a mesma era da desinformagéo, da pés-verdade, da
mentira, da desautorizagao da ciéncia e do anti-intelectualismo. (BENETTI,
2021, p. 11)

Essa ambivaléncia € dramatizada em God of War por meio da interatividade,
que exige do jogador decisbes éticas e afetivas, e pela estética introspectiva, que
rompe com a légica da espetacularizagao. Isto €, a interatividade do game, ao colocar
0 jogador como coautor da narrativa, reforca essa dimensao existencial, porque suas
escolhas espelham os dilemas morais e afetivos da vida cotidiana, como a
responsabilidade, o cuidado e a superacédo do passado. Assim, o game nao apenas
reflete o Zeitgeist, mas o encena criticamente, tornando-se um espago simbolico de
elaboragao dos impasses contemporaneos. Por isso, cabe compreender que God of
War néo se limita a uma colagem de mitos e temas modernos, mas realiza uma
operacéao estética e filosofica que encena, por meio da linguagem dos jogos digitais,
os dilemas centrais do espirito do tempo.

Consequentemente, essa dinamica reflete a propria condigdo contemporanea,
em que os sujeitos sdo constantemente interpelados por discursos contraditérios e
precisam construir sentido em meio a fragmentacao informacional. A experiéncia de
jogar God of War nao é apenas uma imersao estética, mas uma vivéncia que espelha
os desafios de se posicionar num mundo saturado de estimulos e narrativas
concorrentes. Portanto, longe de ser um pastiche, God of War pode ser interpretado
como uma construgdo critica distanciadora, que ndo reproduz a mitologia de forma
critica, mas a ressignifica num novo contexto, provocando o espectador-jogador a
refletir sobre os valores que sustentam sua proépria existéncia.

Diante disso, essas contradigdes revelam que o espirito do tempo é complexo
e multifacetado, resultado de um processo histérico continuo em que tradigado e
inovagao permanecem em constante tensdo. A analise do Zeitgeist permite
compreender como as obras culturais contemporaneas dialogam com os dilemas do
presente, como ocorre em God of War, que articula inquietacdes filoséficas com
narrativas mitologicas. Dessa forma, God of War n&o apenas reflete os desafios e

crises identitarias através do Zeitgeist atual, mas uma visao transformadora, cujo
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individuo, confrontado com as limitagdes impostas pela tradigao e pela modernidade,
encontra novos caminhos para se reinventar.

Em resumo, o Zeitgeist funciona como uma sintese dos conflitos e contradi¢cdes
caracterizadas em cada época, confirmando ser um processo em constante
transformagao. Por esse motivo, o Zeitgeist se revela como um reflexo humano de
adaptacgao e reinvengao, tendo em vista que cada fragmento do presente contribui
para o futuro; assim como, os fragmentos passados podem inspirar as novas
narrativas. Em sintese, o “espirito do tempo” conecta valores, crencas, ag¢des e o
proprio entendimento das diferentes pessoas num determinado periodo histérico. E
esses elementos influenciam a forma como as pessoas vivem, pensam e se

relacionam definindo o seu cenario cultural e social. Dessa forma,

Partimos do principio de que o chamado “espirito do tempo” pode ser
compreendido como uma dimensao que engendra agdes, valores, crengas e
compreensdes humanas de diversos espectros que, em combinagéo,
acabam por constituirem o cenario da existéncia do homem em determinada
época. (BONFIM; SARTOR; VIEIRA, 2021, p. 22)

Em virtude disso, o Zeitgeist se configura como um catalisador para inovagdes
que desafiam as fronteiras do pensamento humano, alimentando-se da interacdo
entre os avangos cientificos e tecnoldgicos, dos desafios éticos e das tensdes culturais
que redefinem os modelos de convivéncia e progresso dentro da sociedade. Nessa
perspectiva, o Zeitgeist promove a transcendéncia de limitagbes, estimula a
experimentacéao artistica e propicia a emergéncia de narrativas multiplas que dialogam
com a diversidade global. Assim, o Zeitgeist proporciona um terreno aos individuos e
as comunidades para buscar respostas as questdes de seu tempo, desafiando
paradigmas restritivos.

Outrossim, o Zeitgeist articula um didlogo entre a criagao artistica, os avangos
tecnolégicos e a comunicagdo global, permitindo trocas simbolicas que redefinem
identidades e promovem novas formas de coesao social. Dessa maneira, o Zeitgeist
nao se limita a refletir os movimentos de sua época, mas também participa na
reconfiguragdo das dindmicas de poder, na expansao das fronteiras da ética e na
reconciliac&o entre tradigao e ruptura. Na esfera artistica, ele instiga a experimentagao

e a subversao como ferramentas para questionar os paradigmas vigentes, enquanto



124

na comunicagao, propicia emergéncia de narrativas multiplas que dialogam com a
diversidade global sem perder de vista as especificidades locais. Assim, o Zeitgeist se
revela como um agente multifacetado que potencializa as aspiragdes humanas,
incentiva a exploragao de horizontes inéditos e impulsiona a elaboracao de um futuro.

No cenario contemporaneo, observa-se uma reconfiguragao significativa das
dindmicas de poder, especialmente no que se refere a crescente influéncia das
grandes corporagdes tecnoldgicas, as chamadas big techs, nas esferas politica,
econOdmica e cultural. Como exemplo, estdo as empresas Meta, X (antigo Twitter),
Google e OpenAl com governos de orientagdo populista, como o de Donald Trump,
exemplifica uma nova forma de articulacdo entre interesses privados e estruturas
estatais, na qual os limites entre o setor corporativo e o aparato publico tornam-se
cada vez mais difusos. Essa fusao de interesses evidencia uma concentragao inédita
de poder, que compromete a neutralidade das plataformas digitais e levanta questdes
cruciais sobre liberdade de expresséo, regulagdo da informagdo e autonomia dos
sujeitos na esfera publica. Nesse contexto, o Zeitgeist manifesta-se ndo apenas como
reflexo das transformacbes sociais, mas como agente ativo na redefinicgdo das
relacbes de poder, revelando a interdependéncia entre tecnologia, ideologia e
economia, e exigindo uma analise critica sobre os mecanismos que moldam a
producao e circulagado de sentidos na contemporaneidade.

A relacédo entre o Zeitgeist contemporaneo e a obra God of War pode ser
compreendida a partir da forma como o game encena, problematiza e traduz
esteticamente os dilemas centrais de nossa época. O contexto atual, marcado pela
reconfiguragao das dindmicas de poder, especialmente pela crescente influéncia das
corporacoes tecnolégicas nas esferas politica, econdmica e cultural, revela um espirito
do tempo caracterizado por contradicbes profundas entre liberdade e controle,
inovacao e manipulacao, diversidade e concentracdo de poder. Nesse cenario, God
of War né&o se limita a reproduzir mitos antigos, mas os ressignifica em uma linguagem
narrativa e visual que reflete as tensdes éticas, afetivas e identitarias do sujeito
contemporaneo.

A figura de Kratos, por exemplo, representa um arquétipo em transformacao,
ou seja, ndo mais o herdi absoluto, mas um individuo em crise, que busca reconstruir

sua identidade diante de um passado violento e de um presente marcado pela
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responsabilidade paterna e pela introspec¢ao moral. Essa trajetéria é atravessada por
escolhas que envolvem dilemas éticos e afetivos, os quais sao vivenciados pelo
jogador por meio da interatividade, elemento que, por sua vez, espelha a condigao
contemporanea de constante exposi¢cao a discursos contraditérios e a necessidade
de construgao de sentido em meio a fragmentagao informacional. Assim, God of War
se insere criticamente no Zeitgeist, ndo apenas como produto cultural, mas como
espaco simbalico de elaboragao das tensdes que definem a subjetividade moderna.

Portanto, ao considerar a atuagao das big techs na redefinicao das relagdes de
poder e na mediacao da vida publica, torna-se evidente que obras como God of War
operam dentro desse mesmo ecossistema digital, sendo atravessadas pelas disputas
simbolicas e ideoldgicas que caracterizam o espirito da época. A estética do jogo, sua
estrutura narrativa e a experiéncia interativa que oferece ao jogador revelam uma
consciéncia critica sobre os valores que sustentam a contemporaneidade, tornando a
obra ndo apenas reflexo, mas expressao ativa do Zeitgeist em sua dimenséo ética,
politica e existencial.

A obra God of War pode ser compreendida, sob a perspectiva filosofica e
estética, como uma expressao critica do Zeitgeist contemporaneo, ao encenar 0s
dilemas éticos, afetivos e identitarios que atravessam a subjetividade moderna. Em
um contexto marcado pela reconfiguracdo das dinamicas de poder, especialmente
pela crescente influéncia das grandes corporagdes tecnoldgicas nas esferas politica,
econémica e cultural, o jogo nédo apenas reproduz elementos mitolégicos, mas os
Ressignifica em uma linguagem narrativa e visual que dialoga com os conflitos e
contradi¢bes do presente. A figura de Kratos, por exemplo, representa um arquétipo
em transformacéo, cuja trajetéria € marcada pela introspeccao, pela responsabilidade
paterna e pela tentativa de reconstrugdo moral, refletindo a crise de autoridade e os
impasses da lideranga ética na contemporaneidade.

A interatividade proposta pelo jogo intensifica essa dimensao reflexiva, ao
permitir que o jogador participe ativamente das decisdes que envolvem valores como
protecao, sacrificio e redencédo. Essa dindmica ndo apenas espelha a condigao
contemporanea de exposicdo constante a discursos contraditérios, mas também
insere o0 sujeito-jogador em um processo de constru¢do de sentido diante da

fragmentacao informacional e da instabilidade simbdlica que caracterizam o espirito
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da época. A estética do jogo, composta por trilha sonora, ambientagdo visual e
mecanicas narrativas, contribui para a elaboracdo de uma experiéncia filosoéfica que
transcende o entretenimento, provocando o jogador a refletir sobre os fundamentos
da moralidade, da identidade e da transformacéao pessoal. A ambientacdo sombria, os
cenarios desolados e os momentos de siléncio entre os personagens funcionam como
metaforas visuais da introspec¢édo e da busca por redencéo, enquanto os dialogos
densos e os conflitos interpessoais revelam a complexidade emocional que permeia
a jornada de Kratos e Atreus.

Nesse sentido, God of War nao se limita a ser um produto cultural inserido em
um ecossistema digital, mas atua como espago simbdlico de elaboragao das tensdes
que definem o Zeitgeist. Ao integrar questdes filosoficas e culturais de maneira
organica, utilizando o mito como ferramenta para explorar as complexidades da
condicdo humana, o jogo revela-se como uma narrativa existencial que problematiza
os valores dominantes e propde novas formas de pensar o sujeito, a coletividade e o
futuro. A relagao entre Kratos e Atreus transcende o arquétipo classico do heréi e do
aprendiz, introduzindo nuances éticas e afetivas que ressoam com os valores
contemporaneos, como a Vvalorizacdo da escuta, da vulnerabilidade e da
responsabilidade intergeracional. Cada componente do jogo, desde a construgéo dos
personagens até os elementos visuais e sonoros, contribui para uma experiéncia
estética que convida a reflexdo sobre os modos de ser e de agir no mundo.

O Zeitgeist, por sua vez, manifesta-se como uma sintese dindmica dos
conflitos, contradigdes e aspiracbes que caracterizam cada época, articulando um
dialogo entre criagc&o artistica, tecnologia e comunicacéo global. Mais do que refletir
sua época, ele participa ativamente da reconfiguracédo das estruturas éticas, estéticas
e politicas, promovendo novas formas de coesao social e redefinindo identidades. Ao
impulsionar a elaboragéo de futuros possiveis, o Zeitgeist reafirma seu papel como
agente transformador da cultura e da experiéncia humana, e € precisamente nesse
horizonte que obras como God of War se inscrevem: nao como meros produtos de
entretenimento, mas como dispositivos simbdlicos que, ao mobilizar o mito, a
tecnologia e a interatividade, oferecem ao sujeito contemporaneo uma oportunidade

de confrontar-se com os fundamentos de sua propria existéncia.
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Tendo como referéncia as discussdes desenvolvidas ao longo deste capitulo,
torna-se possivel delimitar com maior precisao o uso do conceito de Zeitgeist adotado
nesta tese. Longe de ser mobilizado em um sentido hegeliano estrito ou como
instancia metafisica absoluta que determinaria, de forma unilateral, as producdes
culturais de uma época, o Zeitgeist € aqui compreendido como uma categoria analitica
relacional e histdrica. Trata-se, portanto, de um campo de tensdes simbdlicas no qual
se entrelagam condi¢cdes materiais, formas estéticas, tecnologias, praticas culturais e
modos de recepgdo, produzindo configuragbes provisérias de sentido. Nesse
enquadramento, o Zeitgeist ndo antecede as obras nem é por elas simplesmente
gerado; ele emerge no préprio processo dialético de mediagao entre produgéo cultural
e contexto historico-social. Tal compreensao permite distingui-lo de conceitos como
ideologia, discurso ou metanarrativa, sem ignorar os dialogos criticos possiveis com
essas categorias. Ao incorporar contribuicdes contemporaneas, como as reflexdes de
Mark Fisher acerca do capitalismo tardio, da nostalgia cultural e da crise de futuridade,
o capitulo reafirma a pertinéncia do Zeitgeist como ferramenta heuristica para pensar
a circulacao, a ressignificacdo e a persisténcia dos mitos na cultura contemporanea,
especialmente no ambito das midias digitais. Desse modo, estabelece-se o arcabougo
conceitual que fundamenta as analises subsequentes, evitando leituras deterministas
e reconhecendo a complexidade histérica e simbdlica que atravessa as obras
examinadas.

Com base no arcabouco conceitual delineado no capitulo anterior,
especialmente no que se refere a compreensdo do Zeitgeist como categoria
relacional, historica e ndo determinista, torna-se possivel avancar da reflexao teédrica
para a analise concreta das obras que compdem o corpus desta pesquisa. Assim, o
Capitulo 4 desloca o foco da problematizagdo conceitual para a investigagcao analitica
das narrativas de God of War (2018), The Last Kingdom e The Northman, examinando
de que modo mitos, arquétipos e simbolos ancestrais sédo ressignificados nas midias
contemporaneas. Partindo da premissa de que tais obras nao refletem passivamente
um suposto espirito do tempo, mas participam ativamente de sua configuragao
simbdlica, este capitulo busca evidenciar as mediacdes entre forma estética,
linguagem midiatica, produgdo cultural e recepgdo. Desse modo, as analises

propostas procuram demonstrar como essas narrativas atualizam dilemas éticos,
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identitarios e existenciais, estabelecendo um diadlogo tenso e produtivo com as
contradi¢gdes da contemporaneidade.

Cabe ressaltar que esta pesquisa ndo pressupde uma consciéncia plena ou
imediata, por parte do jogador, acerca do Zeitgeist contemporaneo. O reconhecimento
do espirito do tempo nao ocorre necessariamente de forma reflexiva ou conceitual,
mas de maneira mediada, sensivel e experiencial. A interagdo com a obra nao
garante, por si sO, uma leitura critica consciente, mas cria condigdes simbdlicas para
que determinadas questdes se tornem vivenciaveis.

Desse modo, afirma-se que God of War nao ensina explicitamente o Zeitgeist,
mas o encena. A obra abre um espago de mediagéo simbdlica no qual o jogador pode
experimentar dilemas caracteristicos de seu tempo, sem que isso implique,
automaticamente, uma apropriacao critica racionalizada. A leitura proposta, portanto,

€ analitica e interpretativa, e ndao empirica ou normativa.
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CAPITULO IV
A ESTETICA SIMBOLICA DE GOD OF WAR NA CULTURA DIGITAL

Este capitulo analisa como as narrativas mitolodgicas, em especial, da tradigao
nérdica sao ressignificadas nas midias digitais contemporaneas, com foco em God of
War (2018; 2022). Ao articular elementos ancestrais com dilemas existenciais
modernos, o game se consolida como um espago de mediagao simbdlica, no qual
arquétipos universais sdo reconfigurados para refletir as tensées da subjetividade
atual. A analise proposta busca compreender como a estética digital, a jogabilidade
imersiva e a linguagem narrativa do game promovem experiéncias além do
entretenimento. Assim, God of War enquanto uma manifestagao estética dialoga com
o Zeitgeist contemporaneo, revelando o videogame como forma de expresséao artistica

e cultural.

Narrativas Mitologicas e Sensibilidades Contemporaneas

Figura 32 — Cena ambientada em Midgard em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

1y

As narrativas contemporaneas tém se caracterizado pela constante revisitagao
de contextos histéricos e mitologicos, oferecendo releituras sob uma ética atualizada.
Cenarios e personagens tornam-se instrumentos de mediagcédo entre o passado e o
presente, permitindo ao publico vivenciar experiéncias que, embora distantes
temporalmente, sdo ressignificadas por meio das sensibilidades modernas. Essa
pratica revela uma tendéncia cultural de mobilizar o repertério simbdlico ancestral

como ferramenta para refletir sobre dilemas existenciais contemporaneos.
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No universo de God of War, observa-se uma articulacao sofisticada entre a
mitologia nérdica e as inquietagdes do sujeito moderno. Embora o publico ndo
compartilhe diretamente dos contextos culturais originarios dessas narrativas, é capaz
de compreendé-las e ressignifica-las por meio da estética e da linguagem simbodlica
do jogo. A representagao dos mitos ndo se da como reprodugéao factual, mas como
expressao simbolica da experiéncia humana. Os elementos visuais, narrativos e
performaticos constroem um espacgo de significagdo em que o passado é mobilizado
como repertoério cultural, adaptado as questdes éticas, afetivas e identitarias da
contemporaneidade.

Nesse processo, 0 “antigo” ndo é reproduzido, mas transformado, agregando
novos valores a narrativa e promovendo uma leitura critica que dialoga com o espirito
do tempo. Essa transformagao ndo ocorre de maneira arbitraria, mas por meio de uma
sofisticada operacao estética e comunicacional que reinterpreta os mitos como
estruturas simbdlicas flexiveis, capazes de dialogar com diferentes contextos
historicos e culturais. A narrativa do game, ao se apropriar de elementos da mitologia
nordica, ndo busca uma reprodugao literal dos mitos, mas sim uma reconfiguragao
que os torne relevantes para os dilemas contempordneos. Nesse processo, 0s
personagens deixam de ser apenas figuras mitolégicas e passam a representar
tensbes humanas universais, como o conflito entre liberdade e destino, o peso da
memoria, a busca por identidade e a complexidade das relagdes familiares.

Essa ressignificagdo dos mitos em God of War revela uma profunda
sensibilidade narrativa, que se vale da plasticidade simbdlica das figuras mitologicas
para abordar questdes existenciais que atravessam diferentes épocas. O que significa
uma capacidade dos simbolos culturais, mitoldgicos ou historicos de se adaptarem,
transformarem e adquirirem novos significados conforme os contextos sociais,
temporais e estéticos em que sdao mobilizados. Ao deslocar os deuses e herdis
nordicos para um contexto dramaturgico contemporaneo, o game transforma essas
entidades em metaforas vivas das inquietagées humanas, permitindo que o jogador
se relacione com elas ndo como figuras distantes ou idealizadas, mas como
expressdes de conflitos internos e sociais que permanecem atuais.

Contudo, a capacidade dos mitos de se tornarem metaforas das inquietacdes

humanas contemporaneas nao se esgota em sua poténcia expressiva e
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comunicacional. Se, por um lado, a plasticidade simbdlica possibilita a atualizacdo de
narrativas ancestrais e sua inteligibilidade no presente, por outro, ela introduz tensdes
e riscos que exigem exame critico. Nesse sentido, a ressignificagdo mitica deixa de
operar apenas como recurso narrativo e passa a configurar um problema teérico, na
medida em que coloca em questao até que ponto a adaptagdo amplia o campo
simbdlico do mito ou, ao contrario, o submete as logicas da cultura digital e da industria
cultural global.

Assim, entendida como a capacidade de mitos, narrativas e simbolos serem
reapropriados, reconfigurados e atualizados em diferentes contextos histéricos e
midiaticos, a plasticidade simbdlica ndo atua exclusivamente como poténcia criativa e
comunicacional. Ao mesmo tempo, ela pode funcionar como um mecanismo ambiguo,
capaz de produzir processos de homogeneizagdo cultural, especialmente quando
inserida em circuitos de circulagdo massiva de bens simbdlicos. Dessa forma,
reconhecer a forgca dessa plasticidade implica deslocar a analise do plano da
celebragao estética para o da problematizacdo de seus efeitos culturais, éticos e
simbdlicos.

Nesse sentido, a mesma plasticidade simbdlica que assegura a sobrevivéncia
dos mitos por meio da adaptagédo pode, simultaneamente, diluir suas singularidades
historicas, religiosas e cosmoldgicas, convertendo narrativas situadas em repertorios
estéticos genéricos, faciimente consumiveis e intercambiaveis. Quando simbolos
oriundos de tradigbes particulares, como a mitologia nérdica, sdo reiteradamente
mobilizados em formatos narrativos globais, acentua-se o risco de reduzir sua
complexidade a um conjunto de signos reconheciveis, privilegiando a eficacia visual
ou narrativa em detrimento de dimensdes rituais, cosmoldgicas e religiosas que
demandam maior contextualizagao histérica.

A reinterpretacdo de figuras como Odin, Thor e dos proprios conceitos de
destino e divindade exemplifica essa ambivaléncia da plasticidade simbdlica. Em God
of War (2018; 2022), esses elementos nao sdo apenas representados, mas
ressignificados por meio de uma linguagem estética que dialoga com temas
contemporaneos como paternidade, trauma, redencédo e identidade. Os deuses
deixam de operar como entidades absolutas e passam a encarnar conflitos éticos,

falibilidade moral e tensdes existenciais, tornando-se simbolos capazes de interpelar
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o sujeito contemporaneo. Légica semelhante pode ser observada em outras midias,
como o cinema e a literatura, a exemplo do personagem Thor no universo Marvel, cuja
adaptagao ao género dos super-herdis evidencia a maleabilidade simbdlica frente as
exigéncias narrativas e culturais do presente.

Entretanto, essa capacidade de adaptacao ndo deve ser tomada como um valor
em si. A plasticidade simbdlica torna-se eticamente mais responsavel quando
preserva a tensao entre atualizacado e estranhamento, evitando a assimilagao total do
mito ao presente. Em outras palavras, a ressignificacdo néo se orienta pela fidelidade
literal as fontes originais, algo inviavel e, por vezes, indesejavel, mas pela manutengao
de conflitos, ambiguidades e opacidades simbdlicas que resistem a homogeneizagao.
A permanéncia do tragico, da perda e da irresolugdo funciona como um freio a
transformacgao do mito em mera estética neutra ou mercadoria cultural esvaziada.

No caso de God of War, essa tensao manifesta-se de forma particularmente
significativa. Embora o jogo traduza a mitologia nérdica para uma linguagem acessivel
ao publico global, preserva elementos estruturais dessa tradicdo, como o peso do
destino, a inevitabilidade da perda e a falibilidade das figuras divinas. Desse modo, a
mitologia nérdica é simultaneamente domesticada e mantida como alteridade
simbdlica, sendo reinscrita em um campo de disputas préprio do Zeitgeist

contemporaneo, no qual memdaria, mercado, estética e ética se entrecruzam.
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Figura 33 — Criatura mitoloégica da fase grega da franquia God of War (2005)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Essa ambiguidade da plasticidade simbdlica torna-se ainda mais evidente na

trajetéria de Kratos e Atreus, marcada pela tenséo entre liberdade e destino. Enquanto
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Kratos busca romper com o ciclo de violéncia que definiu sua existéncia, Atreus
enfrenta o desafio de compreender sua identidade, dividida entre a heranca paterna e
os designios miticos que o atravessam. Essa dualidade reflete a condigado do sujeito
contemporaneo, constantemente situado entre condicionamentos historicos, culturais
e familiares e a possibilidade de reinvencao ética. Ao mobilizar essa tensao, o jogo
nao apenas atualiza mitos ancestrais, mas os transforma em dispositivos de reflexao
sobre autonomia, responsabilidade e pertencimento.

Assim, a plasticidade simbdlica deve ser compreendida ndo como garantia
automatica de preservacdo cultural nem como simples instrumento de
homogeneizagdo, mas como um espago de negociagdo permanente. E nesse
equilibrio instavel, entre adaptacéo e resisténcia, que a ressignificagdo mitica pode
operar como possibilidade de dialogo critico entre temporalidades e culturas,
preservando a complexidade simbdlica dos mitos ao mesmo tempo em que os

reinscreve nas sensibilidades do presente.
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Figura 34 — A Serpente do Mundo (Jérmungandr) em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Logo, a plasticidade simbdlica € um conceito-chave para compreender como o
passado € mobilizado nas narrativas contemporéneas ndao como uma reproducéo fiel,
mas como uma reinterpretacao criativa, que permite a construcao de novos sentidos
e experiéncias. Ela revela o dinamismo dos simbolos culturais e sua poténcia como
ferramentas de mediacéo entre tempos, culturas e subjetividades. Nesse sentido, ao

observar como diferentes obras atualizam mitos ancestrais para abordar questbes
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presentes, percebe-se que a reinterpretacdo simbdlica ndo apenas ressignifica
tradicbes, mas também potencializa discussbes existenciais contemporaneas.

A tensédo entre liberdade e destino, por exemplo, é central na trajetoria de
Kratos e Atreus. Enquanto Kratos luta para romper com o ciclo de violéncia que
marcou sua existéncia, Atreus busca compreender seu papel no mundo, dividido entre
a heranga paterna e os mistérios de sua prépria identidade. Essa dualidade é
emblematica da condigdo humana moderna, marcada por uma constante negociagao
entre os condicionamentos histéricos e a possibilidade de reinvengdo. O game, ao
explorar essa tematica, propde uma reflexdo sobre a autonomia do sujeito diante das
forgas que o moldam, sejam elas culturais, familiares ou miticas.

Outro elemento estruturante da narrativa € o peso da memoria. Kratos carrega
nao apenas cicatrizes fisicas, mas também traumas emocionais que influenciam sua
relagdo com o filho e com o mundo. A memodria, nesse contexto, ndo é apenas um
registro do que foi, mas uma forga ativa que influencia o presente e projeta o futuro. A
estética do jogo reforca essa dimens&do ao apresentar ambientes carregados de
vestigios do passado, como ruinas, inscricdbes antigas e objetos simbdlicos que
funcionam como dispositivos de memoria cultural. Esses elementos conectam o
jogador a uma tradicdo que, embora reinventada, conserva sua poténcia simbdlica e
emocional.

A busca por identidade, por sua vez, é tematizada de forma recorrente,
especialmente na figura de Atreus. Sua jornada € marcada por descobertas, duvidas
e confrontos que espelham o processo de formagao subjetiva tipico da adolescéncia,
mas também da experiéncia humana em geral. Ao revelar sua origem divina e seu
nome verdadeiro, Loki, 0 game nao apenas insere o personagem em uma linhagem
mitica, mas também problematiza a ideia de identidade como algo fixo e
predeterminado. A revelagdo n&o encerra sua trajetéria, mas inaugura novas
possibilidades de ser, indicando que a identidade € sempre um processo em
construcao, permeado por escolhas, relagdes e interpretacdes.

Por fim, a complexidade das relagdes familiares € explorada com profundidade
e sensibilidade. A relagao entre Kratos e Atreus, marcada por tensodes, aprendizados
e afeto, constitui o eixo emocional da narrativa. Essa relacdo é construida com base

em uma estética da intimidade, que se manifesta nos dialogos, nos gestos e nas agdes
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compartilhadas ao longo do jogo. A paternidade, nesse contexto, é representada nao
como uma fungao bioldgica, mas como um processo ético e afetivo, que exige escuta,
cuidado e transformacdo. Ao abordar essas questdes, God of War transcende os
limites do género de acado e aventura, posicionando-se como uma obra que articula
mitologia e humanidade, tradicdo e contemporaneidade, estética e ética.

A estética do jogo, marcada por uma construgéo visual e sonora, nao apenas
ambienta o universo nordico, mas também comunica valores, tensdes e dilemas que
ressoam com o publico contemporaneo. A representacao dos personagens ultrapassa
o aspecto visual, incorporando elementos simbdlicos que remetem a arquétipos
universais, como o herdi, o sabio e a mae, e que sao reconfigurados para refletir
questdes atuais, como paternidade, trauma, identidade e destino. Kratos, por
exemplo, deixa de ser apenas o avatar da furia e da vinganca para se tornar um
simbolo da luta interna pela redencdo e pela construcédo de vinculos afetivos,
especialmente com seu filho Atreus. Essa transformacao € comunicada ndo apenas
por meio do roteiro, mas também pela linguagem corporal, pelas expressdes faciais e

pela interagcdo com o ambiente, compondo uma narrativa multifacetada.

Figuras 35 e 36 — Comparagao entre a paleta cromatica da fase grega (God of War lll, a esquerda) e
da fase nérdica (God of War, 2018, a direita)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

O uso de imagens em pesquisas de natureza tedrico-analitica ndo pode ser

compreendido como mero recurso ilustrativo ou ornamental. No &mbito de uma
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analise estética e simbdlica, a imagem deve ser concebida como objeto analitico, isto
€, como elemento que produz sentido em articulagdo direta com o argumento
desenvolvido no texto. Quando essa relagao nido se explicita de maneira consistente,
a presenga da imagem torna-se opaca, fragilizando a coeréncia metodoldgica da
analise visual e comprometendo a leitura critica proposta.

Nesse contexto, especialmente no que se refere as narrativas digitais
analisadas, com destaque para God of War (2018; 2022), a selegcado das imagens deve
responder de forma direta as categorias analiticas mobilizadas ao longo do trabalho,
tais como estética, paleta cromatica, composicdo visual, atmosfera emocional e
construgcdo simbdlica dos personagens. Assim, ao se mencionar, por exemplo, a
paleta cromatica como elemento expressivo do Zeitgeist contemporaneo, marcada por
tons frios, dessaturados e contrastes sombrios, torna-se metodologicamente
necessario que a imagem apresentada evidencie visualmente essas caracteristicas.
Tal procedimento permite que o leitor apreenda, no plano sensivel, aquilo que esta
sendo discutido no plano conceitual, reforcando a articulagao entre texto e visualidade.

Nessa perspectiva, imagens de capa, embora dotadas de relevancia
mercadoldgica e simbdlica, nem sempre se mostram adequadas para sustentar uma
anadlise estética especifica. Em geral, capas tendem a condensar signos de
reconhecimento da franquia, como forga, heroismo e centralidade do protagonista,
mas frequentemente neutralizam nuances cromaticas e atmosféricas presentes na
experiéncia efetiva do game. Para uma analise visual mais rigorosa, revela-se mais
produtivo recorrer a frames extraidos diretamente da jogabilidade ou de cut-scenes,
nos quais a paleta de cores, a iluminagdo e a composi¢gao espacial operam como
elementos constitutivos de sentido.

Desse modo, ao tratar de aspectos como a paleta cromatica, a atmosfera
emocional ou a estética da melancolia e da contengao, a imagem selecionada deve
apresentar cenas que materializem visualmente tais dimensdes. Paisagens de
Midgard cobertas de neve, florestas enevoadas, ambientes internos pouco iluminados
ou momentos de siléncio entre Kratos e Atreus evidenciam, no plano visual, a
transi¢cao do excesso cromatico e da espetacularizacao violenta caracteristica da fase

grega para uma estética mais sobria, introspectiva e contida na fase nérdica. Nesses
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casos, a imagem nao apenas ilustra o argumento, mas o confirma e o aprofunda,
funcionando como extensao do préprio gesto analitico.

Portanto, a coeréncia entre texto e imagem nao se estabelece pela simples
insercao de elementos visuais, mas pela correspondéncia direta entre o que se afirma
conceitualmente e o que se apresenta visualmente. A analise visual exige que cada
imagem esteja explicitamente ancorada no argumento que a convoca, atuando como
prolongamento do pensamento critico e ndo como elemento decorativo. Ao alinhar
rigorosamente imagem e texto, a pesquisa fortalece sua dimensdo analitica e
evidencia consciéncia metodoldgica quanto ao papel da visualidade nas narrativas
digitais contemporaneas.

No que se refere ao conceito de Zeitgeist, observa-se que ele dialoga com
nogdes como ideologia, discurso e metanarrativa, sem, contudo, se reduzir a nenhuma
delas de forma isolada. Conforme indicado ao longo da analise, o Zeitgeist opera como
um campo simbdlico mais amplo, no qual ideologias e discursos circulam, entram em
disputa e se reconfiguram historicamente. Enquanto a ideologia tende a estruturar
visbes de mundo relativamente sistematicas, e a metanarrativa organiza grandes
esquemas explicativos da historia, o Zeitgeist incorpora também afetos, praticas
cotidianas, sensibilidades estéticas e experiéncias subjetivas que frequentemente
escapam as formulacdes explicitas do discurso. Trata-se, portanto, de uma dimensao
que abrange tanto o plano discursivo quanto elementos pré-discursivos e afetivos da
experiéncia social.

No contexto da cultura digital analisada nesta tese, o Zeitgeist manifesta-se néo
apenas nos temas narrativos mobilizados, mas também nas formas de engajamento
do publico, especialmente por meio da interatividade e da coprodugéao de sentidos.
Assim, o Zeitgeist pode ser aproximado de categorias como ideologia, discurso e
metanarrativa, na medida em que envolve conjuntos de valores, crengas e narrativas
que orientam a producdo de sentido social. Todavia, sua especificidade reside
justamente no fato de operar em um plano mais difuso e abrangente, no qual
dimensdes simbdlicas, estéticas, afetivas e culturais se entrecruzam, configurando um
horizonte de sensibilidades préprio do tempo histérico em questao.

A dindmica comunicacional do game se manifesta na forma como os

personagens se relacionam entre si e com o jogador. O dialogo constante entre Kratos
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e Atreus, permeado por siléncios significativos, hesitagcdes e ensinamentos, constroi
uma experiéncia de empatia e identificagdo. O jogador ndo apenas observa, mas
participa da jornada emocional dos personagens, sendo interpelado por dilemas
transcendem o contexto mitoldgico. Essa interatividade refor¢ca o papel dos games
como dispositivos comunicacionais complexos, capazes de articular narrativas que
mobilizam o imaginario coletivo e promovem experiéncias estéticas significativas.

Nesse sentido, God of War exemplifica como os jogos eletrbnicos podem
funcionar como espacos de mediacdo cultural, nos quais o passado mitico é
reconfigurado a luz das inquietagdes contemporaneas. A estética do jogo, que inclui
desde o design dos personagens até a trilha sonora e a ambientagéo, atua como vetor
de significagdo, permitindo que o publico acesse e ressignifique os mitos nordicos a
partir de sua propria perspectiva historica e cultural. A representacdo simbdlica dos
deuses e herdis, portanto, se propde a interpretagao, a critica e a reinvencgao.

A convergéncia entre tradicdo e inovagdo, mediada pela estética e pela
comunicagao, revela o potencial dos games como formas de expressao cultural e
artistica. Ao incorporar elementos do Zeitgeist, God of War nao apenas atualiza os
mitos, mas os transforma em ferramentas de reflexdo sobre a condigdo humana, os
vinculos familiares, os dilemas morais e os limites da violéncia. A representagcao
simbdlica dos personagens, nesse contexto, torna-se um espelho das sensibilidades
contemporaneas, reafirmando o papel dos jogos como narrativas significativas e
culturalmente relevantes.

Nesse sentido, God of War permite estabelecer dialogos com outros contextos
que evocam a imagem de uma sociedade viking, especialmente pela forma como o
cenario e os personagens sao construidos e integrados. Isto porque o universo do
game funciona como um referencial simbdlico, no qual Kratos, protagonista da
franquia, é apresentado como uma personificagao do poder em constante conflito com
suas origens e com o mundo que o cerca. Inicialmente concebido como um guerreiro
implacavel movido pela vinganga, Kratos encarna o arquétipo classico do heroi
mitoldgico, enfrentando desafios sobre-humanos e transitando entre mundos.
Contudo, ao longo da evolugdo narrativa da série, esse arquétipo é reconfigurado,

revelando camadas mais densas de subjetividade, vulnerabilidade e transformacéo.
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Desse modo, a figura de Kratos transcende o esteredtipo do herdi violento e
invulneravel, tornando-se um simbolo das tensdes entre forga e fragilidade, entre
passado e redencdo. Ele representa um modelo de masculinidade em crise, que
precisa lidar com as consequéncias de seus atos, com a dor da perda e com a
responsabilidade de educar o filho. Kratos, no entanto, rompe com essa estrutura
tradicional ao incorporar elementos de introspeccéao e ética relacional, aproximando-
se de uma figura mais humana e menos idealizada.

Nesse sentido, torna-se metodologicamente necessario deslocar a analise da
masculinidade de Kratos para além de uma leitura estritamente contemporanea,
situando-a em dialogo com tradi¢des mais amplas da teoria literaria e, em particular,
com a figura do herdi moderno tal como formulada por Georg Lukacs em A teoria do
romance (LUKACS, 2000). Embora a interiorizagdo, o conflito psiquico e a
reflexividade sejam frequentemente mobilizados como marcas do presente, tais tragos
ja constituem, na formulagdo lukacsiana, efeitos estruturais da modernidade: uma
época definida pela perda de uma totalidade dada e pela cisédo entre sujeito e mundo
(LUKACS, 2000). Assim, o heréi moderno ndo é aquele que habita uma ordem
simbdlica integrada, mas aquele que se move em um mundo “problematico”, no qual
a coeréncia entre valores e realidade nado estd assegurada de antem&o; por
conseguinte, sua trajetéria configura-se como busca por unidade ética e existencial
em condigdes de fratura histérica (LUKACS, 2000).

A énfase de Lukacs na forma é decisiva para essa leitura. Com efeito, o
romance € pensado como a forma estética adequada a uma era em que a totalidade
nao € mais um dado, mas um horizonte a ser perseguido; por isso, a propria forma
romanesca Se organiza como processo, percurso e tensdo, frequentemente
atravessada por procedimentos como a ironia, que funciona como principio formal
capaz de sustentar a distancia critica entre a aspiracado de sentido e a insuficiéncia do
mundo (LUKACS, 2000). Do ponto de vista ético, essa fratura transforma a moralidade
em tarefa, isto €, o heréi moderno é compelido a construir, por si, um principio de
orientacao e responsabilidade, ja que a ordem social e metafisica deixou de garantir
uma diregdo normativa estavel (LUKACS, 2000). Sob essa chave, a trajetéria de
Kratos em God of War (2018) pode ser lida n&do apenas como “desenvolvimento

psicoloégico”, mas como movimento teleoldgico de recomposi¢cao: assombrado por um
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passado traumatico e por uma heranga de violéncia, o personagem busca reorganizar
sua existéncia em torno de um principio integrador, paternidade, cuidado e legado,
isto €, uma totalidade possivel e necessariamente provisoria, construida no interior da
prépria narrativa.

Entretanto, diferentemente do herdi lukacsiano classico, cuja busca se realiza
majoritariamente no regime da consciéncia e da forma romanesca, God of War
reinscreve essa demanda de totalidade no regime especifico da experiéncia do
videogame. Assim, a forma nao apenas “narra” a busca; isto é, ela a encena como
pratica, pois a recomposig¢ao do sentido se da também pela agéncia do jogador, pela
temporalidade do percurso, pela repeticao e pelo trabalho corporal da exploragao do
mundo. Desse modo, a ética deixa de ser apenas um conteudo tematico e passa a
operar como dimensao experiencial: a narrativa solicita do jogador uma posigao diante
da violéncia, do cuidado e da responsabilidade, ainda que dentro de um espacgo
ficcional regulado.

E precisamente aqui que o didlogo com os estudos de masculinidade se torna
heuristico. Em Connell (2005), a masculinidade deve ser compreendida no plural,
como um campo de relagdes e hierarquias, no qual a masculinidade hegemoénica
opera como padrdo normativo que organiza poder, legitimidade e excluséo
(CONNELL, 1995; 2005). Sob esse prisma, Kratos pode ser inicialmente associado a
uma gramatica hegemdbnica marcada por autocontrole, autoridade, competéncia
combativa e contencao afetiva. Contudo, a fase ndrdica tensiona essa posicdo ao
introduzir uma pedagogia do cuidado e da vulnerabilidade, deslocando a legitimidade
masculina do dominio destrutivo para a dificil administragdo ética do legado e da
violéncia.

Por fim, a contribuicdo de Judith Butler oferece um deslocamento decisivo ao
tratar género como producéo reiterativa de normas; isto é, como performatividade, de
modo que masculinidade ndo é esséncia, mas efeito de repeticdo regulada e passivel
de rearticulagdo (BUTLER, 1990; 1993). Nessa perspectiva, a transformagédo de
Kratos pode ser interpretada como reconfiguracdo performativa: o personagem
reinscreve sua masculinidade ndo pela negagao absoluta da violéncia, mas pela
tentativa de subordina-la a um horizonte ético (prote¢ao, responsabilidade, cuidado),

reorientando o sentido de seus gestos e de sua autoridade. Além disso, quando Butler
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retoma o problema das normas e das vidas “viviveis”, evidencia-se que a critica da
masculinidade envolve ndo apenas psicologia individual, mas condigdes culturais de
reconhecimento (BUTLER, 2004). Assim, a narrativa ndo “representa” diretamente um
Zeitgeist unitario; antes, rearticula uma problematica moderna persistente, a busca por
totalidade em um mundo fraturado (LUKACS, 2000), e a reinscreve, pela mediacdo
digital, em tensbes atuais relativas a crise da masculinidade, a ética da violéncia e a
negociagado entre memoria, culpa e responsabilidade.

Consequentemente, essa leitura permite compreender Kratos ndao como
simples reflexo de sensibilidades contemporaneas, mas como atualizacdo midiatica
de uma estrutura moderna (forma e ética) que persiste e se transforma. Desse modo,
torna-se possivel, nas se¢des seguintes, examinar como essa busca de totalidade se
articula com outras figuras do corpus, mapeando continuidades e reconfiguragdes do
heréi moderno nas narrativas digitais contemporéaneas.

Complementarmente, a construgdo simbdlica de Kratos como herdi em crise
pode ser analisada a partir da perspectiva de Stuart Hall (1997), que entende a
representacdo como um processo de produc¢ao de sentido. Para Hall, os personagens
culturais funcionam como signos que articulam discursos sociais. Nesse sentido,
Kratos torna-se um reflexo das transformacdes contemporaneas na percepg¢ao da
masculinidade, da paternidade e da responsabilidade ética. A interatividade dos jogos
eletrénicos intensifica essa representagdo simbdlica, permitindo que o jogador
participe ativamente da construgdao de sentido e da vivéncia emocional dos
personagens.

Portanto, a representacdo simbodlica em God of War pode, portanto, ser
compreendida como a forma pela qual o jogo mobiliza elementos mitologicos,
estéticos e narrativos para construir significados que transcendem a literalidade da
trama. Trata-se de uma operagao simbodlica que transforma personagens, objetos e
cenarios em signos carregados de valores culturais, éticos e afetivos, capazes de
dialogar com o imaginario coletivo e com questdes existenciais universais. Essa
dimensao simbdlica € o que permite a obra funcionar como mediadora entre o universo
ficcional e as inquietagdes do sujeito contemporaneo.

No centro dessa dindmica esta Kratos, cuja trajetéria € marcada por uma

profunda transformacgao simbdlica. Inicialmente concebido como um arquétipo da
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vinganga e da forga bruta, ele evolui para representar a figura do pai em busca de
redencgao, carregando o peso de suas agdes passadas e tentando construir uma nova
identidade diante do filho. Essa mudanca nao € apenas narrativa, mas simbdlica; pois,
Kratos encarna o dilema da masculinidade contemporanea, dividida entre a tradicao
da virilidade e a necessidade de afetividade, cuidado e responsabilidade. Sua jornada
torna-se, assim, um espelho das tensdes vividas por muitos sujeitos na atualidade.

A mitologia noérdica, por sua vez, é reconfigurada para servir como pano de
fundo simbdlico dessa narrativa de transformagao. Os deuses e criaturas mitolégicas
nao sdo apresentados como entidades distantes ou idealizadas, mas como figuras
complexas, ambiguas e muitas vezes faliveis. Essa abordagem permite que o jogo
explore temas como poder, destino, liberdade e moralidade, utilizando a mitologia
como uma linguagem simbdlica para refletir sobre os dilemas humanos. A plasticidade
desses simbolos, sua capacidade de adaptacéao e ressignificagao, é fundamental para
que possam ser integrados a uma narrativa que visa ndo apenas entreter, mas
também provocar reflexao.

Além disso, os objetos e os espacgos do jogo possuem forte carga simbdlica. O
machado Leviata representa a nova fase de Kratos, ou seja, mais contida, estratégica
e emocionalmente madura. Em contraste, as Laminas do Caos simbolizam seu
passado violento e impulsivo, funcionando como marcas visiveis de uma histéria que
ele tenta superar. Os cenarios, como florestas densas, montanhas geladas e ruinas
ancestrais, ndo apenas compdem o ambiente visual, mas também representam
estados emocionais e etapas da jornada interior dos personagens, reforgando a

dimensao simbdlica da narrativa.

Figura 37 — Machado Leviata em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.
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A representacdo simbdlica em God of War, portanto, revela-se como um
mecanismo de construgcdo de sentido que articula passado e presente, mito e
subjetividade, agdo e reflexdo. Ao mobilizar simbolos com alta carga cultural e
emocional, 0 jogo se insere em uma tradicdo narrativa que, conforme propde Cassirer
(1944), vé o ser humano como produtor de formas simbdlicas por meio das quais
interpreta e transforma sua experiéncia do mundo. Nesse sentido, God of War
transcende sua fungdo de entretenimento, tornando-se um espaco de mediacao
simbdlica, onde o antigo é continuamente ressignificado para expressar os dramas,
os valores e as buscas do sujeito contemporaneo.

Nesse contexto, a figura de Kratos assume um papel central, especialmente na
forma como sua paternidade é representada. O simbolo de protecédo que ele encarna
é fruto das batalhas travadas em defesa de seu filho, Atreus. Essa dimenséao é
explorada pela psicologia analitica de Jung (2002), que identifica no arquétipo do Pai
e da Sombra duas forcas fundamentais da psique. Kratos, silenciosamente, assume
o papel paterno, guiando Atreus por meio de agbes contidas e ensinamentos éticos,
enquanto lida com os proprios traumas e tenta romper com o ciclo de violéncia que o
definiu.

Kratos reconfigura o arquétipo classico do herdi guerreiro, tradicionalmente
associado a forga, bravura e conquista. Presente em mitologias antigas e consolidado
em narrativas épicas como as de Hércules e Aquiles, esse arquétipo caracteriza-se
por enfrentar desafios externos e afirmar superioridade por meio da gléria. Contudo,
nas versdes mais recentes da franquia, Kratos incorpora dimensdes psicoldgicas e
éticas que o aproximam do herdi tragico moderno, aquele que enfrenta ndo apenas
inimigos, mas também seus préprios dilemas morais e conflitos internos.

Essa reconfiguragao se torna evidente na relagdo de Kratos com os arquétipos
junguianos do Pai e da Sombra. Segundo Jung (2002), o arquétipo do Pai representa
autoridade, protegdo, estrutura e orientacdo. E a figura que estabelece limites e
contribui para a formagao da identidade do filho. Em God of War, Kratos assume esse
papel de forma contida e silenciosa, guiando Atreus nao apenas por meio da forga,
mas por meio de ensinamentos éticos e afetivos. Ele busca transmitir valores como
autocontrole, responsabilidade e respeito, mesmo enquanto lida com os proprios

traumas e contradigbes. Sua paternidade € marcada por uma tentativa de romper com
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o ciclo de violéncia que o definiu, oferecendo ao filho um caminho diferente daquele
que ele préprio trilhou.

Para comprovar a assungdo de Kratos ao arquétipo junguiano do Pai, é
possivel recorrer a sua emblematica afirmagao: “Somos os deuses que escolhemos
ser. Ndo deuses passados. Quem eu fui vocé ndo sera. Devemos ser melhores.” Essa
declaragao evidencia, de forma contundente, a consciéncia do personagem sobre o
peso de seu passado e a responsabilidade que assume na formacao ética e identitaria
de Atreus. Ao proferir tais palavras, Kratos expressa o desejo de romper com o ciclo
de violéncia e destruicdo que o marcou, assumindo uma postura de transformacéao e
transcendéncia.

Essa fala revela a incorporagédo do arquétipo do Pai ndo apenas como figura
de autoridade, mas como guia moral e agente de desenvolvimento psiquico. No
pensamento de Jung, o arquétipo do Pai representa a instancia que estrutura, orienta
e protege, sendo essencial para a constituicdo da consciéncia e da identidade do
sujeito. Kratos, ao se posicionar como alguém que deseja ser “melhor” e que encoraja
o filho a nao repetir seus erros, atua como mediador entre o passado e o futuro, entre
a repeticdo inconsciente e a possibilidade de escolha consciente.

A figura paterna, nesse contexto, transcende o papel disciplinador tradicional e
se configura como mentor, cuja fungdo € transmitir valores, oferecer direcdo e
promover o amadurecimento do outro por meio da experiéncia e da reflexdo. A
ambiguidade de Kratos, marcada por sua luta interna entre a heranga da violéncia e o
desejo de redencgao, nao enfraquece sua autoridade simbdlica; ao contrario, confere-
Ihe profundidade e humanidade. Sua trajetéria, permeada por falhas, arrependimentos
e esforcos de mudanca, o torna um simbolo potente de uma paternidade
transformadora, capaz de integrar os aspectos sombrios da psique e de orientar o filho
na construcao de uma identidade ética e autbnoma.

Nesse sentido, Kratos encarna o arquétipo do Pai como aquele que ndo apenas
impde limites, mas que também se responsabiliza por suas agdes e se compromete
com a transmissao de um legado de superacéao. Por isso, sua figura torna-se um ponto
de inflexdo simbdlica entre o que foi e o que ainda pode ser, entre a repeticao do
passado e a possibilidade de um futuro diferente, fundado na consciéncia, na escolha

e na transformacao.
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No entanto, quando esse arquétipo nao é integrado de forma equilibrada, ele
pode manifestar-se como uma forga coercitiva, rigida e dominadora, gerando
sentimentos de medo, inadequagdo ou submissdo. E nesse ponto que se revela a
interseccdo com o arquétipo da Sombra, definido por Jung (1969) como a
personificagdo daquilo que o sujeito se recusa a reconhecer em si, ou seja, Sdo 0s
aspectos reprimidos da psique, que insistem em se manifestar (JUNG, 1969). Diante
disso, pode-se afirmar que a Sombra de Kratos € composta por sua historia de
destruicdo, vinganga e impulsos violentos, que ele tenta controlar e superar. Os
inimigos que enfrenta ao longo do game funcionam, muitas vezes, como projecoes
simbdlicas desses conflitos internos. A narrativa, portanto, ndo se limita a acao
externa, mas revela um processo de integragao psicologica, no qual Kratos precisa
reconhecer e lidar com sua Sombra para exercer plenamente o papel de Pai.

Quanto a Kratos como arquétipo da sombra, pode-se recorrer ao momento de
seu retorno as Laminas do Caos, em God of War (2018). Isto porque esse momento
evidencia sua personificagdo do arquétipo junguiano da Sombra. As Laminas, que ja
foram utilizadas como armas de destruicdo e submissdo aos deuses do Olimpo,
simbolizam o legado de violéncia, culpa e sofrimento que permeia sua trajetoria. Ao
decidir recupera-las, Kratos ndo apenas reconhece a necessidade de recorrer a seu
poder para proteger Atreus, mas também se confronta com os aspectos mais obscuros
e reprimidos de sua psique. A aparicao do fantasma de Atena nesse contexto reforca
a inevitabilidade do enfrentamento com sua Sombra, ao recordar-lhe que, por mais
que deseje se reinventar, ndo pode negar ou apagar os tragos profundos de seu
passado.

Essa cena ilustra com clareza o processo de integracdo da Sombra, etapa
fundamental no caminho da individuacdo conforme delineado por Jung. A
individuagao, entendida como o desenvolvimento da totalidade do ser, exige que o
sujeito reconhega e incorpore os conteudos inconscientes que foram rejeitados ou

marginalizados. Segundo Jung (1978, p. 49)

Individuagéo significa tornar-se um ser uUnico, na medida em que por
‘individualidade’ entenderemos nossa singularidade mais intima, ultima e
incomparavel, significando também que nos tornamos o nosso préprio si-
mesmo. Podemos, pois, traduzir ‘individuagdo’ como ‘tornar-se si mesmo’
(Verselbstung) ou ‘o realizar-se do si mesmo’ (Selbstwerwirklichung).
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Kratos, ao empunhar novamente as Laminas do Caos, nao realiza apenas um
gesto estratégico dentro da narrativa, mas simbolicamente aceita a totalidade de sua
existéncia, compreendendo que sua forca e sua dor sdo dimensdes inseparaveis de
sua identidade. Assim, o personagem deixa de ser apenas um guerreiro atormentado
para tornar-se um simbolo de transformagdo psiquica, cuja jornada representa o
enfrentamento e a superagao dos proprios demoénios interiores.

Ainda nessa perspectiva do arquétipo de Pai e Sombra de Jung (2002),
seguimos com o documentario God of War - Raising Kratos: Full Length Feature —
PS43(2019), cujo foco é apresentar os bastidores do desenvolvimento do game. Nele,
Shannon Studstill, lider do Santa Monica Studio, e o diretor Cory Barlog compartilham
experiéncias pessoais que influenciaram diretamente a construgcdo da narrativa.
Barlog, ao comparar o processo criativo com a experiéncia da paternidade, destaca o
sacrificio e a dedicagcao como elementos centrais, dizendo:

- Vocé consegue isso porque trabalha muito duro e se sacrifica, por outra
coisa, sabe, que é como ser pai ou mée. Vocé vai se sacrificar, trabalhar muito
duro, e entdo, eles vao te odiar pra caramba em 15 anos e ndo véo falar com

vocé por 10 anos. E, entao, eles vao dizer: - Ei, eu lembro porque vocé era
tédo bom.

A declaragédo de Cory Barlog, ao equiparar o processo criativo a experiéncia
da paternidade, revela uma tensao constitutiva que transcende os limites da ficcao,
ou seja, o paradoxo entre presenga e auséncia, entre cuidado e sacrificio, entre
criacao e renuncia. Embora tal dilema n&o seja tematizado explicitamente na narrativa
do game, ele se manifesta como substrato emocional e ético que permeia a
construgao da figura paterna. Kratos, marcado por uma postura de contengao afetiva
e siléncios deliberados, busca proteger Atreus sem revelar os aspectos mais sombrios
de sua trajetdria, dramatizando simbolicamente esse conflito.

Nesse contexto, a figura do pai é concebida como projecdo das vivéncias
pessoais dos desenvolvedores, cujos dilemas reais se inscrevem na tessitura
narrativa. A meng¢ao ao sacrificio e a dedicagao, feita por Barlog (2018), remete

diretamente a ambivaléncia que caracteriza o arquétipo junguiano do pai sombra,

'3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IJZWKBDXXFY
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aquele que, ao mesmo tempo em que representa autoridade e protecdo, carrega

consigo tragos de repressao e trauma.

Figura 38 — Cena do abrago entre Kratos e Atreus em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Essa tensdo entre presencga e auséncia, entre cuidado e sacrificio, entre criagao
e renuncia, ndo € explicitamente tematizada em God of War, mas reverbera como
pano de fundo emocional e ético. Kratos, enquanto personagem, néo verbaliza esse
dilema nos mesmos termos que Barlog, mas sua conduta, marcada por siléncios,
contengdo afetiva e uma constante tentativa de proteger Atreus sem revelar seu
passado, pode ser lida como uma dramatizagdo simbdlica desse conflito. A figura
paterna, nesse sentido, é construida ndo apenas como um arquétipo mitolégico, mas
como uma projegao das experiéncias reais dos criadores, que enfrentam os mesmos
dilemas que desejam representar.

A interseccgao entre vida e obra, entre biografia e ficcdo, € um tema recorrente
na estética contemporanea. Como aponta Barthes (1977), o autor ndo desaparece,
mas se desloca para dentro da obra, influenciando suas estruturas simbdlicas e
afetivas. O documentario permite ao publico acessar essa camada oculta da criacao,
cujos conflitos pessoais dos desenvolvedores tornam-se matéria-prima para a
construgcao de personagens complexos e narrativas densas, ampliando a leitura da
obra e reforgando seu carater existencial.

Nesse sentido, God of War nao apenas representa uma histéria de mitos e
batalhas, mas encena, de forma alegdrica, os dilemas da paternidade moderna, da

masculinidade em crise e da busca por sentido em meio ao sacrificio. A auséncia de
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tematizagdo direta do abandono ou da negligéncia ndo elimina sua presenca
simbdlica; ao contrario, ela se insinua nos gestos contidos de Kratos, na dificuldade
de comunicagdo e na tensdo entre proteger e controlar. A obra, assim, reflete os
conflitos que atravessam a vida real de seus criadores e de seu publico.

Portanto, a fala de Barlog ndo € um comentario externo a obra porque permite
compreender God of War como uma narrativa que, embora situada em um universo
mitologico, é enraizada nas experiéncias humanas dos seus criadores. Essa
dimensao biografica, quando reconhecida, amplia a leitura da obra e reforca seu
carater existencial, revelando como a cultura digital contemporanea pode funcionar
como espago de elaboragao simbdlica dos conflitos que atravessam a vida real. Fato
evidenciado na cena em que Kratos, na floresta de Midgard, diz a Atreus: “- Nem tudo
0 que enfrentamos sdo monstros de carne e osso (GOD OF WAR, 2018).

. As vezes, as batalhas mais dificeis sdo travadas dentro de nos exemplifica
essa introspecgéao, revelando uma jornada de autoconhecimento”. A introspecg¢ao
revelada nesse momento sintetiza a jornada de autoconhecimento e transformagao
vivida pelos personagens. A resposta silenciosa de Atreus, seguida pela continuidade
da travessia, simboliza a construcdo de um vinculo afetivo e ético, em que pai e filho
caminham juntos, buscando no outro uma forma de protegéo e reconhecimento.

A mitologia nordica, portanto, ndo é apenas um pano de fundo estético no
game, mas um componente essencial da construgdo simbdlica dos personagens e da
trama. Midgard, onde ocorre a cena mencionada, € o mundo dos humanos na
cosmologia noérdica, o que ja indica que a jornada de Kratos e Atreus €, em esséncia,
humana. Atreus, revelado posteriormente como Loki, € uma figura central na mitologia
nordica, marcada por ambiguidade moral, inteligéncia estratégica e papel decisivo no
Ragnarék. Kratos, por sua vez, € um estrangeiro nesse universo, oriundo da mitologia
grega, e sua inser¢cdo no mundo nérdico representa um processo de adaptagao
cultural e transformacgao pessoal. Essa transicao reforca o tema da construcdo de
identidade, da aceitagao do passado e da busca por redencéo.

Além disso, os conflitos internos vividos pelos personagens ecoam as sagas
nordicas, que frequentemente exploram dilemas éticos, tragédias familiares e o peso
do destino. A jornada de autoconhecimento de Kratos, marcada por arrependimento

e tentativa de reconstrugao da relagao com o filho, poderia perfeitamente integrar uma
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saga viking, cujo heréi enfrenta ndo apenas inimigos externos, mas também seus
proprios fantasmas e limitagdes.

Dessa forma, God of War exemplifica como uma obra contemporanea pode se
valer do Zeitgeist, capturando o espirito do tempo atual com suas preocupacdes
emocionais, existenciais e familiares e; ao mesmo tempo, em que se ancora em uma
mitologia especifica para dar forma e profundidade a esses temas. A cultura viking,
com sua rica tradicao de narrativas sobre honra, perda, paternidade e destino, oferece
o terreno fértil para que essas questdes universais floresgcam e se conectem com o
publico moderno. Portanto, o game convida a reflexdo, estabelecendo uma ponte
entre o mitico e 0 humano, entre o passado ancestral e os dilemas contemporaneos.

Diante da complexidade simbdlica presente na narrativa de God of War (2018;
2022), é possivel observar como os personagens Kratos e Atreus sao construidos a
partir de arquétipos universais que evocam significados profundos e multifacetados. A
figura de Kratos, em especial, € moldada segundo um perfil de guerreiro viking,
associado ao modelo de virilidade tradicional. Essa virilidade € representada por
atributos fisicos como forga, resisténcia e dominio sobre o ambiente, caracteristicas
que, culturalmente, remetem a ideia de perfeicao masculina em diversas sociedades
ocidentais.

No entanto, a nogdo de perfeigao atribuida ao heréi ndo se limita ao aspecto
fisico, mas se estende a dimensao simbdlica do herdi, em que se consolidam valores
considerados fundamentais pela coletividade. Nesse contexto, o herdi é concebido
como um arquétipo que incorpora atributos como honra, coragem, espirito de sacrificio
e capacidade de lideranga. A perfei¢cdo, portanto, ndo reside em uma conformidade
estética, mas se manifesta na representagao de virtudes que a sociedade reconhece
como exemplares e desejaveis. O herdi, nesse sentido, torna-se um referencial ético
e moral, cuja conduta serve de inspiragao e orientagdo para os membros do grupo
social ao qual pertence.

Assim, a construcao simbdlica de Kratos reafirma o conceito de mito como
representacédo de crengas e valores compartilhados por uma cultura. Nesse sentido,
o mito € uma estrutura simbdlica que organiza e expressa os ideais de uma sociedade.
Conforme, argumenta Jung (2002, p. 20), “uma palavra ou uma imagem € simbdlica

quando implica alguma coisa além do seu significado manifesto e imediato”, o que
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indica que o simbolo possui uma dimensdo que ultrapassa o sentido literal e
estabelece conexdes com o inconsciente coletivo. Kratos, portanto, representa nio
apenas o guerreiro idealizado, mas também o homem em conflito interno, que busca
redencao, reconciliagcdo e autoconhecimento, aspectos que ressoam com o espirito
do tempo contemporaneo.

Além disso, a representagao simbdlica de Kratos € moldada por uma cultura
hibrida, que, embora se apoie na mitologia nérdica como estrutura narrativa, incorpora
valores contemporaneos que ressignificam o personagem e sua trajetoria. Entre esses
valores, destacam-se a valorizagcdo da paternidade afetiva, a introspec¢ao emocional
e a desconstrucao de modelos tradicionais de masculinidade. Kratos, anteriormente
concebido como um simbolo de violéncia e vinganga no contexto da mitologia grega,
é reinterpretado no universo nérdico como um pai que busca proteger o filho dos erros
que ele préprio cometeu, revelando uma transformacao significativa em sua
construcao simbdlica. Essa mudanca aponta para uma nova concepc¢ao de perfeicao,
que nao se limita a forga fisica, mas se estende a capacidade de reconhecer
fragilidades, pedir perdao e estabelecer vinculos afetivos.

Paralelamente, Atreus tem sua identidade constituida pelas experiéncias
vividas ao lado do pai, em um processo marcado por descobertas, conflitos e
amadurecimento. Sua trajetéria revela uma construgdo simbodlica em constante
desenvolvimento, que se articula com o arquétipo do trickster, representado por Loki
na mitologia nérdica. Segundo Balandier (1982), o termo trickster, cunhado por
mitélogos anglo-saxdes, remete a comportamentos como trapaga, mentira, furto,
engano e falcatrua, caracterizando figuras que desafiam normas estabelecidas,
questionam autoridades e catalisam transformacdes sociais e simbdlicas.

No universo de God of War, Atreus incorpora esse arquétipo de maneira
singular, sendo representado como um personagem humanizado, ou seja, com
caracteristicas psicologicas, emocionais e comportamentais que o tornam préximo da
experiéncia humana real, mesmo pertencendo a universos ficcionais. Sua construgao
narrativa permite ao jogador acompanhar, de forma sensivel e gradual, o
desenvolvimento de sua dimensao emocional e moral, fortemente influenciada pela
relacdo com Kratos. Essa abordagem confere a figura de Atreus uma complexidade

que vai aléem do papel tradicional do trickster, aproximando-o das inquietacdes e
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dilemas proprios da juventude contemporanea, marcada pela busca de identidade,
autonomia e pertencimento.

Dessa forma, God of War apresenta os personagens Kratos e Atreus como
figuras de significativa representacao simbdlica, cuja construgao narrativa se destaca
pelas performances que evocam arquétipos universais. Embora a mitologia nérdica
funcione como base cultural, a obra a transcende ao incorporar elementos como a
valorizacao da vulnerabilidade, da empatia e da reconstrugcédo dos lagos familiares. A
perfeicao atribuida a Kratos, portanto, ndo é absoluta nem estatica, mas dinamica e
contextual, refletindo uma nova forma de heroismo que se constréi na intersecgao
entre forca e sensibilidade, tradi¢cao e transformacéo.

No entanto, para compreender plenamente o significado da representagao
simbdlica dos personagens em God of War, € necessario recorrer a concepgao
tradicional do herdi tal como delineada nas mitologias ancestrais. Em tais narrativas,
o herdi é geralmente caracterizado por feitos extraordinarios, coragem diante do
perigo e uma missdo que transcende os interesses individuais, envolvendo o bem
coletivo ou o cumprimento de um destino superior. Na mitologia nordica, por exemplo,
figuras como Sigurd e Thor representam esse ideal heroico, enfrentando criaturas
monstruosas, divindades e forgas cdsmicas em nome da honra, da justica ou da
preservagao de seu povo. Esses personagens sdo, em grande medida, definidos por
atributos como forga fisica, bravura e a capacidade de superar obstaculos externos,
constituindo-se como modelos de exceléncia e virtude dentro de suas respectivas
culturas.

Kratos, a primeira vista, parece se encaixar nesse modelo. Sua aparéncia
imponente, habilidades de combate e trajetéria marcada por batalhas épicas o
posicionam como um herdi tradicional. Contudo, a narrativa contemporanea do game
introduz nuances que o afastam da rigidez desse arquétipo ancestral. Um exemplo é
a frase proferida por Kratos “Nem tudo o que enfrentamos sdo monstros de carne e
0ss0. As vezes, as batalhas mais dificeis sdo travadas dentro de nés” que marca uma
inflexao significativa na construgao simbdlica do personagem. Isto porque essa fala
revela uma dimenséao introspectiva e emocional que nao € comum ao herdi classico,
indicando que o verdadeiro desafio ndo esta apenas nas lutas externas, mas nos

conflitos internos, nas dores do passado e na busca por redencéo. Por isso, essa
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transformagao do arquétipo do herdi pode ser considerada caracteristica do Zeitgeist
contemporaneo. Até porque o herdi Kratos deixa de ser apenas um guerreiro
implacavel e passa a ser um pai, um homem que protege o filho. O que por outro lado,
nao é algo que se configure numa negacao de sua forga, mas a complementa com os
elementos de empatia, arrependimento e desejo de mudanca.

Todavia, os simbolos presentes na narrativa revelam significados profundos
que transcendem sua aparéncia imediata, manifestando dimensdes inconscientes
tanto de ordem pessoal quanto universal. Logo, esses significados estao
frequentemente associados aos arquétipos universais e ao inconsciente coletivo. No
caso dos arquétipos universais, temos as imagens, temas e padrbes de
comportamento. Ja o inconsciente coletivo € um conceito desenvolvido por Jung que
o traduz como uma camada profunda da psique humana que nao é formada por
experiéncias pessoais, mas sim compartilhada por todos os seres humanos,
independentemente de cultura, época ou lugar. Em God of War, Kratos pode ser visto
como uma manifestacdo do arquétipo do herdi e do pai, enquanto Atreus, ao ser
revelado como Loki, encarna o arquétipo do trickster. Essas figuras ndo sdo apenas
personagens individuais, mas representam estruturas simbdlicas universais que
ressoam com O inconsciente coletivo, permitindo que o publico se conecte
emocionalmente com a narrativa, mesmo sem compartilhar diretamente da cultura
nordica.

Retomando a discussdo sobre os simbolos, € possivel afirmar que, nesse
contexto, eles nao se limitam a representacao de ideias abstratas, mas atuam como
mediadores entre os dominios do consciente e do inconsciente, possibilitando o
acesso a conteudos psiquicos profundos. A articulagao entre simbolo e arquétipo
desempenha um papel central no processo de autoconhecimento e no
desenvolvimento da subjetividade, sendo fundamental para a constituicdo da
identidade tanto individual quanto coletiva. Por meio dessa dinamica simbdlica,
narrativas como God of War promovem experiéncias que entrelagam mitologia e
psicologia, oferecendo ao publico a oportunidade de refletir sobre suas préprias
vivéncias, conflitos internos e processos de transformacao pessoal.

Nesse sentido, a presencga de arquétipos universais e simbolos que dialogam

com o inconsciente coletivo ndo apenas enriquece a construgcdo dos personagens,
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mas também confere a obra uma dimensao reflexiva, capaz de mobilizar o imaginario
do publico em torno de questdes fundamentais da condigdo humana. Assim, a jornada
de Kratos e Atreus pode ser interpretada como uma metafora da propria trajetoria de

individuagao.

Figura 39 — Representacao do processo de individuagéo
Fonte: elaboragéo propria.

Antes de avancar na analise, € fundamental distinguir os conceitos de
individuacao e individualismo, pois embora possam parecer semelhantes, referem-se
a processos distintos na constituicdo do sujeito. O individualismo caracteriza-se pela
valorizagdo da autonomia e da singularidade do individuo em oposigao as estruturas
coletivas. Trata-se de uma énfase na separagao, na afirmagao do “eu” como entidade
independente, frequentemente desvinculada dos vinculos sociais, culturais e afetivos
que compdem a vida em comunidade. Por sua vez, a individuagao representa um
processo de amadurecimento psiquico que visa a integragdo dos diversos aspectos
da personalidade.

Diferentemente do individualismo, a individuagao nao implica uma ruptura com
o coletivo, mas uma reconciliagdo profunda entre o sujeito e os elementos que o
constituem cultural e simbolicamente. Nesse processo, o individuo busca a
autenticidade nao por meio do isolamento, mas pela incorporagdo consciente dos
valores compartilhados, dos vinculos afetivos e dos simbolos que estruturam a
experiéncia humana. Assim, enquanto o individualismo tende a reforgar fronteiras
rigidas entre o sujeito e o grupo, a individuagdo propde a superagdo dessas
dicotomias, permitindo que o individuo se reconhega como parte de uma totalidade

mais ampla, sem, contudo, abdicar de sua singularidade.
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Nesse sentido, Kratos, ao confrontar sua Sombra e assumir plenamente o papel
de pai, inicia um movimento de reconciliagdo com o proprio passado e de
transformacao ética, evidenciando uma profunda evolugao simbdlica. Atreus, por sua
vez, ao descobrir sua identidade como Loki, depara-se com o desafio de compreender
e integrar sua ambiguidade, seu potencial de ruptura e sua vocagao para a mudanga
caracteristicas centrais do arquétipo do trickster.

No universo narrativo de God of War, esse processo € simbolicamente
encenado por meio da trajetéria de Kratos, cuja evolugcao deixa de ser apenas fisica e
combativa para tornar-se profundamente psicologica e ética. Inicialmente marcado
pelo arquétipo do herdi guerreiro, Kratos é confrontado com sua Sombra,
representada por seu passado violento, pelas Laminas do Caos e pelas memdrias
traumaticas, e inicia um movimento de reconciliagdo com esses aspectos reprimidos.
Ao assumir o papel de pai, ele passa a integrar o arquétipo do Pai, ndo como figura
autoritaria e distante, mas como guia moral e afetivo, comprometido com a formagéao
ética de Atreus.

Esse enfrentamento da Sombra e a incorporagéo consciente de novos valores
sao etapas centrais da individuagao. A frase emblematica de Kratos, “Nem tudo o que
enfrentamos s&o monstros de carne e osso. As vezes, as batalhas mais dificeis séo
travadas dentro de nés”, sintetiza essa virada introspectiva, revelando que o
verdadeiro desafio estd na transformacao interna, na superacdo dos impulsos
destrutivos e na construcao de uma nova identidade.

Atreus, por sua vez, representa o sujeito em formacgao, cuja jornada € marcada
pela descoberta de sua origem e pela ambiguidade de sua natureza como Loki, o
trickster. Esse arquétipo, associado a transgressdo, a astucia e a mudanga, é
essencial no processo de individuagao, pois desafia o status quo e promove a
renovacgao psiquica. A relacao entre Kratos e Atreus funciona como um espelho
simbdlico da dinamica entre o velho e o novo, entre tradicao e transformacéao, entre
repressao e liberdade, elementos que precisam ser integrados para que o sujeito
alcance sua totalidade.

A narrativa do jogo, ao articular mitologia e psicologia, oferece ao publico uma
experiéncia que nao apenas entretém, mas também mobiliza o inconsciente coletivo,

permitindo que os jogadores se identifiquem com os dilemas dos personagens e
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reflitam sobre seus proprios processos de individuacdo. Os simbolos, arquétipos e
conflitos apresentados funcionam como catalisadores de autoconhecimento,
revelando que a jornada do herdi contemporédneo ndo é apenas externa, mas
profundamente interna e existencial.

Além disso, a ambientagao estética do jogo, com seus cenarios mitoldgicos,
trilha sonora evocativa e design simbdlico dos objetos, contribui para a construgéo de
um universo narrativo que funciona como espelho da psique humana. Elementos
como o machado Leviatad e as Laminas do Caos n&o sao apenas instrumentos de
combate, mas carregam significados profundos: o primeiro representa a nova fase de
Kratos, marcada pela contengao e pelo cuidado; o segundo remete ao seu passado
violento e aos traumas que ainda o assombram. Esses objetos funcionam como
extensdes simbdlicas da subjetividade dos personagens, reforcando a dimenséao
psicoldgica da narrativa.

Portanto, God of War exemplifica como os jogos eletrdnicos podem operar
como dispositivos culturais complexos, capazes de mobilizar o inconsciente coletivo
por meio de simbolos e arquétipos universais. Ao articular mitologia, psicologia e
estética, a obra constrdi uma experiéncia narrativa que permite ao publico ndo apenas
acompanhar uma histoéria, mas também refletir sobre os proprios processos internos,
reconhecendo-se nas figuras heroicas e nos dilemas que elas enfrentam. Essa
capacidade de promover identificagao e introspecgao € o que confere a narrativa sua
poténcia simbdlica e sua relevancia no contexto das sensibilidades contemporaneas.

Nesse sentido, a jornada de Kratos e Atreus em God of War (2018; 2022) pode
ser compreendida como uma busca por entendimento e pertencimento, na qual os
elementos simbdlicos, objetos, palavras, imagens, desempenham papel fundamental
na construgao de significados que transcendem a literalidade da narrativa. A transi¢cao
entre o plano mitico e o plano emocional € mediada por esses simbolos, que nao
apenas compdem o cenario mitolégico do jogo, mas também funcionam como
dispositivos de memoaria cultural e emocional. Ao evocar valores compartilhados e
experiéncias arquetipicas, tais elementos ressoam com o inconsciente coletivo dos
jogadores e contribuem para a constituicdo de uma identidade que se forma na

interseccao entre o individual e o coletivo, entre o vivido e o representado.
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Para que tais significados sejam acessados e experienciados, a linguagem,
seja oral, escrita e visual, atua como mediadora essencial entre o jogador e o0 universo
narrativo. Até porque a linguagem constitui um sistema simbdlico que organiza e
expressa o pensamento humano. Em God of War, essa mediagao nao se limita aos
didlogos entre personagens, mas se estende a ambientagao visual, a trilha sonora, a
iconografia mitolégica e a propria estrutura narrativa, compondo uma experiéncia
estética e simbdlica imersiva.

Por isso, a compreensao do universo de God of War exige uma leitura além da
razao discursiva e adentre o campo da experiéncia simbdlica, na qual os significados
sdo vivenciados. A interacdo com os simbolos presentes no game, como o machado
de Leviata, o escudo de Kratos, as runas nérdicas, os portais misticos e os proprios
deuses, ativa conteudos do inconsciente coletivo, pois € por meio dele que imagens e
padrdes universais de comportamento, os chamados arquétipos, se manifestam em
mitos, sonhos e narrativas culturais.

Desse modo, arquétipos como o herdi, o pai, o filho, o sabio ou o trickster, sdo
reconhecidos em diferentes culturas e épocas. No contexto analisado, Kratos assume
o papel de protagonista que personifica o arquétipo do heréi em processo de
transformacgao e Atreus representa o arquétipo do trickster em formacgao. A interacdo
entre esses arquétipos e os simbolos narrativos presentes no game promove o
autoconhecimento e o crescimento subjetivo do jogador, que projeta suas proprias
vivéncias e emogdes nas figuras ficcionais.

Nesse processo, a linguagem possibilita essa projecdo e identificagéo,
traduzindo os simbolos em experiéncias compreensiveis e conectando o jogador ao
universo do game por meio de significados que sdo ao mesmo tempo culturais e
universais. Dessa forma, cabe observar o papel mediador da linguagem na
experiéncia narrativa de God of War. A obra se situa entre a tradicdo ao recuperar
elementos da mitologia nérdica e a reinvengdo, ao ressignificar esses elementos
dentro de um contexto contemporéaneo, marcado por novas formas de compreender o
heroismo, a masculinidade e os vinculos familiares.

Assim, a jornada de Kratos e Atreus n&o se configura apenas como uma
aventura épica, mas como uma narrativa simbadlica que mobiliza memarias, valores e

afetos, contribuindo para a construcdo da identidade individual e coletiva dos
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jogadores. A linguagem, em suas multiplas expressodes, seja por meio da ambientagao
mitoldgica, dos dialogos densos ou das escolhas morais implicadas na jogabilidade,
torna-se o elo entre o sujeito e o simbolo, permitindo que o universo mitolégico do jogo
seja experienciado como espaco de reflexao, transformacgao e reconhecimento. Nesse
sentido, a experiéncia estética e narrativa proporcionada por God of War atua como
um dispositivo cultural que participa da constituicdo das identidades dos jogadores.
Nesse processo, a experiéncia proporcionada pelo game n&o se esgota apenas
no plano da fruicdo estética ou do envolvimento narrativo imediato. Ao contrario, ao
articular simbolos, afetos e escolhas morais, a narrativa de God of War passa a criar
condi¢gbes para que os jogadores se reconhegam, ainda que de modo inicial e néo
tematizado, em posi¢cdes simbolicas que ultrapassam o universo ficcional. Dessa
maneira, torna-se possivel aproximar a experiéncia do game de discussdes mais
amplas sobre identidade, entendida ndo como uma esséncia fixa, mas como uma

construgao cultural e simbolicamente situada. Conforme Stuart Hall (1997, p. 26),

“nossas identidades poderiam provavelmente ser melhor conceituadas como
as sedimentagdes através do tempo daquelas diferentes identificagdes ou
posicdes que adotamos e procuramos viver, como se viessem de dentro, mas
que, sem duvida sdo ocasionadas por um conjunto especial de
circunstancias, sentimentos, histérias e experiéncias Unica e peculiarmente
nossas, como sujeitos individuais. Nossas identidades sdo, em resumo
formadas culturalmente. Isto, de todo modo, o que significa dizer que
devemos pensar as identidades sociais como construidas no interior da
representacdo, através da cultura, nao fora delas.” (Hall, 1997, p.26)

A identidade, portanto, € construida no interior da representacao, e nao fora
dela, sendo moldada pelas praticas culturais que nos atravessam. God of War, ao
articular mitologia, narrativa e interatividade, inscreve-se como uma dessas praticas,
oferecendo aos jogadores ndo apenas uma experiéncia ludica, mas também um
espaco simbdlico de construgcédo e negociagédo de sentidos sobre si e sobre o mundo.
A linguagem, em suas multiplas expressoées, visuais, sonoras e discursivas, atua como
mediadora entre o sujeito e os simbolos que compdem o universo mitoldgico do jogo,
permitindo que o jogador vivencie experiéncias que transcendem o plano da acao
fisica e adentram o campo da subjetividade e da reflexao.

Dessa forma, a identidade é compreendida como um fendmeno resultante de

processos culturais e discursivos, sendo construida por meio da interacdo com
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simbolos, narrativas e experiéncias. Este processo pode ser observado durante a
constituicdo identitaria em God of War, na medida em que a trajetéria de Kratos e
Atreus evidencia o papel da cultura como mediadora entre a vivéncia individual e o
sentimento de pertencimento coletivo. A incorporagido de arquétipos universais, como
o herdi, o mentor e o filho, bem como a ambientacdo em contextos histéricos e
mitoldgicos, contribuem para a ressignificagdo de experiéncias humanas
fundamentais. Como ilustracdo, destaca-se a cena em que Kratos ensina Atreus a

cagar, no inicio de God of War (2018).

Atreus avista um alce e informa seu pai, Kratos.

— Pai, veja.

Nesse momento, Kratos pede que Atreus aguarde seu sinal e entrega-lhe um
arco e flechas.

— Espere o meu sinal. Relaxe.

Enquanto Atreus se prepara com o arco e flecha, Kratos o orienta € o
incentiva:

— Nao veja como um animal, veja como um alvo. Esvazie a mente. Mantenha
a mira, respire fundo, expire e solte.

Atreus langa a flecha, acerta o animal e comemora.

— Consegui.

E Kratos se mostra satisfeito.

— Otimo.

Pai e filho caminham em diregdo ao animal para verificar sua condigéo e
percebem que ele ainda esta vivo.

— Ele continua vivo.

Kratos entdo solicita a faca ao filho, que acredita que seu pai ira terminar a
tarefa, mas Kratos determina que Atreus finalize.

— Termine o que comegou.

Atreus nao tem coragem de cravar a faca no animal até que seu pai o ajuda.

Nesse momento, o jogo ndo apenas introduz mecanicas de jogabilidade, mas
também estabelece uma dindmica simbdlica de transmissdo de valores, saberes e
afetos entre geragbes. A pratica da caga, enquanto atividade ancestral, é
ressignificada como metafora para o aprendizado, a responsabilidade e o
amadurecimento, revelando como 0 game mobiliza elementos culturais para construir
narrativas que dialogam com a formacéo identitaria dos jogadores. Ao integrar agao e
simbolismo, God of War transcende o carater técnico da jogabilidade e inscreve-se
como uma experiéncia que articula o desenvolvimento pessoal com a construgao de
sentidos coletivos.

Sendo assim, a cena mencionada, em que Kratos ensina Atreus a cagar, ndo

se restringe ao aprimoramento de habilidades motoras ou a introdugdo de mecanicas
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basicas do game; ela constitui um verdadeiro rito de passagem, no qual Atreus é
confrontado com a responsabilidade inerente ao ato de matar. Sua hesitagao diante
da morte do animal revela um dilema ético e psicoldgico que ultrapassa o plano fisico
da acao e adentra o campo simbdlico da formacao identitaria. Nesse contexto, o game
atua como mediador cultural, ao permitir que o jogador vivencie, por meio da interagao
com 0s personagens e suas experiéncias, os conflitos e aprendizados que compdem
o processo de amadurecimento humano. A representagdo da morte, da duvida e da
orientacdo paterna inscreve-se como parte de uma narrativa que nao apenas
entretém, mas também educa e transforma, reafirmando o papel dos jogos digitais
como espagos legitimos de produgdo cultural e subjetiva.

Nesse momento, observa-se que Atreus ndo se sente confortavel diante da
situacdo, permanecendo calado por alguns instantes. Em seguida, ele dirige o olhar
ao pai na tentativa de compreender o sentimento que o atravessa naquele instante.
Entretanto, essa cena nao se limita a representacédo de um rito de passagem; ao
contrario, ela simboliza um conflito entre tradicdo e renovacéo, evidenciando os
legados arquetipicos que estruturam a relagcédo entre Kratos e Atreus. Isso porque o
confronto de Atreus com a morte mobiliza dilemas éticos e psicolégicos que
ultrapassam a ag¢ao imediata e inscrevem-se no processo de constituicdo subjetiva do
personagem.

E justamente nesse ponto que os significados da narrativa revelam sua riqueza
simbdlica, evidenciando a profundidade com que God of War articula elementos
culturais e psicolégicos. Ainda que nenhuma agéo ocorra sem a intervengao direta do
jogador que, por meio do controle, executa os comandos que movimentam os
personagens, o ato de cagar, por exemplo, € realizado principalmente pelo proprio
jogador. No entanto, é possivel que este ndo perceba de imediato a densidade
simbdlica desse rito de passagem, que envolve questdes relacionadas a identidade,
ao pertencimento e a transformagao. Tradicionalmente, o objetivo central de um jogo
eletrénico consiste em conduzir o herdi a vitéria; todavia, God of War subverte essa
I6gica ao privilegiar a exploragéo de tensdes emocionais e dilemas existenciais que
transcendem a simples conquista de metas.

A cena em que Kratos ensina Atreus a cacar ilustra essa complexidade

narrativa. Mais do que uma introdugdo as mecanicas de combate, o momento
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representa um marco simbalico no desenvolvimento dos personagens. A postura de
Kratos, marcada por um olhar austero e silencioso, revela a angustia de um pai diante
do crescimento inevitavel de seu filho, enquanto Atreus, em sua hesitacdo e
inquietude, expressa o peso das responsabilidades que comegam a se delinear em
sua trajetéria. Essa interacdo, carregada de significados afetivos e culturais,
transforma o game em um espago de mediagdo simbdlica, no qual o jogador é
convidado a refletir sobre os processos de amadurecimento, transmissdo de valores
e construcao da identidade, tanto dos personagens quanto de si mesmo.

Sendo assim, God of War é uma narrativa que reinventa elementos mitolégicos
a partir de uma 6tica contemporanea se inserindo numa reflexao cultural e simbdlica.
Kratos e Atreus nos mostram uma relagao que revela inquietacbes contemporaneas
sobre paternidade, legado, transformacdo e reconciliagdo. O que nos permite
compreender como a narrativa reinventa uma tradicdo heroica, em que mito e
subjetividade se fundem. Diante disso, essa mediacdo entre tradicdo e inovagao
através de seus simbolos permite o dialogo da narrativa com outros trabalhos da
cultura pop que perpassa pelo cenario Viking, os quais envolvem filmes e jogos.

Portanto, ao explorar a jornada de Kratos e Atreus, a obra estabelece pontes
entre os elementos simbdlicos e narrativos das mitologias antigas (passado mitico) e
os sentimentos, valores, dilemas e formas de percep¢do do mundo que caracterizam
0 sujeito na atualidade (sensibilidades contemporaneas). E, com isso, revela a
poténcia dos jogos eletrénicos como formas legitimas de expressao artistica e reflexao
subjetiva. Assim, essa poténcia simbodlica e estética dos jogos digitais esta
intrinsecamente conectada a dindmica comunicacional contemporanea, marcada pela
convergéncia tecnoldgica e pela transformacao dos modos de producgao, circulagao e
recepcao de narrativas.

A comunicacéao, antes mediada por canais tradicionais e unidirecionais, passou
a operar em ambientes digitais interativos, nos quais a instantaneidade, a
simultaneidade e a multiplicidade de vozes configuram um novo ecossistema
informacional. Plataformas como o WhatsApp exemplificam essa mudanca, ao
permitir a disseminagao imediata de mensagens, noticias e conteudos, promovendo
uma identidade coletiva que, embora compartilhada, preserva nuances de

subjetividade e individualidade.
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No cenario contemporaneo, marcado pela convergéncia tecnologica e pela
transformagao dos modos de comunicagao, os videogames se afirmam como agentes
ativos na construgdo de significados culturais e subjetivos. A interatividade
caracteristica dessas midias digitais permite que o jogador ndo apenas consuma, mas
participe efetivamente da narrativa, ressignificando simbolos e vivenciando
experiéncias que dialogam diretamente com suas inquietagdes existenciais, tornando-
se um coautor da narrativa. Essa participacdo ativa € potencializada pela estética
digital, que, ao mediar a relagdo entre o sujeito e a obra, promove uma imersao
sensivel e cognitiva, convertendo o jogo em um espago de elaboragao simbdlica e de
reflexdo sobre temas universais. A partir disso, pode-se afirmar que os videogames
emergem como expressdes privilegiadas do Zeitgeist, refletindo as dinamicas
culturais, sociais e subjetivas da era digital. O termo Zeitgeist, que designa o espirito
de uma época, pode ser compreendido, neste contexto, como o conjunto de valores,
sensibilidades, praticas e tensdes que caracterizam a sociedade atual, profundamente
influenciada pelas tecnologias da informag&o e comunicagao.

Nesse sentido, os videogames refletem o Zeitgeist ao incorporar temas
contemporaneos como identidade, ética, trauma, pertencimento e conflito, muitas
vezes articulados por meio de narrativas complexas e estéticas sofisticadas. Cabe
ressaltar que as narrativas complexas apresentam enredos densos, personagens
multifacetados e dilemas morais que exigem do jogador envolvimento e tomada de
decisbes significativas. Quanto a estética, classifica-se como sofisticada porque
interfere na construgao de significados por meio da ambientagéo, da trilha sonora e
da interface de interagao, atuando como mediadora entre o sujeito e a obra. Em Disco
Elysium, por exemplo, o jogador assume o papel de um detetive em crise existencial,
cuja identidade € construida a partir das decisdes tomadas ao longo da narrativa. Essa
estrutura aberta da narrativa confere ao jogo uma dimenséo filosoéfica que ultrapassa
os limites do entretenimento e propde uma experiéncia introspectiva e reflexiva,
marcada pela complexidade psicoldgica e pela multiplicidade de caminhos narrativos
possiveis.

Além disso, os videogames dialogam com as novas formas de comunicag¢éo ao
se integrarem as redes sociais, plataformas de streaming e comunidades virtuais. E,

com isso, a possibilidade de compartilhar conquistas, transmitir partidas ao vivo e
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interagir com outros jogadores em tempo real insere 0s jogos em uma ldgica
comunicacional marcada pela simultaneidade, pela velocidade e pela conectividade.

Logo, os videogames, enquanto produtos culturais e tecnoldgicos, refletem o
Zeitgeist contemporaneo ao se integrarem as novas formas de comunicacgao digital,
caracterizadas pela agilidade, interatividade e conectividade. Adaptando-se as
exigéncias de um ambiente midiatico contemporaneo, os jogos digitais promovem
experiéncias que vao além do entretenimento, articulando multiplas agbes
simultaneas, constru¢cado de identidades e participagdo em comunidades virtuais. Ao
mediar tradicdo e inovagao por meio da estética digital, os videogames abrem espago
para multiplas interpretacdes e propostas de transformacao cultural, tornando-se
espacos privilegiados de expressao simbdlica, criagdo narrativa e reflexdo subjetiva,
em sintonia com as dindmicas comunicacionais da era da informagao. Conforme
observa Araujo (2015)

(...) a dindmica comunicacional como um todo recebeu novas ferramentas e
teve que adaptar os antigos meios de comunicacgao por causa do Zeitgeist
preponderantemente tecnoldgico. A internet, as redes sociais, os diversos
aplicativos, assim como computadores e dispositivos moveis, possibilitam a
propagacao de mensagens instantaneas e simultaneas que geram individuos
com as mesmas caracteristicas. Aqueles que estao inseridos no meio digital
geralmente exigem respostas imediatas em suas iniciativas, seja através da
interacao numa postagem ou no reconhecimento profissional. Assim como a
simultaneidade das mensagens gera individuos multitarefas, que realizam
com naturalidade diversas atividades ao mesmo tempo. (ARAUJO, 2015, P.
9-10)

Nesse sentido, a comunicagdo digital contemporanea é caracterizada pela
propagacéo instantdnea de mensagens e pela formacgao de sujeitos multitarefas, que
exigem respostas imediatas e interagdes constantes. Os videogames, ao oferecerem
experiéncias dinamicas e interativas, respondem diretamente a essas demandas. Em
sintese, os videogames refletem o Zeitgeist ao incorporar as transformagdes culturais
e comunicacionais da contemporaneidade, atuando como espacos de mediacao
simbdlica, subjetiva e social. Sua estrutura interativa, sua estética digital e sua
capacidade de integrar multiplas linguagens e plataformas os tornam dispositivos
culturais complexos, capazes de expressar e moldar as sensibilidades de uma era
marcada pela convergéncia, pela conectividade e pela participagdo ativa dos sujeitos

na construcao de sentido.
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Dessa maneira, God of War pode ser interpretado como uma manifestagao
estética que se insere de forma significativa na logica comunicacional da
contemporaneidade. Ao integrar elementos da mitologia nérdica com dimensdes
subjetivas por meio de uma linguagem digital interativa, o game estabelece um dialogo
entre os repertorios simbdlicos do passado e as demandas comunicacionais do
presente. Nesse processo, configura-se como um artefato cultural complexo, capaz
de sintetizar tradicdo e inovagdo, a0 mesmo tempo em que promove experiéncias
imersivas e reflexivas.

Assim, God of War pode ser compreendido como uma manifestagao estética
que transcende sua funcdo ludica, afirmando-se como um espaco de mediacdo
simbdlica e de transformacdo cultural, em consonancia com os valores e
sensibilidades do Zeitgeist contemporaneo. Ao articular elementos da mitologia
noérdica com dimensdes subjetivas através de uma linguagem digital interativa, o game
estabelece um dialogo entre os repertérios simbdlicos do passado e as exigéncias
comunicacionais do presente, configurando-se como um artefato cultural que sintetiza
tradicao, inovacao e reflexao.

A convergéncia entre tradicdo e inovagao constitui, portanto, um aspecto
central na analise dos videogames como expressao do espirito da época. Diversos
titulos contemporaneos recuperam mitologias, narrativas historicas e arquétipos
culturais, ressignificando-os conforme as inquietagées modernas. A mitologia nérdica,
por exemplo, € amplamente explorada em jogos como Assassin’s Creed Valhalla
(2020) e God of War, nao como mera reproduc¢ao de conteudos ancestrais, mas como
recurso simbdlico para a problematizacdo de temas como destino, honra, familia e
transformagao pessoal. Essa articulacado entre passado e presente, mediada pela
estética digital, permite a construgdo de multiplas interpretacdes e abre espago para
propostas de transformagao cultural, evidenciando o papel dos jogos digitais como
mediadores entre diferentes temporalidades e sensibilidades.

Considerando esse novo formato de elaboracao estética nos videogames, é
pertinente recorrer a autores que discutem os fundamentos da comunicagao simbdlica
e da estética no contexto digital. Mendonga e Freitas (2015) destacam que os games
se comunicam por meio de imagens, sons, agdes e interagdes, constituindo-se como

textos hibridos. Por isso, a comunicagdo nos games envolve uma série de fatores,
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como gestos, siléncios, escolhas e ambientagédo, permitindo ao jogador interpretar
essa rede de significados. Essa complexidade semidtica implica uma experiéncia
comunicacional que nao limita ao verbal, envolvendo gestos, siléncios, escolhas e
ambientacbes que compdem uma rede de significados interpretaveis pelo jogador.
Dessa forma, os videogames se configuram como ambientes de producéo e recepgao
simbdlica, nos quais a estética digital ndo apenas embeleza, mas estrutura e
potencializa a experiéncia narrativa e comunicacional, reafirmando o papel dos games
como expressdes culturais sofisticadas e profundamente conectadas as
transformagdes da contemporaneidade.

A convergéncia de diversas formas de comunicagao e a rapidez com que as
informagdes sdo disseminadas permitem que temas tradicionais e mitoldgicos sejam
constantemente revisitados e atualizados, como observa-se que em God of War. Essa
afirmacgao se sustenta ndo apenas na complexidade técnica e estética dos jogos, mas
também na sua capacidade de articular narrativas profundas, experiéncias imersivas
e comunicagao simbdlica. Assim, o game nao apenas resgata figuras da antiguidade,
mas também reinterpreta suas historias para dialogar com questdes contemporaneas,
criando uma ponte entre o passado e o presente que enriquece a experiéncia dos
jogadores. Diante disso, pode-se afirmar que os videogames tém se transformado
numa arte. Isto porque a estética em sua narrativa cria experiéncia imersiva e, ainda
permite a comunicagao simbdlica através de elementos estéticos.

Contudo, a compreensdo dos videogames como arte ndo se limita a sua
capacidade de estabelecer pontes entre o passado e o presente por meio da
reinterpretacdo de mitologias ou narrativas historicas. Embora essa articulagao entre
tradicdo e inovagao seja relevante, a legitimidade dos games como expressao artistica
reside, sobretudo, em sua capacidade de mobilizar elementos estéticos, narrativos e
interativos para produzir experiéncias sensiveis, imersivas e significativas. Isto porque
a arte, em sua esséncia, € uma forma de expressao que comunica ideias, emogoes e
visdes de mundo por meio de diferentes linguagens.

Os videogames, enquanto midias hibridas, constituem-se como formas
expressivas que operam através de uma multiplicidade de cddigos visuais, sonoros,
textuais e performativos, articulados na constru¢cdo de universos simbdlicos

complexos. Essa multiplicidade resulta em uma forma de comunicagao que se realiza
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por meio de imagens, sons e agdes, exigindo do jogador uma participagao ativa na
interpretacdo da narrativa. Tais praticas rompem com os limites entre géneros e
suportes, valorizando a interatividade como elemento constitutivo da obra e
aproximando os games das artes contemporaneas.

Ao possibilitar que o jogador influencie diretamente o desenvolvimento da
narrativa, os games introduzem uma dimensao performativa e participativa que
transforma o ato de jogar em uma experiéncia estética singular. Essa experiéncia
dialoga com praticas artisticas contemporaneas que valorizam a colaboragdo do
publico na constituicdo da obra, inserindo os games em um novo modelo de
construgdo narrativa, no qual o sentido € coproduzido entre criador e jogador.

Dessa forma, os games devem ser reconhecidos como formas legitimas de
arte, ndo apenas por sua capacidade de revisitar e atualizar temas tradicionais, mas,
sobretudo, por sua expressividade estética, densidade narrativa e riqueza simbdlica.
Essa complexidade rompe com os paradigmas tradicionais da fruicdo estética, ao
integrar a interatividade como elemento estruturante da obra e ao reconhecer o papel
do sujeito na elaboracédo simbdlica da experiéncia. Nesse contexto, os jogos digitais
consolidam-se como artefatos culturais sofisticados, capazes de representar as
sensibilidades, os confltos e as aspiragbes da sociedade contemporanea,

contribuindo significativamente para o panorama das praticas artisticas na era digital.

Jogabilidade e Imersao Narrativa

No que concerne a jogabilidade, God of War, especialmente nas versées mais
recentes da franquia, representa avangos significativos em suas mecénicas e
sistemas de combate, contribuindo para uma para uma experiéncia ludica dos
jogadores. O jogo se estrutura a partir de uma perspectiva em terceira pessoa, com
camera proxima ao personagem principal, Kratos, o que intensifica a imersdo e a
conexao emocional com os eventos da trama. Essa escolha estética e funcional néo
apenas aprimora a sensagcao de presenca, como também reforca a dimenséao
subjetiva da narrativa, aproximando o jogador das emog¢des e dilemas vivenciados

pelos protagonistas.
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As habilidades de Kratos e Atreus foram aprimoradas, oferecendo
possibilidades de personalizagdo que permitem estratégias diversificadas para
enfrentar figuras mitolégicas como Thor, Odin e outros inimigos presentes na
narrativa. O sistema de combate adota uma abordagem hibrida, que combina agao
em tempo real com elementos estratégicos, centrando-se no uso de armas iconicas,
como o Machado Leviatd e as Laminas do Caos, cujas caracteristicas singulares
influenciam diretamente o estilo de jogo. O sistema de habilidades permite ao jogador
desbloquear e aprimorar movimentos especiais, combos e técnicas defensivas,
promovendo uma personalizacdo que se alinha as preferéncias individuais e as
exigéncias taticas de cada confronto.

Destaca-se, ainda, a dinamica colaborativa entre Kratos e Atreus, cuja
participacao ativa nas batalhas introduz uma camada adicional de complexidade ao
sistema de combate. Atreus pode ser comandado para atacar inimigos, utilizar
habilidades magicas e interagir com o ambiente, funcionando como uma extensao
estratégica do jogador. Essa mecanica refor¢a a dimensao narrativa da relagéo entre
pai e filho, integrando o desenvolvimento dos personagens a prépria estrutura ludica
do jogo.

Os aspectos visuais e sonoros do game sado cuidadosamente elaborados,
contribuindo para uma ambientag&do imersiva em que cada agéo do jogador se articula
com a constru¢ao simbdlica da narrativa. A integragao entre os elementos narrativos
e mecanicos promove reflexdes sobre dilemas existenciais e valores universais.
Nesse sentido, God of War estabelece pontes com outras midias e contextos culturais,
consolidando-se como uma obra que dialoga com o imaginario coletivo
contemporaneo.

A progressao € marcada por um sistema de RPG, que contempla a coleta de
recursos, a fabricagdo de equipamentos e a gestédo de atributos como forga, defesa e
runas magicas. Tal estrutura incentiva a exploragéo do universo mitologico, repleto de
segredos, desafios e inimigos diversos, cada qual exigindo abordagens especificas e
dominio das mecanicas de combate. O design dos inimigos e chefes, como Thor e
Odin, exige leitura de padrdes de ataque e uso estratégico das habilidades adquiridas.

A integragdo entre jogabilidade e mitologia ndrdica constitui um dos pilares da

profundidade narrativa e simbdlica da obra. God of War ndo apenas se apropria de
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personagens e cenarios inspirados na mitologia escandinava, como também os
ressignifica, adaptando-os ao arco dramatico de Kratos e Atreus. Dessa forma, o
universo mitologico atua simultaneamente como pano de fundo e como catalisador
dos conflitos internos e externos vivenciados pelos protagonistas.

Figuras como Thor, Odin, Freya e os gigantes sao retratadas para além de suas
representacdes tradicionais, sendo dotadas de motivagcbes complexas e dilemas
morais que dialogam com temas universais, tais como poder, destino, sacrificio e
paternidade. Essa releitura aproxima o game de outras produgdes narrativas
contemporaneas, como a série Vikings (History Channel) e o romance American
Gods, de Neil Gaiman, que igualmente se dedicam a desconstrugdo e a
reinterpretacdo dos mitos classicos.

Do ponto de vista mecanico, os sistemas de combate e progressdo sao
profundamente influenciados por elementos mitolégicos. As runas, por exemplo, nao
se limitam a uma fungdo estética, mas operam como componentes magicos que
ampliam as capacidades dos personagens, evocando o poder ancestral dos deuses e
das criaturas miticas. O uso de artefatos como o Machado Leviata, forjado pelos
irmaos Huldra, inspirados nos andes da mitologia nérdica, reforga essa conexao entre
mecanica e narrativa, conferindo aos itens um valor simbélico e historico.

Adicionalmente, a jornada de Kratos e Atreus pode ser interpretada conforme
a teoria do monomito de Campbell (2007). Para ele, o monomito € uma estrutura
narrativa universal que descreve o percurso arquetipico de um herdi, dividido em trés
etapas: partida, iniciacao e retorno. Na partida, o heréi embarca em uma aventura,
muitas vezes relutante, mas impulsionado por uma necessidade maior. Na iniciagao,
ele enfrenta provas, encontra aliados e inimigos, e passa por uma transformacéao
fisica, emocional ou espiritual. Por fim, no retorno, o herdi regressa ao seu mundo
original, trazendo consigo um conhecimento, poder ou beneficio que pode ser

compartilhado com a comunidade.

Um herdi vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais; ali encontra fabulosas forgas e obtém uma vitéria decisiva; o
herdi retorna de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios
aos seus semelhantes (CAMPBELL, 2007, p. 36).
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Dessa forma, é possivel observar que a estrutura do monomito ndo apenas
organiza narrativas épicas e mitolégicas, mas também se configura como um modelo
simbdlico de desenvolvimento humano, sendo amplamente utilizada em diversas
midias contemporaneas, como a literatura, o cinema e os videogames. Em God of
War, essa estrutura € perceptivel na trajetéria de Kratos, que, acompanhado de seu
filho Atreus, empreende uma jornada marcada por elementos caracteristicos do
monomito, isto é, o chamado a aventura, o enfrentamento de desafios, o encontro com
aliados e adversarios, e; por fim, o retorno transformado. Diante disso, a narrativa
evidencia um processo de redencgao e reconstru¢cao de vinculos familiares, ao mesmo
tempo em que ressignifica mitologias classicas sob a odtica de dilemas
contemporaneos. Assim, constata-se que o monomito permanece como uma matriz
narrativa eficaz e adaptavel, capaz de se integrar as linguagens e tematicas das
narrativas digitais modernas, reafirmando sua relevancia simbdlica na cultura atual.

Em sintese, God of War ndo apenas utiliza a mitologia nérdica como inspiragao
estética e narrativa, mas a transforma em um sistema simbdlico que se articula com a
jogabilidade e com outras formas de expressao cultural. Essa fusdo entre mecanica,
narrativa e mitologia confere a obra uma densidade tematica singular, consolidando-
a como uma referéncia na industria dos jogos eletrénicos contemporaneos e como um
exemplo de producéo cultural capaz de promover experiéncias ludicas profundamente
humanas e reflexivas.

Assim, ao reconhecer o potencial dos videogames como catalisadores de
experiéncias estéticas, narrativas e simbdlicas, é possivel perceber que games como
God of War atuam n&o s6 como entretenimento, mas também como agentes na
ressignificagdo de mitos e na atualizagao de repertérios culturais, articulando passado
e presente em linguagens inovadoras. God of War, ao transitar entre diferentes midias
e promover didlogos com séries, filmes e outros games, contribui para a formagao de
um imaginario coletivo que reflete as inquietagdes da contemporaneidade. Dessa
maneira, a analise da comunicagdo simbdlica em God of War evidencia sua
capacidade de dialogar com tradigbes ancestrais e de renovar perspectivas sobre
temas universais, consolidando os games como um campo legitimo de produgéo

artistica e reflexao social.
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Expansao da Franquia e Reconhecimento Cultural

A franquia God of War compde uma série de jogos eletrbnicos da industria
contemporanea, tendo alcangado, até novembro de 2020, a marca de mais de 51
milhdes de copias vendidas mundialmente. Tal desempenho comercial expressivo
impulsionou sua expansao para outras midias, incluindo séries em quadrinhos,
romances graficos como Rise of the Warrior (2012 — 2013) e um cogitado projeto de
adaptagao cinematografica. Além disso, a marca € promovida por meio de produtos
licenciados, como vestuario, obras de arte, brinquedos e réplicas, evidenciando sua
consolidagdo como um produto cultural de ampla circulagao.

A série recebeu diversos prémios de prestigio, entre os quais se destacam
“Jogo do Ano” e “Melhor Diregéo de Jogo” no The Game Awards de 2018, bem como
“Melhor Narrativa” e “Jogo de PlayStation do Ano” no Golden Joystick Awards de
2018'* do mesmo ano. Esses reconhecimentos evidenciam tanto a exceléncia técnica
da franquia quanto sua relevancia cultural e simbdlica no cenario dos jogos
eletrénicos.

A expansao da franquia God of War para diferentes plataformas e formatos
revela a capacidade dos videogames de dialogar com multiplos publicos e linguagens.
Ao adaptar sua narrativa para os quadrinhos, explorar possibilidades cinematograficas
e desenvolver produtos licenciados, a franquia refor¢ca seu potencial como produto
transmidia, mantendo coeréncia simbdlica e estética em diferentes meios. Essa
estratégia amplia o alcance da obra e fortalece sua presenga no imaginario coletivo,
contribuindo para a consolidacdo dos games como forma de expressao cultural. Sob
a perspectiva tedrica de Jenkins (2009), a narrativa transmidia constitui uma estratégia
destinada a construgao de universos ficcionais que se desenvolvem por meio de
multiplas plataformas midiaticas.

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser

explorado em games ou experimentado como atragdo de um parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja

4 Disponivel em: https://meups.com.br/noticias/franquia-god-of-war-ja-vendeu-mais-de-51-milhoes-
de-unidades/. Acesso em: 13 de jan. de 2023.
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necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. (JENKINS, 2009,
p. 138).

Cada uma das midias envolvidas na construgdo do universo narrativo da
franquia God of War contribui de maneira especifica e complementar, sendo
mobilizada conforme suas respectivas potencialidades expressivas. O cinema, por
exemplo, é frequentemente utilizado para introduzir personagens e conflitos centrais,
aproveitando sua capacidade de sintese visual e impacto dramatico. Ja os projetos
audiovisuais, como adaptagdes cinematograficas e séries televisivas, possuem o
potencial de reconfigurar o imaginario coletivo associado a franquia, ao traduzirem
arquétipos e temas fundamentais para uma linguagem narrativa distinta, marcada por
convengodes proprias de temporalidade, estrutura e recepcéo.

A televisdo, por sua por sua vez, permite o aprofundamento das relagdes
interpessoais e 0 desenvolvimento mais detalhado dos arcos narrativos. No entanto,
adaptagdes para esses meios exigem ajustes estruturais significativos, como a
adocao de uma narrativa linear e a auséncia de interatividade. Apesar dessas
transformacgdes, tais adaptacbes desempenham um papel relevante na ampliagcao do
alcance do universo ficcional, possibilitando o acesso de novos publicos que, mesmo
sem experiéncia prévia com o0s jogos, podem se engajar com a narrativa e seus
significados.

Ja os quadrinhos e romances graficos expandem o universo ficcional ao
explorar eventos paralelos, antecedentes e consequéncias das principais tramas dos
jogos. Essas midias possibilitam aprofundar personagens secundarios, introduzir
novos conflitos e desvelar aspectos psicologicos que ndo sao plenamente
desenvolvidos na plataforma original devido a restricbes estruturais. Além disso, a
estética visual dos quadrinhos, adaptada ao estilo grafico proprio da midia impressa,
preserva elementos fundamentais da identidade visual da franquia, mantendo o
reconhecimento e a familiaridade por parte do publico.

Quanto aos games oferecem experiéncias interativas e imersivas, nas quais a
jogabilidade, combinada a estética visual e sonora, promove uma articulagao entre
acao, emocgao e reflexdo. Elementos significativos, como o Machado Leviata, as
Laminas do Caos, os deuses nordicos e temas como paternidade e redencgao, sao

compartilhados entre diferentes midias, atuando como simbolos recorrentes que
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sustentam a continuidade simbdlica da franquia. Parques tematicos, por sua vez,
proporcionam vivéncias sensoriais que reforcam a ambientacao narrativa.

Segundo Jenkins (2009), um aspecto central da narrativa transmidia € a
autonomia de cada produto midiatico. Embora todos os elementos componham um
universo narrativo coerente e interconectado, cada midia deve oferecer uma
experiéncia compreensivel e satisfatéria isoladamente, sem exigir do publico o
consumo de todas as plataformas envolvidas. Essa caracteristica amplia o alcance da
narrativa, permitindo que diferentes publicos acessem e se relacionem com a obra
conforme suas preferéncias e habitos de consumo, consolidando uma cultura
participativa e fortalecendo o imaginario coletivo relacionado a franquia.

Por isso, a interacdo do publico com essas diversas midias ocorre de modo
dindmico e fragmentado. Alguns consumidores acompanham a franquia
exclusivamente pelos jogos, enquanto outros se interessam por quadrinhos, produtos
licenciados ou conteudos audiovisuais. Essa variedade de pontos de entrada é
fundamental para a narrativa transmidia, pois possibilita que cada midia opere de
forma autbnoma, ao mesmo tempo que contribui para a expansao e profundidade do
universo narrativo. Ademais, a participacao ativa dos fas, por meio de comunidades
online, producao de conteudo derivado e discussdes interpretativas, destaca o carater
colaborativo na constru¢édo do imaginario coletivo vinculado a franquia.

Nesse contexto, God of War exemplifica com propriedade essa abordagem ao
permitir que diferentes pontos de entrada na franquia, como os games, os quadrinhos
publicados pela Dark Horse Comics'®, e os materiais promocionais, funcionem de
forma independente, sem comprometer a compreensdo da histéria central. Isto
significa que o universo de God of War nao se limita ao jogo em si, mas se expande
por outras midias que exploram aspectos distintos da mitologia, da psicologia dos
personagens e dos eventos que compdem a saga.

A abordagem transmidia, portanto, ndo apenas amplia o alcance da narrativa,
mas também revela a capacidade dos videogames de dialogar com outras formas de
arte e comunicagdo, consolidando-se como parte integrante da cultura

contemporanea. God of War, ao articular tradicdo mitologica, estética digital e

5 A Dark Horse Comics é uma editora norte-americana especializada na publicacdo de histérias em
quadrinhos, fundada em 1986 por Mike Richardson.
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narrativa interativa, demonstra como os jogos eletrénicos podem ocupar um espago
significativo na produgéo simbdlica atual, promovendo experiéncias que transcendem

o entretenimento e se aproximam da vivéncia estética, emocional e cultural.
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CAPITULO V
GOD OF WAR: O ZEITGEIST EM DIALOGO COM OUTROS UNIVERSOS
VIKINGS

Este trabalho realiza uma anadlise interdisciplinar das narrativas
contemporaneas presentes em God of War (2018; 2022), The Last Kingdom e The
Northman, com foco na constru¢do da identidade masculina a partir da figura paterna,
da religiosidade, da vinganca e da tradigao nérdica. Articulando mitologia, psicanalise,
filosofia e estudos culturais, investiga-se como essas obras ressignificam arquétipos
heroicos e simbolos ancestrais em dialogo com o Zeitgeist contemporaneo. Parte-se
da premissa de que tais produgdes funcionam como espacos de elaboragao subjetiva,
nos quais o publico projeta e negocia suas experiéncias e afetos. Ao explorar a relagao
entre tradicao e inovacao, o estudo evidencia o papel das narrativas ficcionais na

formacao de identidades plurais e na producio de sentido na cultura atual.

Guerreiro “Viking”: Entre o Mito e a Reinvencgao ldentitaria

Segundo Moutinho (2013), o termo “viking” esta historicamente associado ao
conceito de batalha, sendo utilizado para designar povos conhecidos por sua atuagao
como piratas e saqueadores durante as navegagdes. No entanto, conforme Langer
(2021), essa nomenclatura nao era utilizada pelos préprios escandinavos na época; o
termo “viking” passou a ser empregado apenas a partir do século XVII para se referir
aos habitantes da Escandinavia. Ainda assim, os guerreiros vikings destacavam-se
por atributos como forga, bravura e sabedoria, tendo como principios fundamentais a
honra, a coragem e a gldria. Entretanto, a origem etimoldgica do termo € controversa.
Pode derivar do escandinavo “vig” (batalha), “vik” (riacho), do inglés antigo “wic”
(acampamento), ou ainda do latim “vicus” (cidade), posteriormente associado a ideia
de pirataria. Outras hipéteses menos aceitas incluem “vikja” (mover) e “wikan” (foca).
Todavia, em todas essas interpretacoes, ha uma recorrente associagao ao mar que
reforca a imagem dos vikings como navegadores e invasores, como descreve
Moutinho (2013, p. 3 - 4).
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O termo viking pode ter sido originado do escandinavo “vig”, que significa

“batalha”, ou, da mesma origem “vik”, “riacho”. Pode ter sua origem também
ligada ao inglés antigo “wic”, nome para “acampamento”. Outra teoria, porém,

menos aceita, € a sua origem a partir do latim “vicus”, “cidade”, associada a

uma suposta mudanga posterior para “pirata”. Ainda ha diversas outras
explicagdes associadas a palavra “vikja” (mover) ou “wikan” (foca), porém tais
opinides sao pouco defendidas. Em suma, na maioria das hipoteses
sugeridas, ha a associagdo ao mar, levando-nos a diversos homes que nos
remetem a “pirata” (MOUTINHO, 2013, p. 3-4)

Para mais, o termo viking se refere ao universo maritimo, destacando-se as
habilidades em navegar em embarcagdes robustas capazes de enfrentar o Atlantico
Norte. Com essas competéncias, os vikings atuaram como mercadores, exploradores
e colonizadores, influenciando regides da Europa e estabelecendo rotas comerciais e
culturais pelos continentes. Além disso, a sociedade viking utilizava suas expedi¢oes
para formar aliancas. E a cultura material desses povos envolvia artefatos
trabalhados, runas e construgdes expandindo seu legado ao longo dos séculos.

Como observa Simpson (1967), o termo “vikingr’ nas linguas escandinavas
medievais designava especificamente o pirata que buscava riqueza por meio de
ataques. O substantivo abstrato “viking” referia-se ao ato de invadir territorios
estrangeiros. Assim, originalmente, o termo deveria ser aplicado apenas aqueles
envolvidos diretamente em atividades violentas, e ndo a todos os escandinavos da
época. Contudo, o impacto desses invasores foi tdo significativo que o termo “Era
Viking” passou a designar o periodo entre o final do século VIl e meados do século
XI, sendo hoje utilizado para caracterizar diversos aspectos da cultura escandinava,
como “arte viking”, “armas vikings” e “agricultura viking”.

Apesar disso, eram pessoas com capacidade de se adaptar aos diferentes
climas e regides, o que favorecia a busca constante busca por novos horizontes,
consolidando-os a imagem de visionarios, permitindo, através de lendas, um

patrimdnio histérico que atrai e admira as geragdes atuais.

Nas linguas escandinavas medievais, um vikingr € um pirata, um pirata que
busca riqueza por meio de ataques a navios em costas estrangeiras ou
atacando marinheiros mais pacificos em aguas nacionais. Ha também um
substantivo abstrato, viking, que significa 'o ato de invadir o exterior'.... A rigor,
portanto, o termo deve ser aplicado apenas a homens realmente engajados
nessas atividades violentas, e ndo a todos os fazendeiros, comerciantes,
colonos ou artesdos escandinavos contemporaneos, nem mesmo a
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guerreiros lutando nas guerras dinasticas de seus senhores ou em suas
préprias rixas privadas. No entanto, foram os invasores que causaram o maior
impacto na Europa de seu tempo, de modo que se tornou costume aplicar o
termo 'Era Viking' ao periodo da Histéria Escandinava que comegou na
década de 790 (época dos primeiros ataques registrados na Europa
Ocidental) e se extinguiu em algum momento em meados do século XI (época
em que os ataques e as emigracdes cessaram e 0s assentamentos
estabelecidos no exterior ja estavam completamente integrados a Europa).
populagbes locais € mudangas sociais nas terras escandinavas marcaram a
transigéo para sua verdadeira Idade Média). De fato, o termo é um rétulo tao
conveniente para a cultura distinta desse periodo que agora se fala nédo

apenas de "navios vikings" e "armas vikings", mas de "arte viking", "casas
vikings" e até mesmo "agricultura viking" — expressdes que teriam parecido
sem sentido para as pessoas que viviam na época. (SIMPSON, 1967, p. 11)16

Nesse contexto, os elementos simbdlicos presentes em God of War contribuem
para que a construcao estética da narrativa se torne um meio de reflexao cultural e
identitaria. Kratos e Atreus conduzem o jogador por uma jornada que articula tradi¢gao
e contemporaneidade, por meio de cenarios mitolégicos e dilemas filoséficos. Para
isso, a narrativa retrata com cuidado os artefatos, o cenario e dilemas pessoais,
permitindo ao jogador vivenciar uma experiéncia de autoconhecimento mediada pela
arte digital.

A atragado exercida pela cultura viking e por determinadas representagdes de
masculinidade junto ao publico jovem n&o pode ser compreendida de modo simplista,
como se estivesse restrita a discursos de supremacia ou a afirmagao da violéncia.
Embora imaginarios ligados a forga fisica e a dominagao estejam presentes nessas
narrativas, € necessario reconhecer que eles operam em uma camada simbdlica mais
profunda, anterior as apropriagdes ideoldgicas recentes. Sob uma perspectiva critica,

especialmente a luz de Marx (2010) e dos estudos sobre ideologia e cultura, tais

'8 "In medieval Scandinavian languages, a vikingr is a pirate, a freebooter who seeks wealth either by
ship-borne raids on foreign coasts or by waylaying more peaceful seafarers in home waters. There is
also an abstract noun viking, meaning 'the act of going raiding overseas'.... Strictly speaking, therefore,
the term should only be applied to men actually engaged in these violent pursuits, and not to every
contemporary Scandinavian farmer, merchant, settler or craftsman, nor even to warriors fighting in the
dynastic wars of their lords or in their own private feuds. However, it was the raiders who made the most
impact on the Europe of their time, so that it has become customary to apply the term 'Viking Age' to the
period of Scandinavian History beginning in the 790's (the time of the first recorded raids on Western
Europe) and petering out somewhere round the middle of the eleventh century (by which time raids and
emigrations had ceased, the settlements established abroad had become thoroughly integrated with the
local populations, and social changes in the Scandinavian homelands had marked the transition to their
true Middle Ages). Indeed, the term is such a convenient label for the distinctive culture of this period
that one now talks not only of 'Viking ships' and 'Viking weapons' but of 'Viking art', 'Viking houses', and
even 'Viking agriculture' - expressions which would have seemed meaningless to people living at the
time."
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narrativas funcionam como formas simbdlicas de compensagdo diante da
precarizagao do trabalho, da fragmentacéo identitaria e da perda de referenciais
coletivos. Nesse sentido, figuras como o guerreiro, o herdi tragico ou o pai forte
oferecem respostas imaginarias a contradigdes materiais concretas, produzindo
sensacao de pertencimento, ordem e propésito. Contudo, reduzir esse fendmeno a
l6gica da alienagao seria insuficiente, pois essas tradicbes também mobilizam
dimensdes estéticas e arquetipicas profundamente enraizadas, vinculadas a honra,
ao destino, a morte e a transmissao de valores entre geragdes. Assim, o fascinio
exercido por esse imaginario decorre menos da exaltagdo da masculinidade ou da
violéncia e mais de sua capacidade de articular passado e presente, revelando uma
busca contemporénea por sentido, identidade e pertencimento em um contexto
marcado pela crise de referéncias.

A figura do herdi, nesse universo, € ressignificada entre a brutalidade dos
antigos e o desejo de transformagao, entre a acéo e a introspecg¢ao, valorizando o
game enquanto arte contemporénea capaz de causar questionamentos sobre a
natureza humana. Personagens como Kratos, Atreus (God of War), Uhtred (The Last
Kingdom) e Amleth (The Northman) representam uma reelaboragéo dos arquétipos
heroicos, marcados por traumas familiares e conflitos identitarios.

Os videogames contemporaneos exploram essas dimensdes emocionais e
psicoldgicas, transformando o heréi moderno em uma figura multifacetada que dialoga
com contextos histéricos e culturais. Assim, conectar tradicao e inovagao permite com
que os games reafirmem o seu potencial que extrapola o ludico. Isto porque God of
War promove um dialogo sobre pertencimento, responsabilidade e superagdo, como
pode ser observado em Kratos.

Embora Kratos seja frequentemente associado a imagem de um guerreiro
viking por sua aparéncia, vestimenta e estilo de combate, é importante destacar que
sua origem é espartano. Ao transitar pela mitologia nérdica, Kratos permanece um
semideus que enfrenta os deuses, como afirma o diretor Cory Barlog durante uma

entrevista'” que muitas pessoas quando pensam em nérdico, elas pensam vikings,

7 GONCALVES, Henrique. Entenda como God of War abordara Kratos e a mitologia nérdica. Arkade,
2016. Disponivel em: <https://www.arkade.com.br/entenda-como-god-of-war-abordarakratos-
mitologia-nordica/>. Acesso em: 18 jan. 2023.
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mas existe uma surpreendente pre-historia, a migragéo, e antes disso, a era da pre-
migragcdo. E continua: “Na era viking, eles sempre falavam ‘Os deuses nos
abandonaram’. Thor, Loki e Odin andaram na Terra em algum momento, mas eles
nédo estao mais la. [Os vikings] lutam por eles, mas eles ndo estdo la.” Segundo ele, a
narrativa de God of War se passa em uma era pré-migragéo, quando os deuses ainda
caminhavam entre os mortais. Ja os vikings, retratados em outras midias, vivem em
um periodo posterior, marcado pela auséncia dos deuses e pela luta em nome deles.

Essa distincdo manifesta-se em The Last Kingdom, em que Uhtred é
considerado pagéao, principalmente pelo Rei Alfredo, devido a sua crenga em Thor e
Odin, lutando com a esperanca de alcancgar Valhalla, na morada dos deuses mais
nobres e destemidos, mortos em batalhas e escolhidos por Odin, ou seja, em Asgard,
na morada dos deuses Aesir. Em oposicéo, Kratos e Atreus percorrem os nove reinos
enfrentando diretamente as divindades, o que ressalta o contraste entre lutar em nome
das divindades e confronta-las.

Apesar de suas origens distintas, Kratos adota comportamentos associados
aos guerreiros nordicos, evidenciando como o ambiente influencia na construgao
identitaria. Assim, Kratos emerge como uma personificagao da for¢a bruta, engajado
em confrontos constantes contra deuses e monstros em diferentes tradicbes
mitologicas, tanto grega quanto nérdica. Esse contraste entre seu passado espartano
e uma identidade escandinava reforca tradicdes simbodlicas que permitem ao
personagem explorar valores filoséficos e existenciais. Tal dindamica se manifesta
especialmente quando Kratos enfrenta situagdes, como a vinganga, que vao de
encontro ao seu desejo de redengao.

Tal proposito reflete nos ensinamentos que Kratos pretende transmitir ao seu
filho Atreus, como por exemplo, controlar a raiva para nao resultar em batalhas que
poderiam ser evitadas. O que provavelmente pode ser o medo que Kratos tem de seu
filho se envolver em questbes que possam prejudica-lo fazendo com que se
arrependa, como ocorreu em sua vida durante as batalhas gregas. E relevante
destacar a importancia de evidenciar uma relagdo com a natureza, caracteristica
presente nas culturas vikings. No jogo God of War, essa conexao é representada pela
possibilidade do jogador explorar ambientes como florestas e montanhas. E, claro,

essa beleza natural apresentada no game tem uma representagdo quanto a beleza
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daquilo que € natural. Assim, a floresta € um refugio para Kratos que percebe o quanto
a natureza consegue transmitir tranquilidade diante de tantas batalhas que ele viveu.

No que diz respeito ao aspecto fisico, a figura de Kratos em God of War é
construida a partir de uma estética que remete a ideia de perfeicao corporal, forca
sobre-humana e resisténcia extrema. Essa representacdo nao se limita ao universo
ficcional do game, mas extrapola suas fronteiras, influenciando diretamente o
imaginario coletivo contemporéneo. O corpo de Kratos, esculpido e imponente, torna-
se simbolo de superacéo, disciplina e poder, atributos que dialogam com o arquétipo
do herdi mitoldgico.

A associacao entre Kratos e o conceito de perfeicao fisica reforga sua condigao
mitica, na medida em que ele encarna valores que transcendem o humano comum.
Assim como os herdis das epopeias classicas, sua imagem € idealizada e serve como
referéncia para praticas sociais atuais, como a busca por um corpo atlético e vigoroso.
Essa influéncia € perceptivel na popularizagéo de sua figura em ambientes voltados
ao culto do corpo, como academias e marcas de treinamento fisico, a exemplo de
“‘Kratos Fit”, em Pompéia (SP), e “Kratos Training”, em Criciuma (SC), que se
apropriam de sua simbologia para promover ideais de forga, resisténcia e
transformagao pessoal.

A construgao simbolica do corpo de Kratos pode ser compreendida segundo
reflexdes de Breton (2007), que entende o corpo como uma superficie de inscricao

cultural, onde se projetam valores, crencgas e ideais sociais.

O corpo nao existe em estado natural, sempre esta compreendido na trama
social de sentidos, mesmo em suas manifestacdes aparentes de insurreigao,
quando provisoriamente uma ruptura se instala na transparéncia da relagéo
fisica com o mundo do ator (dor, doenga, comportamento ndo habitual etc.)
(Le Breton, 2007, p. 32).

Nesse contexto, conforme argumenta Le Breton (2007, p. 32), o corpo humano
nao pode ser compreendido como uma entidade puramente biolégica ou natural, pois
estd sempre imerso em uma complexa rede de significados culturais, sociais e
simbdlicos. A percepcgéo, a utilizagédo e a representagao do corpo sao mediadas por
normas, valores, crengas e expectativas que variam conforme os contextos histéricos
e culturais. O que se entende por beleza, forga, saude ou fragilidade, por exemplo, é

construido socialmente e esta sujeito a transformagdes ao longo do tempo.
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Mesmo em situagdes que aparentam romper com essa normalidade, como a
dor, a doenga ou comportamentos considerados desviantes, o corpo continua a operar
dentro dessa trama de sentidos, revelando-se como um territério de memoria,
sofrimento, identidade e transformacao. Essa perspectiva € particularmente evidente
na construgdo simbdlica de personagens como Kratos, da franquia God of War, e
Uhtred, da série The Last Kingdom. O corpo de Kratos, marcado por cicatrizes,
tatuagens e pelas Laminas do Caos fundidas aos seus bragos, esta além de sua
fungao fisica e assume o papel de arquivo simbdlico de sua trajetoria, expressando
nao apenas sua forca, mas também sua servidao aos deuses e os traumas que o
constituem. Mesmo diante do desejo de se afastar da violéncia, seu corpo permanece
como testemunho de um passado que resiste ao esquecimento.

De modo semelhante, Uhtred, criado entre os vikings e oriundo da nobreza
saxa, carrega em seu corpo os sinais de uma identidade cultural fragmentada. Suas
vestimentas, postura e modos de agir tornam-se elementos de disputa simbdlica entre
pertencimento e rejeigao, evidenciando sua condigdo de estrangeiro em ambos 0s
mundos. Assim, tanto Kratos quanto Uhtred exemplificam como o corpo, mesmo em
momentos de sofrimento, permanece como um espago de significacdo, sendo
constantemente interpretado e ressignificado pelas estruturas sociais que o
circundam. Suas dores, portanto, ndo se limitam ao plano fisico, mas envolvem
dimensoes éticas, culturais e existenciais, reafirmando a tese de Le Breton de que o
corpo € sempre vivido e compreendido a partir de uma ldgica simbdlica que
transcende sua materialidade.

As vestimentas, nesse sentido, funcionam como extensbes visuais e
performativas do corpo, reforcando e comunicando aspectos identitarios dos
personagens. Em God of War, Kratos é representado com trajes que evidenciam sua
musculatura e cicatrizes, reforgando a imagem de um guerreiro endurecido pela dor e
pela batalha. A auséncia de armaduras elaboradas e o uso de elementos visuais como
o simbolo do dmega e os tons vermelhos de suas tatuagens remetem a sua origem
espartana e a violéncia que permeia sua historia.

Logo, as vestimentas dos personagens em produgdes cinematograficas,
televisivas e games de tematica nordica desempenham papel relevante na construgao

simbdlica desses contextos. Embora os vikings sejam frequentemente retratados
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como barbaros, estudos mostram que utilizavam roupas de |a de boa qualidade, como
destaca Langer (2021). Tal representacéo pode ser interpretada como uma forma de
critica a cultura do outro como forma de menospreza-lo, comparando-o0 a animais,
sendo que suas roupas eram fabricadas com |& de carneiros e ovelhas de suas
fazendas. Conforme Langer (2021), a |a apresentava boa qualidade, o que
possibilitava sua comercializagdo. As mulheres, por outro lado, vestiam-se com
roupas adornadas por broches e fivelas, revelando um cuidado estético e cultural.

A escolha por tecidos como a |a e o linho refletia tanto as condi¢des climaticas
da Escandinavia quanto os recursos disponiveis. A 13, por sua resisténcia térmica e
durabilidade, era amplamente empregada na confecgédo de tunicas, capas e calgas,
enquanto o linho era reservado para pecas mais leves, como roupas de baixo. As
vestimentas masculinas consistiam, em geral, de tunicas longas, cal¢as ajustadas ou
folgadas, cintos de couro e capas presas por broches metalicos, compondo um visual
funcional e simbdlico. J& as mulheres vikings utilizavam vestidos compostos por
sobreposigdes de tecidos, adornados com broches, fivelas e joias, que ndo apenas
cumpriam fungdo pratica, mas também expressavam status social e identidade
cultural. O uso do smokkr, uma tunica de linho ou |a sobreposta por um avental
ajustado ao corpo e preso por broches ovais nos ombros, era comum entre as
mulheres, sendo os materiais dos broches indicativos da posigao social, metais
preciosos para as mais abastadas e 0ssos ou madeira para as camadas populares.

Esses elementos visuais, muitas vezes ignorados ou simplificados em
representacdes midiaticas, revelam um cuidado estético que contraria a visao
depreciativa frequentemente atribuida aos vikings. A associagao entre suas roupas e
a imagem de animais, como forma de menosprezo cultural, pode ser interpretada
como uma estratégia simbdlica de dominagao, na qual o “outro” é retratado como
primitivo ou inferior. No entanto, a realidade histérica aponta para uma sociedade que
valorizava o vestuario como expressao de pertencimento, distingdo e funcionalidade,
evidenciando que os trajes vikings eram parte integrante de uma cultura rica e
complexa. Assim, ao analisar as vestimentas em obras de tematica nérdica, é possivel
compreender como esses elementos contribuem para a construgdo de significados
que transcendem a aparéncia fisica, funcionando como dispositivos simbdlicos que

articulam tradicao, identidade e representacéao cultural.
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Na mesma perspectiva, a atencdo aos detalhes visuais nas representacdes
culturais se estende também aos cuidados com os cabelos na Era Viking, que
desempenhavam um papel relevante ndo apenas na aparéncia dos individuos, mas
também tinham valor simbdlico, representando status social, forca, liberdade e
praticas religiosas. Como observa Campos (2018), os cabelos longos refletiam a
identidade, expressavam virilidade e sedugdo, sendo utilizados para agradar aos
deuses ou como protecdo contra infortunios.

Os cabelos na Era Viking podiam ser utilizados simplesmente para seduzir,
arrumados para agradar aos deuses e como protecéo para infortunios. Eles
também demonstravam status social, ou seja, as posicdes sociais de cada
individuo, o estado civil, o servigo religioso e a utilizagdo da magia. Os
cabelos longos estiveram ligados a virilidade, a forca e a liberdade. Os

cabelos soltos geralmente expressavam o carater de sedugdo e um padrédo
de beleza muito estimado na Era Viking. (CAMPOS, 2018, p. 51-52).

Na cultura viking, os cabelos soltos eram frequentemente associados a
seducgao e a liberdade, especialmente entre as mulheres solteiras, que os exibiam
como simbolo de beleza e autonomia, ndo havendo a necessidade de oculta-los sob
os lencos ou toucas que evidenciavam o seu matriménio (ROUCHE, 2009, p. 441 -
442) As trangas, por sua vez, desempenhavam fungao pratica e simbdlica, além de
facilitar o combate ao manter os fios presos, eram utilizadas como forma de expressao
estética e espiritual. Adornados com longas trangas presas com fitas tecidas com linho
|& especificas para prender os cabelos ou finas tiras de couro eram também presos
por nés, principalmente o no triplo, o valknut (LANGER, 2010, p. 13). Entre os
homens, os cabelos longos e bem cuidados eram associados a forca e a
masculinidade. Estilos como o moicano trangado, os coques altos e as laterais
raspadas nao apenas refletiam a estética guerreira, mas também indicavam respeito
e sabedoria dentro da comunidade. O uso de pentes feitos de osso ou chifre,
encontrados em sitios arqueoldgicos, confirma que os vikings mantinham seus
cabelos limpos e arrumados, contrariando a imagem estereotipada de desleixo
frequentemente atribuida a eles.

Essas praticas capilares, preservadas em registros histéricos, artefatos e
representacdes artisticas, revelam que os cabelos na Era Viking eram mais do que
elementos estéticos, ou seja, constituiam dispositivos simbdlicos que articulavam

beleza, espiritualidade e identidade. Ao serem incorporados em producdes
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contemporaneas, como filmes, séries e jogos, esses estilos capilares continuam a
desempenhar papel fundamental na construcédo de personagens e na evocagao de
um imaginario cultural que valoriza a forga, a ancestralidade e a complexidade
simbdlica dos povos nordicos.

Além das praticas estéticas relacionadas aos cabelos, as influéncias culturais
e o simbolismo presentes nos personagens e cenarios de God of War revelam a
complexidade do processo de reconstrucdo identitaria vivenciado por Kratos. Ao
incorporar elementos da cultura viking, como armaduras, peles, couro e o Machado
de Leviata, forjado pelos irméaos Brok e Sindri, os mesmos criadores do martelo
Mijolnir, associado a Thor, o personagem ndo apenas adapta sua aparéncia ao novo
ambiente, mas também passa a manifestar valores e tradigées que dialogam com sua
trajetéria de transformacdo. As runas presentes no machado conferem poderes
magicos, e sua evolugao ao longo do game simboliza o crescimento do personagem.

O fato de se sentirem responsaveis pela destruicdo causada por Thor, os
irmaos resolveram criar uma arma poderosa que pudesse lutar contra Mijolnir,
substituindo as Laminas do Caos, resultando no Machado de Leviatd. As runas
presentes no Machado |Ihe possibilitam poderes e a capacidade de recupera-lo a
qualquer distancia. Nota-se que durante o percurso pelos nove reinos para espalhar
as cinzas de Faye, Kratos encontra os irmaos criadores do Machado que o melhora
atribuindo-lhe mais forca e magia. Por isso, o jogador de God of War tem a
possibilidade de aumentar o tamanho da lamina evoluindo o machado durante as
batalhas.

Kratos, portanto, € um personagem em constante reconstrug&o identitaria. Sua
trajetéria revela o conflito entre o passado violento e o desejo de redencgéao,
especialmente na relagdo com Atreus. A citagdo de Platdo em God of War I1,'®"A
medida de um homem é o que ele faz com o poder.", sintetiza esse dilema,
evidenciando que a integridade esta na forma como se lida com o poder. Isto €, a
integridade de um individuo é demonstrada pela forma como lida com o poder que
possui.

No contexto da reconstrugao identitaria de Kratos, protagonista da franquia God

of War, observa-se que sua transformacdo € simbolicamente representada por

'8 The measure of a man is what he does with power
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diversos elementos narrativos e estéticos, entre os quais se destaca o tamanho e a
natureza de suas armas. Estas funcionam como extensdes de sua psique e como
dispositivos simbolicos que expressam, de forma visual e performativa, os estagios de
sua evolugao subjetiva. Inicialmente, Kratos empunha as Laminas do Caos (Blades of
Chaos), armas de grande porte acorrentadas aos seus bracos, cuja imponéncia fisica
remete a sua submissdo aos deuses do Olimpo e a sua vinculagdo profunda com a
violéncia e a destruicdo. Tais armas, além de funcionarem como instrumentos de
combate, operam como marcas visiveis de sua condicdo de guerreiro implacavel,
revelando uma identidade moldada por traumas e impulsos destrutivos.

A grandiosidade das Laminas do Caos (Blades of Chaos), nesse sentido, ndo
apenas refor¢ga a forga sobre-humana do personagem, mas também evidencia a
desproporgcao entre o poder que detém e sua capacidade de controle emocional,
configurando um sujeito em constante conflito interno. Com a transi¢do para o
universo nordico, Kratos passa a utilizar o Machado Leviata, uma arma de menor
porte, mais contida e precisa, cuja funcionalidade exige estratégia, paciéncia e
dominio. Essa mudanca nao se limita a mecanica do jogo, mas representa uma
inflexdo simbdlica na trajetéria do personagem, marcada por responsabilidade,
introspecgéao e cuidado, especialmente em sua relagdo com Atreus, seu filho.

Portanto, o tamanho e o tipo das armas de Kratos ndo apenas servem a
mecanica do jogo, mas também operam como metaforas visuais de sua jornada de
reconstrucao identitaria. A transicido de armas massivas e caodticas para instrumentos
mais equilibrados e simbdlicos acompanha sua tentativa de romper com o ciclo de
violéncia e de se tornar um pai ético e consciente. Assim, a estética armamentista da
franquia God of War revela-se como um elemento narrativo essencial para
compreender as camadas psicologicas e simbdlicas que constituem o protagonista.

No contexto da trama, a trajetéria de Kratos € marcada por uma profunda busca
de superacao, motivada inicialmente pelo sofrimento decorrente da execug¢ao de sua
familia. Esse trauma, que constitui 0 nucleo emocional de sua jornada, é canalizado
em um desejo de vinganga que o impulsiona a adquirir poder suficiente para confrontar
divindades. Tal movimento revela a presencga do arquétipo do herdi, cuja trajetéria ndo
se limita a conquista externa, mas envolve uma analise introspectiva de sua esséncia,

conduzindo a um processo de transformacao e reconstrucao identitaria.



184

A superagdo, no contexto da trajetoria de Kratos, configura-se ndo como um
gesto abstrato, mas como uma pratica concreta que se manifesta por meio de
transformagdes perceptiveis na conduta e na linguagem do personagem. Ao longo da
narrativa, observa-se uma evolugao significativa em sua forma de se comunicar,
revelando uma mudancga profunda em sua constituicdo subjetiva. Nas primeiras fases
da série, Kratos expressa-se por meio de gritos, ordens imperativas e uma retdrica
agressiva, condizente com sua personalidade marcada pela furia, pela dor e pela
submissdo aos deuses. Essa comunicacdo direta e violenta funcionava como
extensao de sua identidade espartana, moldada por traumas e pela légica da guerra.

Com a transi¢ao para o universo nérdico, entretanto, sua linguagem torna-se
mais contida, reflexiva e orientada por principios éticos, evidenciando um sujeito que
busca ndo apenas controlar seus impulsos, mas também assumir responsabilidades
afetivas, sobretudo na relagdo com seu filho, Atreus. A substituicdo dos gritos por
siléncios significativos e palavras ponderadas revela um esfor¢co deliberado de
transformagao interior, no qual a linguagem passa a desempenhar um papel
pedagogico e afetivo. Por meio dela, Kratos transmite valores como respeito,
autocontrole e responsabilidade, posicionando-se como figura paterna e orientadora.

Essa mudanga discursiva acompanha e catalisa a reconfiguragdo de sua
identidade, indicando que a superagdo nao se limita a forga fisica, mas exige
maturidade emocional e consciéncia ética. A comunicagao, nesse sentido, transcende
sua fung¢ao narrativa convencional e torna-se um reflexo da complexidade psicolégica
que permeia a jornada do protagonista. Ao reformular sua forma de se expressar,
Kratos ndo apenas altera sua relacdo com o mundo, mas também com sua propria
histéria, demonstrando que a superagao implica uma profunda revisdo dos modos de
ser e de se relacionar com o outro.

Esse processo de transformacgao pode ser observado de maneira ainda mais
clara quando se analisa a transigao entre as fases gregas e noérdica do personagem,
destacando n&do apenas as mudangas comportamentais, mas também as implicagdes
simbdlicas de suas escolhas e atitudes. Assim, ao compreender como Kratos evolui
de um guerreiro movido pela raiva para um pai que busca redencéo e equilibrio, é

possivel perceber que sua trajetoria reflete um continuo esforgo de reconstrugao
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identitaria, permeado por conflitos internos e por uma nova perspectiva sobre o poder
e a responsabilidade.

Em God of War Il, durante o confronto com os barbaros, Kratos assume a
identidade de Fantasma de Esparta ao invocar Ares para a destruicdo de seus
adversarios, comprometendo-se a servir ao deus como forma de retribuicao
expressando a seguinte frase: “Ares, destrua meus inimigos e minha vida sera sua”’°.
Este momento € emblematico, pois revela a entrega total do personagem a légica da
guerra e da servidao divina, estabelecendo um pacto que o vincula existencialmente
a violéncia como meio de sobrevivéncia e afirmagdo. Em God of War Ill, quando se
rebela contra Zeus, por se sentir traido e, ao invés de suplica, agora traz promessas
de destruigdo: “Zeus, seu filho retornou e eu destruirei o Olimpo?°. A linguagem, aqui,
€ carregada de ressentimento e desejo de vingancga, evidenciando a ruptura definitiva
com a submisséo aos deuses e a ascensao de um sujeito que se coloca como forga
autdbnoma e destrutiva.

Além disso, em outro momento, observa-se um Kratos indignado, com voz
firme, destemido e alheio a qualquer consequéncia, ao ponto de desafiar Poseidon
dizendo: “Deixe 0 mar e me encare”?’ e, continua: “Um verdadeiro guerreiro ndo se
esconde”??, Tais enunciados ndo apenas expressam sua coragem e desprezo pelo
perigo, mas também reiteram sua recusa em aceitar qualquer forma de dominagéo ou
covardia. A linguagem agressiva, direta e desafiadora, aliada a sua postura corporal
imponente e a presenca constante das Laminas do Caos, compde uma estética da
brutalidade que define sua atuagdo na Era Grega.

Essa configuragdo discursiva e performativa revela um personagem dominado
pela raiva, pela dor e pela necessidade de afirmacgao através da destruicdo. Kratos
nao dialoga; ele impde. Sua comunicagdo € marcada pela auséncia de escuta, pela
negacdo da alteridade e pela centralidade do eu guerreiro. A linguagem, nesse
sentido, ndo é apenas um meio de expressao, mas um instrumento de poder, um

prolongamento de sua forga fisica e de sua condi¢cdo de agente da guerra. A retérica

'S Ares, destroy my enemies and my life is yours

20 Zeus your son has returned | bring the destruction of Olympus
2! Leave the sea and face me

22 A true warrior does not hide, Poiseidon
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da violéncia, portanto, ndo se limita as palavras, mas se inscreve em seu corpo, em
seus gestos, em sua forma de ocupar o espago e de se relacionar com o mundo.

Essa dimens&o simbdlica da linguagem e da corporalidade de Kratos na fase
grega evidencia uma identidade forjada na dor e na submissao, mas que se transforma
em resisténcia e insurgéncia. A comunicagao verbal, ao lado da estética visual e da
performance fisica, constitui um dos principais vetores de constru¢do narrativa do
personagem, revelando que sua trajetoria ndo se limita as batalhas travadas, mas
envolve uma profunda luta interna por reconhecimento, autonomia e sentido.

Esse processo de transformacgao encontra seu ponto de inflexdo na cena em
Helheim, quando Kratos é confrontado pela ilusdo de Atena, figura que simboliza seu
passado divino e os traumas que ainda o assombram. A fala de Atena, “Nao ha onde
vocé possa se esconder, espartano. Coloque a distancia que quiser entre vocé e a
verdade, isso ndo muda nada. Finja ser tudo o que vocé nao é... professor... marido...
pai..., mas ha uma verdade inevitavel da qual vocé nunca escapara: vocé nao pode
mudar. Vocé sempre sera um monstro"??, revela o peso do passado e a luta interna
por mudanga. Nesse momento, a narrativa explicita que a busca por redengéo nao se
limita a superacédo de inimigos externos, mas envolve uma profunda jornada de
autoconhecimento e reconstrucao identitaria, na qual Kratos precisa confrontar ndo
apenas os deuses, mas também a imagem que construiu de si mesmo.

Essa dindmica permite estabelecer paralelos significativos com personagens
como Uhtred e Amleth, cujas trajetérias também sao atravessadas por perdas
familiares, exilios e promessas de vinganga. Uhtred, apds testemunhar o assassinato
de seu pai e ser criado pelos dinamarqueses, vive em constante tensao entre suas
origens saxas e sua formagao nérdica. Sua luta pela retomada de Bebbanburg nao é
apenas territorial, mas simbdlica, representando o desejo de reconectar-se com sua
identidade e restaurar um passado idealizado. Amleth, por sua vez, foge apds o
assassinato do pai e, movido por um juramento infantil, “Vingar meu pai, salvar minha
mae, matar Fjolnir’, constréi sua vida em torno da vinganga, mesmo quando

confrontado por verdades que desafiam suas convicgdes. A revelagao de que sua mae

2 There's nowhere to hide, Spartan. Put all the distance you want between yourself and the truth, it
won't change a thing. Pretend to be everything you're not. Professor... husband... father... but there's
one inevitable truth you'll never escape: you can't change. You'll always be a monster”
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consentiu com o assassinato e se uniu ao traidor ndo o desvia de seu propodsito, mas
intensifica o carater tragico de sua missao.

Em todos esses casos, observa-se que a vinganga, embora inicialmente
apresentada como resposta a injustica, evolui para um processo de enfrentamento
interno, no qual os protagonistas precisam lidar com os fantasmas do passado, com
as contradi¢des de suas identidades e com os dilemas éticos que emergem ao longo
de suas jornadas. A transformacgao n&o ocorre de forma linear ou simplista, mas é
marcada por rupturas, confrontos simbdlicos e reconfiguragbes subjetivas. Kratos,
Uhtred e Amleth compartilham, portanto, uma estrutura narrativa arquetipica, os quais
sdo herdis tragicos que, ao buscar justica ou redencgéo, sao obrigados a revisitar suas
origens, questionar seus vinculos e redefinir o sentido de suas existéncias.

Nesse sentido, é possivel perceber que as jornadas desses protagonistas néao
se encerram em seus conflitos internos, mas se estendem a forma como as relagdes
familiares, especialmente o vinculo paterno, influenciam e direcionam suas escolhas
e caminhos. A figura do pai, seja como presenca inspiradora, auséncia dolorosa ou
legado a ser honrado, emerge como elemento central na constituigdo da identidade
de Kratos (God of War), Uhtred (The Last Kingdom) e Amleth (O Homem do Norte).
Assim, suas trajetérias, inicialmente motivadas pela vinganga, vao se transformando
a medida que cada um deles é levado a confrontar ndo apenas o passado, mas
também os dilemas existenciais e morais que decorrem da influéncia paterna.

Seja como presenga inspiradora, auséncia dolorosa ou legado a ser honrado,
o pai representa o eixo em torno do qual gravitam os dilemas existenciais e os conflitos
familiares que moldam suas trajetérias. Embora inicialmente movidos pela vinganga,
€ o vinculo com o pai, e a dor de sua perda, que orienta decisdes cruciais e impulsiona
cada personagem a confrontar sua propria histéria. A busca por redencgéo,
pertencimento ou justica nasce, em ultima instancia, do impacto profundo que essa
figura exerce sobre suas vidas, conduzindo-os a jornadas de transformagao.

No caso de Kratos, a morte de sua esposa e filha, provocada por suas proprias
maos sob influéncia de Ares, inaugura uma trajetéria marcada pela culpa e pela busca
incessante por redengao. A figura paterna, inicialmente ausente, é ressignificada na
Era Nordica, quando Kratos assume o papel de pai de Atreus. Essa nova configuragéo

relacional exige dele nao apenas forga fisica, mas também maturidade emocional e
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ética, desafiando-o a romper com o ciclo de violéncia que o definiu na Era Grega. A
paternidade torna-se, assim, um espaco de reconstrugdo subjetiva, no qual Kratos
aprende a lidar com seus traumas e a transmitir valores que transcendem a guerra.

Uhtred, por sua vez, € arrancado de sua origem saxa apos o assassinato de
seu pai e criado por dinamarqueses, 0 que o coloca em uma posicao de constante
ambiguidade cultural. Sua busca por Bebbanburg, terra natal e simbolo de seu legado
familiar, representa mais do que uma reivindicagao territorial: € uma tentativa de
reconectar-se com suas raizes e afirmar uma identidade fragmentada entre dois
mundos. A figura paterna, embora ausente fisicamente, permanece como referéncia
moral e como horizonte de pertencimento, orientando suas escolhas e alimentando
seu desejo de justica.

Amleth, protagonista de The Northman, também é moldado pela perda do pai,
assassinado pelo préprio irmao. O juramento feito na infancia, “Vingar meu pai, salvar
minha mé&e, matar Fjolnir”, torna-se o eixo de sua existéncia, conduzindo-o por uma
trajetoria de violéncia e obsess&o. A figura paterna, idealizada como simbolo de honra
e poder, € o centro de sua identidade e de sua missdo. Mesmo diante de revelagdes
que desestabilizam suas crencas, como a cumplicidade da m&e no assassinato,
Amleth permanece fiel ao seu juramento, evidenciando a for¢ca do legado e a
inevitabilidade do destino na cosmologia nérdica.

Essas narrativas revelam que a vinganga, embora seja o ponto de partida, ndo
€ o0 destino. O que se desenha é uma jornada de transformagao, na qual os
protagonistas sdo confrontados com suas proprias vulnerabilidades, dilemas morais e
a necessidade de ressignificar o passado. A figura paterna, longe de ser um mero
elemento narrativo, atua como catalisador simbdlico da mudancga, representando tanto
o trauma quanto a possibilidade de transcendéncia. Ao enfrentarem suas historias
familiares, Kratos, Uhtred e Amleth ndo apenas desafiam os inimigos externos, mas
também reconfiguram suas subjetividades, revelando que a verdadeira superagéo
reside na capacidade de integrar dor, memoria e responsabilidade em uma nova forma
de ser.

A presencga do pai, nesse contexto, simboliza o embate entre a perpetuagéo de
ciclos violentos e a possibilidade de ruptura e renovagdo. A convergéncia entre os

dilemas vividos por Kratos, Uhtred e Amleth revela que a busca por identidade esta
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intimamente ligada ao enfrentamento de traumas herdados, exigindo que o herdi
revisite sua histéria para se reinventar.

Kratos, mesmo inserido em um novo cenario mitolégico, continua assombrado
por seu passado violento, como evidenciado pela aparicao de Atena em God of War
(2018). Embora morta, a deusa representa os fantasmas de suas escolhas anteriores,
provocando-o com lembrangas que desafiam sua tentativa de redencao. No entanto,
seu amadurecimento ético e emocional Ihe permite refletir sobre essas experiéncias,
adotando uma postura protetora em relagdo a Atreus e buscando romper com 0s
padrdes destrutivos que marcaram sua trajetoria.

Uhtred (The Last Kingdom) e Amleth (O Homem do Norte) também enfrentam
perdas profundas e traigbes familiares que moldam suas trajetorias. Ainda mais pelo
fato de descobrirem que os responsaveis por suas dores sao tios que se apossaram
de seus direitos. No caso de Uhtred, criado pelos dinamarqueses, apos o assassinato
de seu pai, constréi uma nova identidade sem esquecer o desejo de recuperar
Bebbanburg. Amleth, por sua vez, foge apds o assassinato de seu pai e, passa a viver
com o propoésito de vinga-lo, mantendo viva a promessa feita na infancia. Apesar de
motivacdes semelhantes, Kratos se distancia da légica da vinganga ao assumir o
papel de pai cuidadoso. Isto porque o0 seu objetivo passa a ser preservar Atreus,
evitando que o filho repita os erros do passado. Essa mudanca revela uma evolugao
significativa, em que o desejo de superagao se sobrepde a furia.

A relacado entre pai e filho é, portanto, um elemento estruturante nas trés
narrativas. Seja pela auséncia, pela perda ou pela transmissdo de valores, esse
vinculo influencia diretamente a constru¢ao da identidade dos protagonistas. Em The
Last Kingdom, Uhtred ndo apenas perde o pai, mas também o irmao mais velho, figura
destinada ao trono e referéncia familiar. Em O Homem do Norte, Amleth recebe do
pai, Aurvandill, ensinamentos que atravessam geragdes, como simbolo de heranga
cultural e valores transmitidos, presente na seguinte fala: “- Este € o mesmo caminho
que eu fiz com o meu pai e ele com o pai dele agora nés sequiremos este caminho’.

De certa forma, em todos os contextos, o amor familiar orienta as decisoes
tomadas pelos personagens, e os traumas provocados por figuras proximas geram
rupturas que incitam o desejo de reencontro, reconhecimento e pertencimento. Por

isso, a figura paterna representa ndo apenas o guerreiro que parte para o campo de
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batalha, mas também o agente que influencia a formacgao identitaria e os dilemas
morais dos filhos.

Desse modo, observa-se uma convergéncia entre os conflitos sociais e
familiares vividos por Kratos, Uhtred e Amleth, tendo a busca pela identidade como
resposta aos traumas herdados e o enfrentamento do passado torna-se um processo
necessario para que o herdi se reconstrua. Logo, a superagao, nesse caso, hao se da
apenas pela forga fisica, mas pela capacidade de romper com os ciclos de violéncia e

encontrar novos caminhos para a existéncia.

Pai e Filho

God of War é um game que, para além de seu contexto nordico, retrata com
sensibilidade a relacao entre pai e filho, revelando camadas emocionais e morais que
transcendem o universo dos jogos. Isto porque a analise do conflito interno de Kratos
revela um personagem com uma trajetéria marcada por violéncia e vinganga enquanto
guerreiro espartano, sofre uma inflexdo significativa ao ingressar na mitologia
escandinava. Nesse novo cenario, o personagem busca redencdo por meio da
paternidade, assumindo uma postura protetora diante de Atreus, seu filho.

Assim, a narrativa constréi uma relacado complexa entre pai e filho, em que
Kratos, torna-se um pai protetor que, preocupado em proteger seu filho, esconde-lhe
0 seu passado e, ensina-o tentando mostrar que a violéncia nem sempre € o caminho
a ser percorrido. Essa tensao é evidenciada no trecho de God of War (2018) quando
Atreus descobre que tanto seu pai quanto ele sdo deuses.

Para isso, Kratos revela a Atreus, com cautela e senso de responsabilidade,
que ambos sdo deuses. No entanto, adverte que essa condigcdo nao representa
liberdade irrestrita, mas sim um fardo que envolve deveres, sofrimento e
consequéncias. Durante o dialogo, Atreus permanece em siléncio, absorvendo as
palavras do pai e interpretando-as como uma possivel rejeicdo. Kratos, por sua vez,
continua a explicacdo sobre sua origem e identidade, mesmo diante da aparente

resisténcia do filho.
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Mesmo acostumado ao siléncio, Kratos demonstra incObmodo ao perceber que
Atreus ndo busca apenas compreender o significado de ser um deus, mas também
questiona o motivo pelo qual informacdes relevantes, inclusive conhecidas por sua
falecida mae, foram mantidas em segredo. Tais informacbes, se reveladas
anteriormente, poderiam ter auxiliado Atreus a lidar com suas duvidas e sentimentos.
Kratos, no entanto, justifica sua escolha como uma tentativa de protegé-lo dos
conflitos e da dor que essa revelagcao poderia causar.

Esse momento de vulnerabilidade entre pai e filho estabelece uma ponte
simbdlica sobre os traumas e os segredos do passado. A revelagao, inicialmente
recebida com siléncio e confusao por Atreus, marca uma inflexao na relagao entre os

dois, permitindo que se aproximem por meio da honestidade e da empatia.

Kratos: Sei que ouviu a minha conversa com a Freya. Vocé pensa que
entende, mas ndo. Por que nao diz nada?

Atreus: - Disse que fui amaldicoado. Vocé me acha fraco porque sou
diferente. Eu sei que vocé nunca me quis. Mas depois disso, eu achei que as
coisas iam mudar.

Kratos: - Vocé nao sabe tudo, garoto.

Atreus: - Nao. Mas eu sei a verdade agora

Kratos: - A verdade...A verdade. Eu sou um deus de outra terra longe daqui.
Quando cheguei aqui decidi viver como humano. Mas na verdade, eu sou um
deus. E vocé também. Garoto? Nao vai dizer nada!

Atreus: - Ahn...Eu posso virar um animal?

Kratos: - Se pode... virar... um animal! N3do...ndo, eu...eu acho que néo.
Atreus: - Sou um deus. A maméde sabia? Ela era uma deusa?
Kratos - Ndo. Ela era mortal, mas sabia sobre mim.

Atreus: - Eu sou um deus. Por que demorou tanto pra contar?

Kratos: - Eu queria te poupar. Ser um deus, pode trazer angustia e tragédia
sem fim. Essa é a maldigcao.

Diante da evolucdo narrativa observada em God of War, o crescimento moral
de Kratos revela-se coerente com seu novo modo de vida, permitindo uma
profundidade simbdlica que transcende os limites da forma tradicional dos
videogames. A obra se aproxima da literatura e do cinema ao oferecer uma
experiéncia emocionalmente ressonante, marcada por temas universais como
redencao, paternidade e responsabilidade. Esses elementos ndo apenas enriquecem
a narrativa, mas também convidam o publico a refletir sobre valores humanos
fundamentais, especialmente no que tange as escolhas éticas e afetivas que moldam

a subjetividade.
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Entretanto, ao se estabelecer um didlogo comparativo com obras como The
Last Kingdom e The Northman, € necessario reconhecer que, embora néo
compartilhem diretamente a relagéo entre pai e filho como eixo narrativo, elas também
se estruturam em torno da figura paterna, ainda que sob outras configuragdes. Em
The Last Kingdom, Uhtred é profundamente marcado pela perda de seu pai, cuja
morte violenta inaugura sua jornada de deslocamento cultural e identitario. Criado
pelos dinamarqueses, Uhtred constréi uma nova identidade, mas permanece
vinculado ao desejo de recuperar Bebbanburg, terra natal que simboliza o legado de
seu pai e a continuidade de sua linhagem. A figura paterna, embora ausente, atua
como referéncia moral e como horizonte de pertencimento, orientando suas acodes e
decisdes ao longo da série.

De modo semelhante, The Northman apresenta Amleth como um personagem
cuja existéncia € moldada por um juramento feito na infancia, apds o assassinato de
seu pai pelo proprio tio. A promessa de vinganga, “Vingar meu pai, salvar minha mae,
matar Fjolnir”, torna-se o nucleo de sua identidade, conduzindo-o por uma trajetoria
marcada pela violéncia e pela fidelidade ao legado paterno. Embora a relacéo direta
entre pai e filho ndo seja explorada em profundidade ao longo da narrativa, a memoria
do pai e o compromisso com sua honra funcionam como forgas estruturantes da
subjetividade de Amleth.

Assim, ainda que God of War se destaque por oferecer uma experiéncia
interativa que permite ao jogador vivenciar a transformagao de Kratos em tempo real,
inclusive por meio de escolhas que influenciam sua conduta e relagcdo com Atreus, as
narrativas de The Last Kingdom e The Northman também se articulam em torno da
figura paterna, entendida como simbolo de origem, perda e legado. A diferencga reside
na forma como cada obra aborda essa figura; neste caso, enquanto Kratos constroi
uma relagéo presente e pedagdgica com o filho, Uhtred e Amleth sdo movidos pela
auséncia e pela memoria, o que os conduz a caminhos de vinganga e afirmacgéo
identitaria.

Portanto, a comparagao entre essas obras revela que, embora distintas em
suas formas e estruturas narrativas, todas compartilham uma preocupagdo comum
com os efeitos da perda, da heranga familiar e da constru¢ao do eu diante de traumas

fundacionais. God of War, ao integrar esses temas a mecanica interativa do jogo,
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oferece uma experiéncia singular, na qual o jogador participa ativamente da
reconstrugdo moral do protagonista. J& The Last Kingdom e The Northman, ao se
apoiarem em convengoes literarias e cinematograficas, constroem herdis tragicos cuja
subjetividade €& atravessada por dilemas éticos e afetivos, revelando que,
independentemente da midia, os mitos fundadores continuam a oferecer estruturas
narrativas capazes de dialogar com as inquietagcbées humanas mais profundas.

Ainda que as narrativas se desenvolvam em contextos distintos, observa-se
que a auséncia paterna adquire uma representacao simbdlica relevante. No caso de
Kratos, por exemplo, sua descoberta como filho de Zeus ocorre durante sua trajetéria
na mitologia grega quando Kratos esta prestes a assassinar Zeus, mas Atena intervém
em sua defesa, revelando a verdadeira paternidade a Kratos. Apesar dessa
descoberta, ndo ha construcdo de um vinculo afetivo entre ambos. Pelo contrario, a
relacdo € permeada por manipulagdao e traicdo, evidenciada pelo fato de Kratos
combater Zeus sem demonstrar cleméncia. Desse modo, a auséncia de compromisso
de Zeus, que conduz Kratos a batalhas e busca por vinganga, além de té-lo utilizado
para eliminar Ares, demonstra o carater conflituoso desse lago. Posteriormente,
temendo o seu proéprio destino, Zeus tenta matar Kratos, considerando que ele
assassinou Cronos para tornar-se Rei do Olimpo.

Ainda que as narrativas se desenvolvam em contextos distintos, a auséncia
paterna adquire uma representacdo simbdlica relevante, especialmente quando
observada sob a perspectiva da mitologia grega. No caso de Kratos, sua descoberta
como filho de Zeus ocorre em um momento decisivo de sua trajetéria, quando esta
prestes a assassinar o deus do Olimpo. A intervencdo de Atena, que revela a
verdadeira paternidade de Kratos, ndo resulta em aproximacgao afetiva, mas sim em
intensificacdo do conflito. A relagao entre pai e filho, nesse contexto, € marcada por
manipulagéo, abandono e traigdo, elementos recorrentes na mitologia grega, onde os
vinculos familiares frequentemente se entrelagam com disputas de poder e destino.

Zeus, ao utilizar Kratos como instrumento para eliminar Ares, demonstra nao
apenas auséncia de compromisso paternal, mas também uma postura estratégica.
Posteriormente, ao temer que Kratos repita o ciclo de destruicdo que ele proprio iniciou
ao assassinar Cronos para tornar-se Rei do Olimpo, Zeus tenta eliminar o filho,

revelando o carater tragico e ciclico das relacbes familiares na mitologia. Essa
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dindmica evidencia como os deuses gregos, embora possuam vinculos de sangue,
raramente cultivam relacdes baseadas em afeto ou responsabilidade, o que contribui
para a formacg&o de protagonistas marcados por traumas, ressentimentos e impulsos
vingativos.

A trajetoria de Kratos, portanto, é profundamente influenciada por esse legado
mitoldgico, que associa a paternidade a tragédia e a luta pelo poder. Ao transitar para
o universo nérdico, Kratos rompe com essa logica e busca reconstruir sua identidade
por meio da paternidade ativa e cuidadosa, 0 que representa uma evolugao
significativa em relagdo ao modelo grego. Essa mudanga ndo apenas enriquece a
narrativa, mas também permite que o jogo dialogue com temas universais, como
redencao e responsabilidade, transcendendo os limites da mitologia e ressoando com
0 publico contemporéaneo.

Na mitologia nérdica, observa-se Kratos atormentado pela visdo de Zeus no
Reino de Hellheim. Entretanto, a presenga de Zeus ja ndo provoca a mesma
intensidade de furia vivenciada por Kratos durante seu periodo espartano. Ao
contrario, Kratos reconhece que esse ciclo foi concluido, embora a aparicao de Zeus
ainda lhe cause desconforto ao remeter a momentos dos quais prefere nao recordar.
Essa inquietagcao é evidenciada quando Kratos questiona Mimir sobre o local em que
se encontra, recebendo como resposta que se trata apenas de uma ilusao.

Além do confronto com Zeus, Kratos também vivencia uma alucinagédo com
Atena no Reino de Midgard, que o perturba profundamente. Durante essa aparigao
espectral, Atena profere palavras incisivas: “Vocé nao pode se esconder, espartano”.

LT

“‘Nao muda nada”. “Finja ser tudo o que vocé né&o é professor, marido, pai, mas vocé
nunca podera fugir de uma verdade: Vocé nao pode mudar’. “Vocé sempre sera um
monstro”. Diante dessas afirmacodes, Kratos responde de forma reflexiva: “Eu sei, mas
Nao sou mais o seu monstro”, e parte com as Laminas do Caos para enfrentar seus
inimigos.

A cena em que Kratos confronta Baldur durante o conflito com Freya evidencia
uma transformacéao significativa em sua trajetéria narrativa. A presenca de figuras
mitolégicas como Zeus e Atena, que o interpelam ao longo do jogo, funciona como
catalisadora de um processo de ressignificagao identitaria. Agora, na condi¢ao de pai,

Kratos demonstra o desejo de reconstruir sua subjetividade, distanciando-se das
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atitudes impulsivas e violentas que marcaram sua histéria como guerreiro espartano.
Essa mudancga é particularmente perceptivel quando Baldur tenta assassinar sua
mae, Freya, em um ato de vinganga. Ao presenciar a cena, Atreus clama por
intervencgao, e Kratos, ao impedir o matricidio, afirma: “O ciclo termina aqui. Devemos
ser melhores que isso”, antes de tirar a vida de Baldur. Tal gesto n&o representa
apenas uma acao fisica, mas simboliza a ruptura com um padrao de violéncia ciclica,
reafirmando o compromisso ético de Kratos com a protecao e a educacgao de seu filho,
e com a construgdo de uma nova identidade pautada pela responsabilidade e pela

introspeccéo.

Figura 40 — Embate entre Kratos e Baldur em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Entretanto, a frase “O ciclo termina aqui” ja havia sido pronunciada por Zeus
em um dos jogos anteriores da franquia God of War. No entanto, Kratos a
complementa com “Devemos ser melhores que isso”, demonstrando que agora possui
a sabedoria necessaria para compreender seu papel e a responsabilidade que carrega
como pai. Esse momento representa um ponto de ruptura com o ciclo de vinganga

que o acompanhou por tanto tempo, marcando o inicio de uma nova jornada pautada

b/ %\ AN
Figura 41 — Embate entre Kratos e Zeus em God of War Il (2010)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.
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Diante da complexa relacdo entre Kratos e Zeus, € pertinente recorrer ao
conceito lacaniano de Nome-do-Pai, desenvolvido por Lacan (1957-1958/1999), que
opera no campo simbdlico da constituicdo psiquica do sujeito. Para Lacan, o pai n&o
se limita a fungao bioldgica, mas representa uma instancia simbolica que intervém na
estruturagcédo do sujeito por meio da linguagem, da lei e da ordem. O Nome-do-Pai é,
portanto, uma fungéo que introduz o sujeito na ordem simbdlica, mediando o desejo e
estabelecendo limites fundamentais para a formagao da subjetividade. Trata-se de um
lugar psiquico que pode ser ocupado por diferentes agentes culturais, sociais ou
institucionais, e ndo necessariamente pelo genitor bioldgico.

No universo narrativo de God of War, a auséncia dessa fungao estruturante é
evidente na relagdo entre Kratos e Zeus. Zeus ndo atua como mediador simbdlico,
mas como figura de dominagao, manipulacéo e violéncia. Ao invés de representar a
lei que organiza o desejo, ele encarna o poder que o corrompe, conduzindo Kratos a
uma trajetoria marcada por ressentimento, destruicdo e vinganga. A revelagao de que
Zeus € seu pai ndo inaugura um vinculo afetivo, mas intensifica o conflito,
evidenciando a faléncia da fungcao paterna como instancia de orientagdo e
estruturacdo. A tentativa de assassinato por parte de Zeus, motivada pelo temor de
perder o poder, especialmente apds Kratos matar Cronos, pai de Zeus, reforca essa
dindmica perversa, em que o vinculo familiar € substituido por disputas de forca e
destino.

Ao transitar para o universo nordico, Kratos busca reconstruir essa fungao
simbdlica, assumindo o papel de mediador na vida de Atreus. Ao orientar o filho, impor
limites e transmitir valores éticos, Kratos ocupa o lugar psiquico do Nome-do-Pai,
rompendo com o legado de destruigao herdado e inaugurando uma nova possibilidade
de subjetivacéo. Essa transformagao nao apenas enriquece a narrativa da franquia,
mas também permite uma leitura psicanalitica que evidencia sua profundidade
simbdlica, aproximando o jogo de discursos filosoficos e literarios que exploram os
impasses da herancga familiar e a constituicdo do sujeito.

A trajetéria de Kratos revela, portanto, uma reconstrugcdo identitaria que
transcende os limites da narrativa tradicional dos jogos eletrénicos. Ao abandonar a
l6gica da vinganga que marcou sua fase grega e assumir o papel de pai cuidadoso e

responsavel, Kratos inaugura uma nova dimensao simbodlica em sua jornada, marcada
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pela introspeccao, pela ética e pela tentativa de ruptura com os traumas herdados.
Essa transformacao € evidenciada ndo apenas pelo conteudo narrativo, mas também
pela forma como o jogo é estruturado, com cameras continuas, auséncia de cortes e
uma interatividade que permite ao jogador vivenciar diretamente os dilemas morais e
afetivos do protagonista.

A comparagado com personagens como Uhtred (The Last Kingdom) e Amleth
(The Northman) reforga a centralidade da figura paterna na constituicdo do sujeito,
ainda que, nesses casos, a auséncia do pai funcione como motor de vinganga e
afirmacdo. Em God of War, a paternidade é vivida e construida, tornando-se o eixo
que orienta a evolucao de Kratos e sua relagao com Atreus. A fala “Eu sei, mas nao
sou mais o seu monstro”, dirigida a Atena, sintetiza essa ruptura com o passado e
afirma a possibilidade de transformagédo, mesmo diante de um legado marcado por
dor e destruicio.

Ao integrar o conceito lacaniano de Nome-do-Pai, compreendido como fungéo
simbolica que estrutura o sujeito por meio da linguagem e da lei, € possivel interpretar
que a figura de Zeus, ao falhar em ocupar esse lugar estruturante, contribui para o
sentimento de desamparo e para a constituicdo de uma subjetividade marcada pela
violéncia em Kratos. No contexto da mitologia nérdica, o protagonista empreende um
processo de reconstrugdo dessa fungédo simbdlica, assumindo ele proprio o papel de
mediador na formagao identitaria de Atreus. Tal movimento representa nao apenas
uma inflexdo narrativa, mas também uma reconfiguragdo subjetiva, na qual Kratos
busca romper com o legado de destruigcdo herdado, orientando-se por valores como
responsabilidade, cuidado e redengao.

Nesse sentido, God of War se configura como uma obra que articula mitologia,
psicanalise, filosofia e interatividade, oferecendo ao jogador uma experiéncia estética
e emocional que transcende o mero entretenimento. Ao abordar temas universais
como culpa, paternidade, moralidade e pertencimento, o jogo estabelece um dialogo
profundo com o Zeitgeist contemporaneo, aproximando-se das linguagens da
literatura e do cinema, e contribuindo para o enriquecimento da cultura popular. Dessa
forma, os jogos digitais afirmam-se como espacos legitimos de produgéo simbdlica e
reflexao critica, capazes de expressar e problematizar as tensdes éticas e existenciais

da atualidade.



198

No ambito da teoria psicanalitica lacaniana, a fungao paterna desempenha um
papel estruturante na constituicdo da subjetividade, sendo responsavel por inscrever
o sujeito na ordem simbalica por meio da introducéo da lei da castrag&o. Essa lei opera
como um mecanismo de separagao entre o bebé e a figura materna, rompendo a fusédo
primordial e instaurando a alteridade necessaria para o ingresso no campo simbdlico.
Nesse processo, o Nome-do-Pai emerge como o significante que representa a
instancia da autoridade, regulando o desejo e delimitando os contornos da
subjetividade. Trata-se, portanto, de uma fungédo simbdlica que institui a linguagem
como mediadora das relagdes psiquicas, possibilitando ao sujeito a constituicdo de

sua posig¢ao no universo social e discursivo.

a posi¢cdo do Nome-do-Pai como tal, a qualidade do pai como procriador, é
uma questdo que se situa no nivel simbdlico. Pode materializar-se sob as
diversas formas culturais, mas ndo depende como tal da forma cultural, é uma
necessidade da cadeia significante. (Lacan, 1957-1958/1999, p. 187)

Nesse contexto, a figura paterna, seja ela real ou simbdlica, exerce influéncia
decisiva na forma como o sujeito lida com as expectativas que lhe s&o projetadas. Em
God of War (2018), observamos que, embora Kratos busque romper com os ciclos de
violéncia que marcaram sua trajetoria, ele continua carregando o peso de suas acdes
passadas. A imagem de um guerreiro brutal e vingativo ainda o persegue, sendo
constantemente evocada por seus inimigos como uma identidade da qual ele néo
pode escapar. Ainda assim, em God of War, essa dinamica do Nome-do-Pai aparece
invertida. Isto porque Kratos rompe com seu proprio passado de gozo, isto €, violéncia,
vinganga, poder absoluto e tenta inserir Atreus na ordem simbdlica, ensinando-o sobre
responsabilidade, limites e ética. A jornada de ambos € marcada por essa tentativa de
substituir o gozo pela lei, ou seja, pela construgdo de uma subjetividade que n&o se
baseie apenas na for¢ga ou na vinganga.

Na fase grega da franquia God of War, Kratos pode ser interpretado como um
sujeito cuja constituicdo psiquica € marcada pela foraclusdo do Nome-do-Pai, conceito
central na psicanalise lacaniana que se refere a rejeigdo radical de um significante
fundamental, impedindo sua inscricdo no campo simbdlico. A auséncia de uma figura

paterna que introduzisse a lei e os interditos necessarios a estruturagdo do desejo
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compromete a entrada de Kratos na ordem simbdlica, deixando-o desprovido dos
limites que regulam a subjetividade. Como consequéncia, sua trajetéria € permeada
por impulsividade, destruicdo e recusa da lei, evidenciando uma subjetividade regida
pelo excesso e pela faléncia da fungcao paterna enquanto instancia mediadora entre o
sujeito e o simbdlico.

A funcédo do Nome-do-Pai em God of War se manifesta na transigdo de Kratos
de um sujeito marcado pela violéncia e pela auséncia de lei para um pai que tenta
estruturar o desejo do filho, oferecendo-lhe uma narrativa que permita a construgcao
de uma identidade ética. A saga nérdica €, portanto, uma jornada de reconstrugéo
simbdlica, onde o pai ndo é apenas guerreiro, mas mediador entre o desejo e a lei,
entre o passado traumatico e a possibilidade de um futuro diferente.

Contudo, a relagao entre Kratos e Atreus, desenvolvida ao longo da saga
nordica de God of War, revela o esforgo do protagonista em transformar a narrativa
de sua prépria existéncia. Ao assumir a paternidade como espacgo de reconstrucao
simbodlica, Kratos busca romper com o legado de destruigdo que marcou sua trajetoria
anterior. Essa tentativa de superagao é evidenciada em suas interagdes com o filho,
especialmente nas falas em que expressa o desejo de que Atreus seja capaz de
tornar-se alguém melhor do que ele foi.

Um momento emblematico dessa transformacdo ocorre quando Kratos
intervém para impedir que Baldur assassine sua mae, Freya. Apds o confronto, Atreus
questiona o pai sobre o significado de ser um deus, revelando uma inquietagao ética
acerca das implicagées morais do poder divino. Em resposta, Kratos, ja marcado por
uma trajetoria de dor e aprendizado, afirma que ser um deus ndo implica repetir os
erros do passado, mas sim escolher agir de forma mais justa e responsavel. Essa
resposta sintetiza a nova posi¢ao subjetiva que Kratos busca ocupar, nesse caso, ser
um pai que, ao invés de reproduzir a violéncia herdada, oferece ao filho uma narrativa

orientada pela ética, pela alteridade e pela possibilidade de redencéo.

Kratos: - Fiz um trato com um deus em troca de minha alma. Matei muitos
que mereciam..e muitos que ndo. Eu matei o meu pai.
Atreus: - Entao era o seu pai em Hel. Ser um Deus é assim? Isso sempre
acaba assim? Filhos matando as méaes... e 0s pais?
Kratos: - Nao. Somos os deuses que escolhemos ser. Nao deuses passados.
Quem eu fui vocé ndo sera. Devemos ser melhores.
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Nesse momento da narrativa, Kratos orienta seu filho Atreus a fazer escolhas
alinhadas com principios éticos, evidenciando o papel fundamental da figura paterna
na formacao identitaria e, sobretudo, na constituigao do carater. Ao afirmar que todos
tém a possibilidade de escolher ser melhores, Kratos reforca a ideia de que a
autoridade paterna influencia diretamente nas decisdes dos filhos, refletindo tanto nos
traumas quanto nas escolhas que moldam suas trajetorias.

Além disso, observa-se o desejo de Kratos em romper com padrdes herdados,
especialmente aqueles impostos por seu pai, Zeus. Ao rejeitar o sistema de violéncia
e dominacao no qual foi inserido, Kratos demonstra uma busca consciente por libertar-
se de um legado destrutivo, reafirmando sua autonomia e responsabilidade como pai.

A auséncia da figura paterna, por sua vez, pode gerar uma formagao subjetiva
marcada por conflitos internos e pela necessidade de afirmacado. Isso é perceptivel
nas historias de Amleth e Uhtred, personagens que, diante da perda de seus pais, séo
conduzidos ao caminho da vinganga como forma de restaurar a ordem e reivindicar
um lugar legitimo dentro de suas linhagens. Em ambos os casos, os conflitos
familiares tém como ponto de partida a busca por aprovacao, especialmente por parte
dos filhos que desejam ocupar o trono.

Esse padrao é recorrente na cultura noérdica, onde a continuidade do legado
familiar pelo filho mais velho ndo se limita a sucessado politica, mas envolve a
preservacdo de valores, conquistas, costumes e honra. Um exemplo emblematico
ocorre quando Aurvandill € assassinado por seu irméo, Fjolnir. Ao cravar a espada em
Aurvandill, FjoInir declara: “- Contemple o olhar de felicidade de seu irmao. Vocé ja
esperava por esta hora. Pena que nunca prestou atengao nos olhos de um bastardo.
Agora, veja como seu irmao maneja com destreza a espada”. Nesse momento, Fjolnir
revela o ressentimento por nao ter sido o escolhido por seu pai para assumir o trono,
expressando sua satisfagdo em ver o irmao de joelhos, posigdo que simbolizava sua
prépria humilhagao ao longo da vida.

Ao narrar com orgulho o movimento de sua espada, Fjolnir busca afirmar sua
capacidade de lutar e, sobretudo, sua dignidade para governar. No entanto, Aurvandill,
mesmo diante da morte, responde com firmeza: “- Faga, irmao, faga, mas saiba que

carregar o anel roubado nao fara de um mestico, um rei. Encharcado com o meu
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sangue, esse anel logo deslizara de sua mao como uma serpente. O seu reinado nao
durara. Que esse crime assombre todas as suas noites até o dia que uma vingancga
flamejante anuncie sua morte. Faca. Faca. Para Valhalla”. Essa cena ilustra com
profundidade os conflitos geracionais e a luta por reconhecimento dentro das
dindmicas familiares, revelando como a auséncia ou a negacgao da figura paterna pode
desencadear disputas marcadas por ressentimento, desejo de poder e busca por
identidade.

Por isso, a relagdo entre Amleth e seu pai, Aurvandill transcende a mera
autoridade paterna, configurando-se como um processo de transmissao de valores,
costumes e demonstracbes de cuidado e respeito. Trata-se de uma preparacao
simbdlica para que o filho compreenda seu papel diante do reino, pois o0 que esta em
jogo € a responsabilidade de preservar e dar continuidade a um legado ancestral.

No filme The Northman, a dindmica entre pai e filho é evidenciada logo apds o
retorno de Aurvandill dos campos de batalha, quando é recebido com celebracdes
pela comunidade local. Em um momento de intimidade, o jovem Amleth aproxima-se
para cumprimentar o pai de forma cerimoniosa, ao que Aurvandill responde: “Um pai
nunca esta velho demais para um bom abragco. Como senti sua falta, meu filho.” Essa
enunciagao, embora simples, carrega multiplas camadas de significado, funcionando
como um marcador afetivo que tensiona a relacido entre autoridade e afeto. A fala de
Aurvandill revela ndo apenas o vinculo emocional entre os personagens, mas também
a tentativa de humanizar a figura paterna, tradicionalmente associada a forca e a
rigidez, introduzindo elementos de cuidado e vulnerabilidade que serdo fundamentais
para o desenvolvimento narrativo e simbdlico da obra.

A enunciacao de Aurvandill no filme The Northman revela multiplas camadas
de significagdo que contribuem para a construgdo simbdlica da figura paterna. A
primeira camada esta presente no uso do termo “velho”, que remete a ideia de que,
independentemente da passagem do tempo ou da idade, o pai permanece como uma
figura disponivel para acolher, orientar e reafirmar o vinculo com o filho. A segunda
camada manifesta-se no gesto do abraco, que opera como simbolo de afeto, protegéo
e pertencimento, reforcando a dimensao emocional da relagcao entre pai e filho. Por
fim, o emprego do pronome possessivo “meu” evidencia a nogao de continuidade

genealdgica e simbdlica, indicando que Amleth é herdeiro ndo apenas do trono, mas
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também dos valores, da honra e da identidade que constituem o legado de seu pai.
Essa cena, portanto, condensa elementos fundamentais da funcdo paterna como
instancia de transmissao simbdlica, articulando autoridade, afeto e tradicao.

No entanto, Amleth demonstra admiragao e orgulho por Aurvandill, revelando o
desejo de ser reconhecido por ele e de pertencer aquele universo simbdlico. Essa
identificacdo com o pai € marcada pela internalizagao de gestos, posturas e principios,
0 que remete a teoria psicanalitica de Sigmund Freud (1921/2006), segundo a qual o
pai representa uma figura de autoridade e modelo de identificacdo para o filho. Através
dessa identificagdo, o sujeito constréi sua prépria identidade, absorvendo os tragos do

pai como referéncia para sua conduta e posicionamento no mundo.

Um menino mostrara interesse especial pelo pai; gostaria de crescer como
ele, ser como ele e tomar seu lugar em tudo. Podemos simplesmente dizer
que toma o pai como seu ideal. Este comportamento nada tem a ver com uma
atitude passiva ou feminina em relagdo ao pai (ou aos individuos do sexo
masculino em geral); pelo contrario, & tipicamente masculina. (FREUD,
1921/2006, p. 115)

Dessa forma, tanto Amleth, em The Northman, quanto Uhtred, em The Last
Kingdom, exemplificam o processo de identificagao com a figura paterna, seja ela real
ou simbdlica. Em ambos os casos, o pai € concebido como modelo de conduta,
mesmo quando ausente ou representado por outra figura que assume esse papel.
Como destaca Soares (2021), nem sempre aquele que detém o titulo de “pai” €, de
fato, quem exerce a fungao de referéncia, protecao e orientagado no desenvolvimento
de um individuo.

A figura paterna, nesse sentido, pode ser encarnada por qualquer pessoa que
desempenhe esse papel afetivo e educativo, independentemente do vinculo
sanguineo. Assim, um tio, avO, padrasto ou mesmo alguém fora do nucleo familiar
pode tornar-se uma presencga significativa, desde que atue como exemplo, fonte de
apoio e transmissor de valores fundamentais para a formagéo subjetiva e moral do
sujeito.

Essa perspectiva amplia a compreensao da paternidade para além da biologia,
valorizando o papel simbdlico e relacional que contribui diretamente para a construgao
da identidade e para o modo como o individuo enfrenta os desafios e conflitos ao longo

da vida.
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E importante ressaltar que ha uma diferenga entre os termos “Pai” e a “Figura
Paterna”. O termo “pai” é designado a quem representa essa figura paterna,
mas n&o necessariamente quem a executa é o pai biolégico. Em outras
palavras, o pai seria uma representagao fisica da fungdo, enquanto a figura
paterna esta mais atrelada no simbolismo ao qual representa. (SOARES,
2021, P. 11)

Diante disso, a distingao entre lagos sanguineos e vinculos simbdlicos torna-se
essencial para compreender a complexidade dos personagens. Tanto Uhtred quanto
Amleth sdo impulsionados ndo apenas pela auséncia do pai biolégico, mas,
sobretudo, pela lacuna deixada em seu papel de guia, referéncia e porto seguro. Essa
auséncia nao se limita a perda fisica, mas a falta de uma presenga que oriente, proteja
e transmita valores fundamentais para a formagao da identidade.

Assim, os vinculos afetivos construidos com base em respeito, admiracéo e
proximidade revelam-se tdo significativos quanto os vinculos genéticos. A figura
paterna, portanto, ndo se define exclusivamente pela heranca biolégica, mas pela
capacidade de exercer influéncia emocional, ética e simbdlica na trajetéria do sujeito.

Nesse sentido, Uhtred também foi exposto a figura paterna por meio de Ragnar,
seu pai adotivo. Apds a morte de seu pai biolégico, Uhtred passa a conviver com novos
costumes e aprende uma nova lingua junto a familia do viking Ragnar, o que marca o
inicio de uma transformacao identitaria. Apesar das diferencgas culturais, observa-se
um ponto de convergéncia entre Uhtred e Atreus: ambos recebem de seus pais

presentes simbdlicos que representam reconhecimento e valorizagao.

Figura 42 — Uhtred e Ragnar estabelecendo vinculos afetivos em The Last Kingdom
Fonte: Netflix.

No caso de Uhtred, Ragnar lhe entrega um amuleto do martelo de Thor como

forma de reconhecimento por ele ter defendido a honra de sua filha. De modo
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semelhante, Atreus recebe de Kratos uma faca forjada pelo préprio pai, gesto que
simboliza confianga e validagdo de sua maturidade. Em ambos os casos, observa-se
que os personagens sao legitimados por figuras que exercem autoridade simbolica
em suas trajetérias, reforcando o papel da paternidade, biolégica ou simbdlica, na
constituicdo da identidade.

Atreus reage ao presente com entusiasmo ao afirmar ao pai que ja se considera
um homem, a sua semelhanga. Kratos, contudo, intervém de forma ponderada,
aconselhando o filho a buscar constantemente o aprimoramento de si. Ao enfatizar
que o verdadeiro poder de uma arma reside no coragao e que o equilibrio nas decisdes
deve ser guiado pela inteligéncia, apontando para a cabega de Atreus, Kratos
transmite valores éticos e emocionais fundamentais para o0 processo de
amadurecimento do jovem.

Dessa forma, gestos como a entrega de uma faca ou de um amuleto, o abrago
entre pai e filho e o reconhecimento mutuo configuram-se como expressdes
simbolicas que assinalam o inicio de um novo ciclo. Esse ciclo é marcado por
principios como forga, disciplina, autonomia e pertencimento, elementos centrais na
formacdo de sujeitos que carregam nao apenas um legado, mas também a
responsabilidade de transforma-lo.

Portanto, compreende-se que a figura paterna, mesmo quando ausente, exerce
influéncia significativa na formacdo do sujeito, especialmente no processo de
amadurecimento. Essa influéncia permite que os personagens reconhegcam suas
proprias falhas e as encarem como pontos de reconstrucdo e transformacdo. A
presenca paterna, seja ela real ou simbdlica, e os dilemas herdados moldam a
trajetoria dos personagens, permeada por memorias de perda, legado e
pertencimento.

Logo, revisitar o passado torna-se um mecanismo de reinvengéo do herdi, ao
mesmo tempo em que desconstrdi o arquétipo tradicional. E, a narrativa, ao explorar
as relacdes entre pais e filhos, aprofunda-se na analise dos conflitos identitarios e
prepara o terreno para o surgimento da vinganga como resposta emocional e

simbdlica a ruptura de vinculos e valores.
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Vingangca em Forma de Redengao

A vingancga constitui um elemento recorrente nas narrativas de O Homem do
Norte (The Northman), O Ultimo Reino (The Last Kingdom) e God of War: Ragnarok.
Em todos esses contextos, observa-se a presencga de personagens que foram traidos
e tornaram-se 6rfaos, sendo que a traicdo geralmente envolve figuras préximas, como
tios, e resulta na morte do pai. Esse conjunto de eventos traumaticos configura um
terreno fértil para o surgimento da vinganga como resposta emocional e simbdlica.

No caso de Kratos, a vinganga representa um capitulo de sua vida que ele
busca superar. Ao assumir o papel de pai, Kratos procura mostrar a Atreus que
existem formas alternativas de lidar com os conflitos, pautadas pela sabedoria e pelo
equilibrio emocional. Isso nao significa que Kratos tenha abandonado a luta ou a
necessidade de matar em situacdes extremas, mas sim que ele reconhece os danos
irreparaveis que a vinganga pode causar — tanto ao individuo quanto aqueles ao seu
redor.

Por essa razao, Kratos orienta Atreus a refletir antes de agir, incentivando-o a
utilizar a razao, a inteligéncia e a sensibilidade como guias para suas escolhas. Essa
postura revela uma transformagédo significativa no personagem, que agora
compreende que o verdadeiro poder nao reside apenas na forga fisica, mas na
capacidade de discernir e agir com responsabilidade.

De todo modo, a vinganga manifesta-se de formas singulares em cada
personagem, podendo representar um anseio por justica, a restauracéo de valores, a
reativacdo de vinculos afetivos ou a recuperacao da honra perdida. Nesse sentido, a
vingangca assume o papel de um ajuste de contas, no qual a luta por justica
frequentemente se confunde com o desejo de redencgao pessoal.

No entanto, compreender a vinganga como uma forma legitima de justica
compromete os principios fundamentais da ordem e do equilibrio promovidos pela lei.
A funcgao da justica institucional é justamente mediar os conflitos por meio de caminhos
civilizados, oferecendo alternativas que envolvem punigado proporcional, reparagao e,
em alguns casos, reconciliagdo moral. Ao substituir esse processo por agbes movidas
pela vinganga, corre-se o risco de perpetuar ciclos de violéncia e de desestabilizar os

fundamentos éticos que sustentam a convivéncia social.
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A vinganca é uma espécie de justica selvagem, que quanto mais flui a
natureza humana, mais deve a lei extirpar, porque se é certo que o primeiro
erro ou o primeiro delito ofende a lei, também é que a vinganga a destitui e
ocupa seu lugar. (BACON, 2001, p. 31)

Para Bacon (2001), o ato de vinganga configura-se como uma forma de “justica
selvagem”, na qual o impulso humano leva o individuo a agir por conta propria,
igualando-se ao inimigo. Nesse contexto, o perdao € visto como uma demonstragao
de superioridade moral, pois exige controle, reflexdo e desapego da violéncia. Essa
perspectiva pode ser atribuida ao pai de Uhtred, que, ao ouvir o filho mencionar
vingangca apds a morte de seu irmao pelos daneses, prontamente o interrompe,
sinalizando uma postura contraria a retaliagao impulsiva.

Entretanto, é importante destacar que, no periodo nérdico, a auséncia de
vinganga nao implicava a inexisténcia de leis. Pelo contrario, os vikings possuiam
sistemas normativos proprios, nos quais a familia ocupava um papel central. A
estrutura familiar era considerada essencial para a manutencao da ordem, da honra e
da continuidade dos valores culturais. Assim, embora a vinganga fosse uma pratica
recorrente, ela coexistia com formas de mediacdo e resolugdo de conflitos que

refletiam a importancia da coletividade e da tradigao.

Todos os membros eram muito leais entre si, apoiando um parente em uma
briga com outra familia, o que geralmente ocorria. Se um viking é vitima de
dano, a familia do ofendido vinga-se em toda a familia do ofensor, ou, pelo
menos exige-lhe reparacao. Familias chegam a ser dizimadas em fungéo de
vingangas sucessivas que repercutem nas geracgdes posteriores. Essas
rivalidades algumas vezes eram resolvidas no Thig (AMORIM, 2013, p. 17).

Nesse contexto, o Thing, assembleia tradicional nérdica, desempenhava um
papel fundamental na manutencdo da ordem social. Responsavel por reunir homens
livres para deliberar sobre leis, execugdes e decisdes administrativas, essa instituicao
funcionava como um espaco legitimo de mediagdo de acordos e resolugao de
conflitos.

A existéncia do Thing evidencia que, mesmo em sociedades marcadas por
praticas violentas, havia mecanismos estruturados para negociagao e reparagao. A

tentativa de transformar a vinganga em acordo revela uma dimenséo juridica e ética
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que coexistia com os impulsos de retaliacdo, demonstrando que a justica, para os
vikings, também podia ser construida por meio do dialogo, da conciliagdo e da

preservacao dos vinculos comunitarios.

O Thing é a assembleia regional onde se tomam todas as decisées que diz
respeito a vida dos vikings. Essas assembleias realizavam-se ao ar livre, uma
ou duas vezes por més. Era fungao essencial do Thing na sociedade nérdica
como lugar onde todos os homens livres numa regido podiam se reunir,
discutir problemas e solucionar injusticas. O Althing cuja fundacdo data de
930 DC, era a assembleia nacional e tribunal na islandia que ocorria
anualmente durante duas semanas no Thingvellir - Planicie do Parlamento,
que servia para legislar, julgar disputas, e nomear um orador juridico, cuja
responsabilidade era a de lembrar e declamar a lei (COHAT, 1988, p.95).

Dessa forma, a concepgédo de “justica selvagem” apresentada por Bacon
(2001), aliada a estrutura legal representada pelo Thing, evidencia que o instinto de
vinganga pode ser canalizado por meio de praticas civilizadas. Essa dinamica revela
que, mesmo em contextos marcados pela violéncia, havia mecanismos institucionais
capazes de atenuar os ciclos de vinganga, promovendo a consolidagdo de regras
sociais por meio do dialogo e da mediagéao.

Se um viking é vitima de dano, a familia ofendida vinga-se em todo a familia
do ofensor, ou pelo menos exige-lhe reparagédo. Familias chegaram a ser
dizimadas em fungao de vingangas sucessivas que repercutem nas geragoes
posteriores. Essas rivalidades algumas vezes eram resolvidas no Thig. As
vezes esses conflitos eram resolvidos por meio de duelos combinados, onde
os envolvidos lutavam até a morte ou quando ambas as partes desistiam.

Outra forma era o pagamento publico de uma multa, paga pela parte
considerada culpada. (AMORIM, 2013, p.17-18).

Nesse contexto, a vinganga, para personagens como Uhtred e Amleth,
representa uma tentativa de preencher os vazios deixados pela auséncia da figura
paterna. Essa auséncia, por sua vez, influencia diretamente as escolhas que moldam
o percurso de suas trajetdrias. Assim, a vinganga pode ser compreendida como parte
de um processo de amadurecimento do herdi, no qual se ressignificam os conceitos
de pertencimento, justica e redengao, abrindo espago para reflexdes sobre como
identidades e crengas sao construidas e transformadas ao longo da vida.

Entretanto, € importante destacar que ndo é a vinganga, em si, que promove 0
amadurecimento dos personagens, mas sim os conflitos internos que enfrentam —

suas duvidas, seus limites e seus impulsos. Esses elementos sdo fundamentais na



208

construgao identitaria, que se desenvolve a partir da tradicdo, da cultura e da
experiéncia individual.

A presenga ou auséncia simbdlica da figura paterna atua como um catalisador
nesse processo, funcionando como um ponto de identificagao que orienta o sujeito em
sua busca por sentido e reconhecimento. Dessa forma, a narrativa revela que o
amadurecimento do herdi ndo se da apenas pela superacédo de obstaculos externos,
mas pela elaboracdo de suas proprias contradigdes e pela reconstrugcdo de sua

identidade diante da complexidade de seus vinculos afetivos e culturais.

Identidade

Segundo Hall (1997), a identidade ndo € uma estrutura fixa ou imutavel, mas
sim um processo dindmico e culturalmente moldado, influenciado por experiéncias
historicas e relacdes sociais. A formacao identitaria, portanto, € continua e se constroi
ao longo do tempo, sendo constantemente ressignificada pelas vivéncias individuais
e coletivas.

Essa perspectiva € evidenciada nas trajetérias de personagens como Amleth,
Uhtred, Kratos e Atreus, que, ao longo de suas narrativas, estdo em constante busca
por pertencimento. Para esses personagens, elementos como memoérias, vinculos
simbdlicos e escolhas pessoais sdo determinantes na construgcao de suas identidades.
A identidade, nesse sentido, emerge como resultado da interacdo entre tradicao,
convivio social e experiéncia individual.

Embora a nogéo de identidade ja tenha sido mobilizada anteriormente por meio
dessa mesma formulag&o de Hall (1997, p. 26), segundo a qual a identidade € formada
“nao fora, mas dentro da representacdo”, o que implica reconhecer que os sujeitos
sdao moldados pelas narrativas que os cercam e pelas formas como se posicionam
diante delas, ressalta-se que, naquele momento, o enfoque estava direcionado a
experiéncia dos jogadores. Aqui, contudo, sua retomada desloca o foco analitico para
o plano intradiegético da narrativa, isto é, para a constituicdo simbolica dos proprios
heréis. Desse modo, a construgao identitaria dessas personagens nao se da apenas

pela acdo, mas também pela reflexdo sobre seus vinculos, suas perdas e seus



209

dilemas, revelando, assim, a complexidade de ser e pertencer em contextos marcados

por conflitos, legados e transformagdes.

0 que denominamos “nossas identidades poderia provavelmente ser melhor
conceituado como as sedimentagbes através do tempo daquelas diferentes
identificagbes ou posigcdbes que adotamos e procuramos viver, como se
viessem de dentro, mas que, sem duvida sdo ocasionadas por um conjunto
especial de circunstancias, sentimentos, histérias e experiéncias Unica e
peculiarmente nossas, como sujeitos individuais. Nossas identidades sao, em
resumo formadas culturalmente. Isto, de todo modo, o que significa dizer que
devemos pensar as identidades sociais como construidas no interior da
representacdo, através da cultura, nao fora delas.” (Hall, 1997, p.26)

Assim sendo, a analise das narrativas a partir da relagado dos personagens com
suas figuras paternas, sejam elas reais ou simbolicas, permite compreender a
construcdo da identidade como um processo marcado por elementos afetivos,
simbdlicos, culturais e religiosos. Os vinculos estabelecidos com essas figuras
influenciam diretamente o sentimento de pertencimento e a formagao subjetiva dos
protagonistas.

No contexto em questdo, os simbolos desempenham um papel central na
representacdo da heranca cultural e da identidade individual. Exemplos como o
amuleto com o martelo de Thor, entregue a Uhtred por seu pai adotivo Ragnar; as
laminas recebidas por Atreus como presente de Kratos; e o machado de Amleth,
herdado de seu pai Aurvandill, ilustram como determinados objetos transcendem sua
materialidade para se tornarem portadores de significados profundos. Esses artefatos
simbolizam a transmissao de valores e o reconhecimento por parte da figura paterna,
reforcando o sentimento de pertencimento tanto a familia quanto ao territério.

Nesse sentido, o presente de Ragnar a Uhtred, o amuleto de Thor, representa
mais do que um simples objeto, trata-se de um gesto carregado de simbolismo, que
legitima a nova identidade de Uhtred dentro da cultura nérdica. Conforme argumenta
Bourdieu (1998), as trocas simbdlicas ndo se restringem a circulagcdo de bens
materiais, mas envolvem valores culturais e afetivos que conferem reconhecimento

social e reforgcam os vinculos de pertencimento.
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Figura 43 — Uhtred recebendo um martelo de Ragnar ainda crianga em The Last Kingdom
Fonte: Netflix.

Outro aspecto relevante € a dimensao religiosa presente nesses simbolos,
especialmente no caso de Uhtred. Proveniente de uma familia crista, Uhtred recebe
de Ragnar, um viking considerado pagao, um amuleto com a imagem do martelo de
Thor, Mjdlinir. No contexto nérdico, Thor é descrito como “o mais importante deus para
0 paganismo escandinavo e a figura da mitologia escandinava mais popular até os
nossos dias” (LANGER, 2015, p. 496), o que explica a rejeigao por parte dos cristaos.

Essa dualidade religiosa desestabiliza a identidade de Uhtred, que se vé
dividido entre o legado cristdo de seu pai biolégico, com quem n&o mantinha uma
relacéo afetiva solida, e a lealdade ao pai adotivo, Ragnar, que o acolheu e o tratou
como parte da familia. O desejo de reconquistar suas terras obriga Uhtred a se aliar
ao rei cristdo Alfredo, colocando-o em um dilema moral: lutar contra aqueles que o
acolheram e com quem construiu lagos afetivos.

Esse conflito entre o cristianismo e o universo mitico nordico revela um heroi
em constante tens&o, que transita entre crengas e valores distintos. Uhtred reconhece
que sua trajetoria € marcada por aliangas politicas e estratégias de sobrevivéncia, cujo
preco € a negociagao de suas memorias afetivas e de sua lealdade familiar. Assim,
sua identidade € construida na intersecgao entre tradicdo, cultura e experiéncia
pessoal, revelando a complexidade de ser e pertencer em um mundo fragmentado por
disputas ideoldgicas e afetivas.

Com base nos conflitos vivenciados por Uhtred, € possivel compreender que a
identidade funciona como uma ponte entre a percepcao individual de si e a forma
como o sujeito € reconhecido socialmente. Em outras palavras, a identidade é

construida a partir da articulagcdo entre os valores e significados compartilhados
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culturalmente, permitindo ao individuo situar-se dentro de uma determinada estrutura
social.

Nesse sentido, Uhtred passa a se identificar com o contexto viking, pois foi esse
ambiente que o acolheu e lhe ofereceu respostas sobre quem ele é e como deve ser
visto. A convivéncia com os costumes noérdicos, a linguagem e os vinculos afetivos
estabelecidos com a nova familia contribuiram para a reformulagéo de sua identidade.
Isso se torna ainda mais evidente quando se considera que, em determinado
momento, Uhtred perde sua posigao dentro de sua origem saxdnica, o que o afasta
de suas raizes e o aproxima de uma nova cultura que lhe oferece pertencimento e
reconhecimento. Assim, a trajetdria de Uhtred ilustra como a identidade € moldada
por experiéncias sociais, afetivas e simbdlicas, sendo constantemente negociada

entre o passado de origem e o presente de convivéncia.

A identidade, nessa concepcgdo sociolégica, preenche o espagco entre o

interior" e o "exterior"- entre 0 mundo pessoal e o mundo publico. O fato de
que projetamos a "nds proprios" nessas identidades culturais, ao mesmo
tempo que internalizamos seus significados e valores, tornando os "parte de
nos", contribui para alinhar nossos sentimentos subjetivos com os lugares
objetivos que ocupamos no mundo social e cultural. A identidade, entdo,
costura (ou, para usar uma metafora médica, "sutura") o sujeito a estrutura.
Estabiliza tanto os sujeitos quanto os mundos culturais que eles habitam,
tornando ambos reciprocamente mais unificados e prediziveis (HALL, 2006,
p. 11 -12).

A partir da trajetoria de Uhtred, é possivel compreender que a identidade se
constitui como um processo de constante reinvengao, no qual o sujeito € interpelado
pelo discurso sempre que se depara com contextos distintos. Embora Uhtred tenha
plena consciéncia de sua origem saxodnica, ele é frequentemente questionado pelos
proprios saxdes em razdo de seu comportamento, idioma, vestimentas e costumes
associados a cultura dinamarquesa. Por outro lado, os daneses também o excluem
por ser filho de saxdo. Esse duplo afastamento revela uma identidade em permanente
transformagao, marcada por tensdes entre pertencimento e rejeigao.

Esse conflito identitario impede Uhtred de definir com clareza quem é e a qual
grupo pertence. Um exemplo ilustrativo ocorre em uma cena do filme, quando Uhtred
e Brida encontram um vilarejo destruido. Durante uma discussdo com um
sobrevivente, este se dirige a Brida dizendo: “Vocé fala bem a nossa lingua para uma

danesa.” A fala revela o estranhamento causado pelo sotaque saxénico de Brida, que,
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assim como Uhtred, foi criada entre os daneses, mas possui origem saxdnica. A
observacado do sobrevivente evidencia que, mesmo com uma formacao cultural
nordica, a linguagem ainda funciona como marcador identitario, suscitando duvidas
sobre a origem e o pertencimento.

Portanto, a identidade de Uhtred e a de Brida é atravessada por multiplas
camadas de significagdo, nas quais a origem bioldgica, a cultura adquirida e os
vinculos afetivos entram em constante negociagdo. A lingua, os costumes e os
simbolos tornam-se elementos que, ao mesmo tempo, aproximam e distanciam os
personagens dos grupos aos quais desejam pertencer, revelando que a identidade é
um processo dinamico, relacional e profundamente marcado pelas experiéncias de

deslocamento e acolhimento. Logo,

O processo de produgao da identidade oscila entre dois movimentos: de um
lado, estao aqueles processos que tendem a fixar e a estabilizar a identidade;
de outro, os processos que tendem a subverté-la e a desestabiliza-la. E um
processo semelhante ao que ocorre com 0s mecanismos discursivos e
linguisticos nos quais se sustenta a produgédo da identidade. Tal como a
linguagem, a tendéncia da identidade é para a fixagdo. Entretanto, tal como
ocorre com a linguagem, a identidade esta sempre escapando. A fixagédo é
uma tendéncia e, ao mesmo tempo, uma impossibilidade. (SILVA, 2015, p.
84)

Em virtude dos conflitos vivenciados por Uhtred, torna-se evidente que sua
convicgao quanto ao pertencimento a Bebbanburg enfraquece a medida que ele se
confronta com os questionamentos sobre sua aceitagdo. Embora tenha origem
saxonica e seja cristdo, Uhtred foi criado dentro da cultura dinamarquesa, o que o
distancia dos costumes originais de sua linhagem. Ao tentar retornar a esse contexto
de origem, tanto ele quanto os saxdes que deveriam acolhé-lo reconhecem que sua
identidade ja ndo se encaixa plenamente naquele espago.

Essa experiéncia revela que a identidade nao € uma heranca estatica, mas um
processo dindmico e relacional. Como afirma Bauman (2005), a identidade n&o é algo
gue se recebe ou se impde, mas sim algo que se constrdi continuamente, em resposta
as transformagdes sociais, culturais e afetivas que interpelam o sujeito. No caso de
Uhtred, sua trajetéria € marcada por reinvengdes constantes, nas quais o
pertencimento é negociado entre a memoaria de sua origem e a vivéncia em contextos

que o redefinem.
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Tornamo-nos conscientes de que o “pertencimento” e a “identidade” nao tém
a solidez de uma rocha, ndo séo garantidos para toda a vida, sao bastante
negociaveis e revogaveis, e de que as decisdes que o proprio individuo toma,
0s caminhos que percorre, a maneira como age e a determinagdo de se
manter firme a tudo isso - sdo fatores cruciais tanto para o “pertencimento”
quanto para a “identidade”. Em outras palavras, a ideia de “ter uma
identidade” ndo vai ocorrer as pessoas enquanto o “pertencimento” continuar
sendo o seu destino, uma condi¢cao sem alternativa. S6 comegarao a ter essa
ideia na forma de uma tarefa a ser realizada, e realizada vezes e vezes sem
conta, e nao de uma so6 tacada. (BAUMAN, 2005, P. 17 — 18)

Nesse contexto, é possivel compreender que pertencimento e identidade sao
conceitos dindmicos, conforme argumenta Bauman (2005), e nado estruturas
imutaveis. Ambos dependem das decisdes, atitudes e percursos individuais, sendo
construidos ao longo da vida e nao simplesmente herdados. A identidade, portanto,
emerge como resultado de experiéncias sociais, culturais e afetivas que interpelam o
sujeito em diferentes momentos de sua trajetoria.

No caso dos personagens analisados, essas ideias se refletem diretamente em
suas historias. A tradicdo noérdica, por exemplo, define inicialmente o pertencimento
de Uhtred, oferecendo-lhe acolhimento e reconhecimento. No entanto, sua identidade
passa a ser negociada a medida que ele migra para a Inglaterra, onde se depara com
novos valores, crengas e exigéncias sociais. Esse processo corrobora com o conceito
de Hall (2006), que afirma que a identidade ndo é completa nem definida de forma
individual e interna pelo proprio sujeito, mas construida em relagdo ao outro e aos
discursos que o atravessam. Com isso, a trajetoria de Uhtred revela que a identidade
€ constantemente moldada pelas interagdes sociais e pelos contextos culturais nos
quais o sujeito esta inserido, sendo resultado de uma negociagcéo continua entre
origem, experiéncia e pertencimento.

O processo de formagao da identidade € profundamente influenciado por
fatores externos, especialmente pelo juizo de valor que o sujeito acredita perceber no
olhar do outro. Essa dinamica revela o desejo humano por um estado idealizado de
completude, frequentemente abordado pela psicanalise como uma busca por
reconhecimento e validagao. A identidade, portanto, ndo se constitui de forma isolada,
mas por meio de negociagdes constantes entre tradicdes, experiéncias individuais e

contextos sociais.
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No caso dos personagens analisados, essas inquietagdes identitarias emergem
da percepcgéao de incompletude, que incita o desejo de preencher lacunas existenciais.
Elementos simbdlicos como o amuleto, as armas herdadas e os lagos familiares
funcionam como mediadores entre passado e presente, contribuindo para a
construgcdo de sentido e pertencimento. Esses simbolos ndo apenas representam
vinculos afetivos, mas também atuam como referéncias identitarias que conectam o
sujeito a sua historia e as expectativas sociais.

Como destaca Hall (2006), a identidade nao € uma esséncia fixa, mas um
processo continuo de construcdo e reconstrugcdo, atravessado por discursos,
memorias e relagdes. Assim, 0s personagens encontram na simbologia herdada, seja
por meio de objetos, gestos ou vinculos, uma forma de elaborar suas tensdes internas

e de afirmar sua posi¢cao diante do mundo.

A identidade surge néo tanto da plenitude da identidade que ja esta dentro de
nés como individuos, mas de uma falta de inteireza que é "preenchida" a partir
de nosso exterior, pelas formas através das quais nés imaginamos ser vistos
por outros. Psicanaliticamente, nés continuamos buscando a "identidade" e
construindo biografias que tecem as diferentes partes de nossos eus divididos
numa unidade porque procuramos recapturar esse prazer fantasiado da
plenitude (HALL, 2006, p. 39).

Portanto, a busca pela identidade revela-se como um processo continuo e
dindmico. Os personagens analisados exemplificam como o sentimento de
pertencimento € constantemente negociado ao longo de suas trajetorias, a medida
que atravessam influéncias culturais, memdrias afetivas e simbolos herdados. Esse
processo de negociagéo ocorre, sobretudo, no contato com o outro, momento em que
a identidade se constréi e se transforma.

Essa dinamica € particularmente evidente na trajetoria de Kratos. Inicialmente
apresentado como um guerreiro espartano movido pelo desejo de vinganga, Kratos
passa a viver em um ambiente nordico e assume o papel de pai. Essa mudancga de
contexto cultural e afetivo o leva a confrontar suas crengas antigas e a repensar os
valores que herdou. Ao reconhecer que seu pertencimento pode ser ressignificado,
Kratos inicia um processo de reinvengao, adaptando sua identidade as exigéncias de
cada novo desafio.

A trajetdria de Kratos, portanto, torna-se um espaco de elaboragao simbdlica,

no qual ele inventa novas formas de ser e agir. Essa construgéo identitaria € marcada
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pela tensdo entre passado e presente, entre memoria e transformacao. Como afirma
Rutherford (1990), a identidade é formada pelo encontro entre as experiéncias,
memorias e historias que o sujeito carrega e o contexto social, cultural e econébmico
que vivencia. Dessa intersec¢cao emergem os modos de ser, pensar e agir que definem

como nos reconhecemos e como somos reconhecidos na sociedade.

“[...] a identidade marca o encontro de nosso passado com as relagdes
sociais, culturais e econémicas nas quais vivemos agoral[...] a identidade é a
intersec¢cdo de nossas vidas cotidianas com as relagdes econdmicas e
politicas de subordinagéo e denominagdo” (RUTHERFORD, 1990, p. 19 — 20)

Um exemplo claro desse processo de construgdo identitaria pode ser
observado na narrativa de O Homem do Norte (The Northman). Ao presenciar o
assassinato de seu pai pelas maos do proprio tio, Amleth foge para preservar sua vida,
prometendo retornar para salvar sua mae e vingar a morte do rei. Esse exilio coloca
a prova seu sentimento de pertencimento, uma vez que sua identidade passa a ser
moldada ao longo da narrativa, impulsionada pelo desejo de vinganca.

Sem a presenga da figura paterna, Amleth busca referéncias de valores e
condutas em pessoas que escolhe seguir, ainda que essas referéncias estejam
deslocadas de suas raizes. Isso revela que a busca por pertencimento abre espacgo
para escolhas entre os lagos familiares e a adogcdo de novos modelos de
representacdo, que nao necessariamente se alinham as suas origens. As memorias
dos costumes transmitidos por seu pai tornam-se elementos significativos que
orientam suas decisdes e contribuem para a definicdo de seu papel no mundo.

Dessa forma, percebe-se que as representagdes simbdlicas, como o0s
amuletos, armas herdadas e vinculos familiares sdo fundamentais para a construgao
da identidade, tanto em sua dimens&o individual quanto coletiva. Essa construgao
depende da forma como cada individuo projeta sua compreensao de si nho mundo,
posicionando-se diante da sociedade e expressando quem € e o que representa.
Trata-se de um movimento necessario para o reconhecimento social, no qual
emergem questionamentos como: “Quem sou?”, “Quem posso ser?” e “Quem desejo
ser?”.

A representacao inclui as praticas de significagdo e os sistemas simbdlicos
por meio dos quais os significados sao produzidos, posicionando-nos como
sujeito. E por meio dos significados produzidos pelas representagdes que
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damos sentido a nossa experiéncia e aquilo que somos. Podemos inclusive
sugerir que esses sistemas simbolicos tornam possivel aquilo que somos e
aquilo no qual podemos nos tornar. A representagcédo, compreendida como um
processo cultural, estabelece identidades individuais e coletivas e os
sistemas simbdlicos nos quais ela se baseia fornecem possiveis respostas as
questdes: Quem eu sou? O que eu poderia ser? Quem eu quero ser? Os
discursos e os sistemas de representagdo constroem os lugares a partir dos
quais os individuos podem se posicionar e a partir dos quais podem falar.
(WOODWARD, 2014, p. 17 - 18)

Seguindo a perspectiva de Bauman (2005), é possivel afirmar que os
personagens analisados exemplificam como a identidade € construida a partir de
escolhas, perdas, memorias e, sobretudo, da capacidade de reconstrucao diante do
novo. Essa construgcdo resulta no reconhecimento de que todo sujeito necessita
pertencer a algum lugar, sendo o pertencimento uma dimensao essencial da
identidade.

Nesse sentido, € necessario considerar o papel do Zeitgeist, o “espirito do
tempo”, na formacao identitaria desses personagens. O Zeitgeist refere-se ao conjunto
de ideias, valores e tendéncias que caracterizam uma determinada época, moldando
subjetividades individuais e coletivas. Nos contextos narrativos de Uhtred, Amleth e
Kratos, observa-se que cada trajetéria é atravessada por esse espirito temporal,
marcado por conflitos religiosos, transformagdes sociais e disputas civilizatorias.

Esses personagens, portanto, sdo simultaneamente produtos e agentes do
Zeitgeist de suas respectivas épocas. Uhtred vivencia a tensao entre cristianismo e
paganismo, o que nao apenas influencia suas decisdes, mas também intensifica sua
crise identitaria. Amleth, por sua vez, esta inserido em um periodo em que valores
como honra e vinganga sao incontestaveis, sendo seu desejo de justica legitimado por
uma cultura que compreende a vinganga como forma de reparacgéo.

Ja Kratos e Atreus, embora oriundos de uma tradigdo mitologica, incorporam
dilemas e inquietagbes que dialogam com o espirito do tempo contemporaneo. Suas
narrativas abordam temas como paternidade, responsabilidade emocional e
superagao de legados violentos, revelando que o Zeitgeist atua como pano de fundo
invisivel, porém determinante, para as escolhas e os conflitos vivenciados pelos
personagens. Dessa forma, compreende-se que a identidade é o resultado dindmico
do encontro entre o sujeito e o tempo histérico em que estéa inserido, promovendo a

ressignificagao de tradigdes, crencas e modos de ser.
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Religiosidade

Para compreender como a religiosidade se manifesta nas narrativas de God of
War (2018) e God of War Ragnarék (2022), é fundamental considerar o contexto em
que Kratos e Atreus estdo inseridos. Kratos, originalmente um guerreiro espartano,
apos a morte de sua segunda esposa, assume a responsabilidade de criar seu filho
Atreus, adotando os costumes escandinavos. Ambos vivem em Midgard, o reino dos
humanos, mas transitam por outros reinos, como Asgard, o dominio dos deuses.

Esse deslocamento entre reinos permite que os personagens coexistam no
mesmo espacgo que as divindades, interagindo diretamente com elas — seja por meio
de dialogos ou confrontos. Tal dindmica reforga a ambientagdo mitolégica da narrativa,
situada em um periodo anterior a migracao histérica dos povos noérdicos, o que justifica
a classificagao dos personagens como “pré-vikings”.

Ao compararmos com outras produgdes de tematica viking, como O Homem do
Norte (The Northman) e The Last Kingdom, observa-se que 0s personagens
frequentemente invocam os deuses antes da morte, almejando alcangar Valhalla, o
paraiso guerreiro da mitologia nérdica. Em God of War, no entanto, esse desejo nao
se manifesta, pois Kratos e Atreus sao, eles proprios, figuras divinas que enfrentam
os deuses em uma tentativa de impedir o Ragnarok.

Apesar disso, a auséncia de suplicas por Valhalla ndo elimina a presencga de
elementos simbdlicos vinculados a religiosidade. Esses elementos se manifestam por
meio dos comportamentos, valores e dilemas dos personagens, revelando que,
mesmo em uma narrativa centrada em figuras mitoldgicas, ha espaco para reflexdes
sobre crencga, espiritualidade e transcendéncia. Assim, a religiosidade em God of War
nao se apresenta como devog¢ao, mas como um campo simbdlico que influencia as
acgoes e os conflitos dos protagonistas.

No contexto de God of War (2018; 2022), o xamanismo € apresentado como
um componente magico que se manifesta por meio da personagem Freya, conhecida
como a bruxa da floresta. Freya utiliza magia para manipular elementos da flora
durante os combates e possui habilidades relacionadas a cura. Suas vestimentas,
adornadas com penas nos cabelos, representam n&o apenas sua crenga em protegéo

e poder curativo, mas também remetem ao simbolismo xaméanico, no qual as penas
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sao associadas a lideranca e a realeza. Tal representacao reforga sua posicdo como

antiga lider dos deuses Vanir e como figura curandeira.

Figura 44 — Personagem Freya em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

Outro simbolo relevante vinculado a personagem é o javali, que, em
determinado momento, € ferido por Atreus e posteriormente curado por Freya. No
xamanismo, o javali € considerado um guia espiritual, associado a forga selvagem e a
conexao com o mundo natural. A relacdo de Freya com esse animal refor¢ca sua
identidade espiritual e sua fungédo como mediadora entre os reinos fisico e simbdlico.

No que se refere aos elementos oraculares presentes na narrativa, destaca-se
a figura de Mimir, a cabega oracular que acompanha Kratos e Atreus. Reconhecido
como o mais sabio entre os deuses, Mimir fornece respostas as indagagdes dos
protagonistas, revelando segredos do passado e orientando-os em suas decisdes.
Sua influéncia sobre Kratos é significativa, pois estabelece uma relagao de confianga
e respeito, corroborando a perspectiva de Searle (1983), segundo a qual a crenga
constitui um estado mental representacional. Os conselhos e visbes de Mimir

adquirem sentido para Kratos, funcionando como guia ético e estratégico.
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Figura 45 — Personagem Mimi em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.

A presenca de figuras oraculares também se estende a outras narrativas, como
no caso de Amleth, que busca orientag&o junto a Heimir durante a infancia e, ja adulto,
segue instrugdes transmitidas pelo cranio. Esses elementos reforcam a importancia
dos simbolos espirituais e oraculares na constru¢ao das trajetérias dos personagens,
evidenciando como crengas e praticas religiosas moldam suas decisdes, identidades

e relagbes com o mundo.
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Figura 46 — Amleth segurando a cabega‘d'e Heimir em The Northman (2022)
Fonte: Focus Features.
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Ao compararmos os oraculos Mimir e Heimir, é possivel observar que ambos
desempenham papéis que transcendem a funcdo de conselheiros, estando
diretamente associados a sabedoria e a orientagcdo espiritual. No caso de Mimir,
mesmo apos sua morte fisica, ele mantém a capacidade de discernimento e clareza,
sendo reconhecido como um simbolo de sabedoria persistente, que se perpetua ao

longo do tempo e em diferentes contextos. Sua presenca recorrente na narrativa
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influencia diretamente as decisdes dos protagonistas, conduzindo-os ao
autoconhecimento e a reflexado diante dos desafios enfrentados.

Heimir, por sua vez, exerce uma fungao analoga a de Mimir, embora inserido
em uma tradic&o cultural distinta. Por meio de seu cranio, Amleth recebe conselhos e
visdes, 0 que evidencia a importancia da ancestralidade e dos vinculos familiares na
busca por orientagéo e significado. O uso do cranio como instrumento oracular reforga
a ideia de que a sabedoria transcende a morte, permanecendo acessivel aqueles que
desejam estabelecer contato com o passado como forma de tomar decisdes
prudentes no presente.

Essas figuras atuam como mediadores entre o humano e o divino, entre o
conhecido e o desconhecido, oferecendo informagdes, adverténcias e estimulos a
reflexdo sobre os caminhos possiveis. Dessa forma, tanto Mimir quanto Heimir
exemplificam a fungao dos oraculos como detentores de conhecimento e agentes de
acao, reafirmando seu papel central nas narrativas miticas e nos jogos
contemporaneos.

A série The Last Kingdom apresenta dois sistemas religiosos distintos que
coexistem em constante tensao: o paganismo, associado aos vikings e o cristianismo,
praticado pelos anglo-saxdes. Os vikings demonstram profundo respeito pelos deuses
nordicos, como Odin, Thor e Freya. A figura de Freya, por exemplo, € representada
como uma divindade que habita um plano superior ao dos homens, tal como ocorre
na representacao da deusa em The Northman. Por outro lado, os saxdes seguem a fé
crista, centrada na crenca em Jesus Cristo, e frequentemente realizam oragdes antes
das batalhas, pedindo a Deus a vitéria, mesmo diante da iminéncia de mortes e
ferimentos.

Além disso, os padres desempenham papel ativo nos campos de batalha,
oferecendo suporte espiritual e, em alguns casos, auxilio médico, dada sua
familiaridade com praticas de cura. Nesse cenario, as crengas religiosas funcionam
como suporte simbolico e emocional para os personagens, contribuindo para a
compreensao de seus conflitos internos. No caso de Uhtred, por exemplo, observa-se
uma profunda ambivaléncia entre seguir a fé cristd de seus ancestrais saxdnicos ou

adotar os valores e crengas pagas transmitidos por seu pai adotivo, Ragnar. Essa
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dualidade revela o impacto das tradigdes religiosas na formagao identitaria do
personagem.

Entre cristdos e pagéos, as batalhas sdo frequentemente travadas em nome
de suas respectivas divindades. Enquanto os noérdicos lutam com o desejo de alcangar
Valhalla, o reino dos deuses, caso perecam em combate, os cristdos invocam Jesus
Cristo, acreditando na promessa de seu reino celestial. No entanto, essa distincdo
entre pagaos e cristdos torna-se ambigua quando se observa que ambos 0s grupos
justificam a violéncia em nome de suas crencas. Os noérdicos matam em nome dos
deuses, e os cristaos, igualmente, empunham suas espadas com a convicgao de que
estdo cumprindo a vontade divina.

Essa reflexdo revela que, apesar das diferengas teoldgicas, ha uma
convergéncia na forma como a religiosidade € mobilizada para legitimar agdes bélicas,
evidenciando que a fé, em ambos os sistemas, atua como forca motivadora e
justificadora de condutas extremas. Assim, as crengas religiosas ndo apenas moldam
os comportamentos dos personagens, mas também funcionam como instrumentos de
poder, identidade e pertencimento em contextos marcados por conflitos e disputas
territoriais.

Exemplo disso sdo as runas tatuadas nos bracos e pescoco de Atreus, bem
como no corpo de Baldur, que simbolizam atributos como for¢a, coragem, protecéo e
sorte. No caso de Atreus, essas tatuagens expressam nao apenas sua crenga, mas
também a forma como ele se percebe e deseja ser percebido pelos outros. Trata-se,
portanto, de um processo de construgéo identitaria, no qual a imagem projetada
intencionalmente revela o desejo de afirmagéo e reconhecimento. Diferentemente de
personagens como Uhtred e Amleth, que recorrem diretamente aos deuses em busca
de protecao e sabedoria, Atreus manifesta sua fé por meio de simbolos corporais e
magicos que refletem sua trajetéria pessoal.

Assim, a incorporagao de elementos simbdlicos nas vestimentas e tatuagens
de personagens como Uhtred e Amleth evidencia a dimensao visual e ritualistica da
religiosidade, que atua como componente fundamental na construcdo de suas
identidades. Esses signos ndo apenas expressam crengas individuais, mas também
funcionam como marcadores culturais que situam os sujeitos em seus respectivos

contextos historicos e mitolégicos.
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Dessa forma, é fundamental que tanto jogadores quanto espectadores
identifiquem os elementos religiosos presentes nas narrativas como componentes da
ambientacdo simbdlica e cultural, permitindo uma analise que va além do sentido
literal e favorega a ressignificagao dos conceitos de fé. No universo de God of War,
por exemplo, o jogador utiliza talismas, amuletos e o Mjélinir, o martelo de Thor,
enquanto instrumentos associados ao poder, forca e protecao durante os combates.

Por outro lado, The Northman apresenta uma religiosidade que, embora nao se
configure como uma critica ou apologia politico-religiosa, reflete os valores espirituais
e os costumes de sua época, influenciando diretamente a trajetéria de Amleth. A
distingdo entre ficgdo e realidade torna-se, portanto, crucial; pois, os jogos e filmes
operam como constru¢des narrativas que, embora ndo demandem adesao as crengas
representadas, exigem do publico uma suspensao temporaria da descrengca e uma
aceitacado dos codigos simbdlicos que regem esses universos.

O sistema de crengas apresentado em God of War (2018; 2022) esta
intrinsecamente relacionado ao contexto em que os personagens estao inseridos.
Como destaca Sant’Anna (2019, p. 11), “0 ambiente ndo apresenta um papel neutro
no ajuste entre mente e mundo, mas exerce autoridade sobre o sistema de crencgas
que o individuo possui.” Nesse sentido, personagens como Kratos, Atreus, Freya e
outros depositam sua fé em simbolos, runas, oraculos e amuletos, os quais
representam positivamente e funcionam como fontes de protegao, forca e orientagao
diante dos conflitos.

Diferentemente de personagens como Uhtred e Amleth, que recorrem
diretamente aos deuses em busca de protecédo e sabedoria, Atreus manifesta sua fé
por meio de simbolos corporais € magicos que refletem sua trajetéria pessoal. Ainda
assim, tanto Uhtred quanto Amleth também incorporam elementos simbdlicos de suas
crengas em suas vestimentas e tatuagens, evidenciando que a religiosidade se
manifesta de forma visual e ritualistica, contribuindo para a construgdo de suas
identidades. Diante disso, € necessario que o jogador e o espectador compreendam
os elementos religiosos presentes nas narrativas como parte integrante da
ambientacéao cultural e simbdlica, permitindo uma ressignificagéo da fé.

Considerando os elementos narrativos apresentados, como a relagao entre pai

e filho, identidade, vingancga e religiosidade, é possivel identificar uma imbricagcao
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entre tradicdo e inovacao que caracteriza a recepgcao contemporanea de obras como
God of War, The Last Kingdom e The Northman. A partir dessa perspectiva, destaca-
se o papel do Zeitgeist, ou espirito do tempo, como elemento fundamental na analise
proposta. O protagonismo do publico contemporaneo, ao interagir com universos que
mesclam passado e presente, permite que simbolos forjados em contextos ancestrais
adquiram novos significados frente as demandas culturais, sociais e subjetivas da
atualidade.

Essas demandas plurais dizem respeito a valorizacdo de narrativas que
abordam temas como reconstrugao identitaria, conflitos geracionais, ética no uso do
poder, diversidade de crengas e a busca por sentido em contextos fragmentados. O
publico atual, marcado por experiéncias de instabilidade, multiplicidade de referéncias
culturais e crescente valorizagdo da subjetividade, encontra nesses universos
ficcionais um espago para projetar e elaborar seus préprios dilemas. A figura de
Kratos, por exemplo, ressoa com questdes contemporaneas como a paternidade
responsavel, o enfrentamento de traumas e a possibilidade de transformagao pessoal,
enquanto os simbolos religiosos e mitolégicos funcionam como pontes entre o
passado mitico e os valores emergentes.

Nesse sentido, a interatividade dos jogos digitais e a recepg¢ao critica das obras
audiovisuais permitem que o publico ndo apenas consuma, mas também participe da
construcao de significados. A ressignificacdo dos simbolos, como as runas, os
amuletos, os rituais e as armas miticas, ocorre em didlogo com as expectativas e
inquietacbes do presente, revelando que a tradicdo ndo é estatica, mas sim
continuamente reinterpretada a luz das experiéncias contemporaneas. Assim, a fusao
entre tradicdo e inovagdo ndo apenas enriquece a narrativa, mas também contribui
para a formacgao de identidades plurais, dindmicas e em constante negociagdo com o
tempo histérico.

Outrossim, os simbolos retratados nas obras God of War (2018; 2022) possuem
significados profundos que se manifestam na forma como os personagens vivenciam
e praticam suas crengas. Nesse contexto nordico, os simbolos funcionam como meios
de comunicacdo que sustentam a construcdo do conhecimento e representam

elementos de identidade.
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Um exemplo que comprova essa representagdo é o Mjélinir?4, o martelo
utilizado pelo deus Thor. Este artefato, amplamente mencionado nas fontes literarias
medievais, como as Eddas?®, € um simbolo religioso da Escandinavia da Era Viking.
Ele carrega significados associados a justica, autoridade, resisténcia e protecao,
sendo tradicionalmente interpretado como um emblema masculino. Em God of War, o
martelo é representado como uma arma de combate direto, enquanto na série The
Last Kingdom, o personagem Uhtred recebe de Ragnar um amuleto em forma de
Mijélinir. Esse gesto pode ser compreendido como um rito de passagem, simbolizando
a transicao de Uhtred para uma nova forma de compreender a fé. Embora tenha sido
anteriormente batizado no cristianismo pelo padre Beoca, o recebimento do amuleto
representa ndo apenas o respeito ao deus Thor, mas também a aceitacido dos
costumes nordicos e, sobretudo, o sentimento de pertencimento aquela cultura.

Dessa forma, observa-se que os simbolos apresentados até entdo possuem
significados que transcendem o visivel, remetendo a elementos ocultos ou
desconhecidos que orientam o interpretante em sua compreensdo. O contexto €&
essencial para essa interpretacdo simbdlica, pois os acontecimentos e acgdes dos
personagens sao guiados por uma busca constante por orientag&do, protecao e
resisténcia. Assim, os simbolos ndo apenas comunicam valores, mas também
estruturam a identidade e a espiritualidade dos individuos dentro da narrativa.

Portanto,

0 que chamamos de simbolo é um termo, um nome ou mesmo uma imagem
que nos pode ser familiar na vida diaria, embora possua conotagbes especiais
além do seu significado evidente e convencional. implica alguma coisa vaga,
desconhecida ou oculta para nés. [...] assim, uma palavra ou uma imagem &
simbdlica quando implica alguma coisa além do seu significado manifesto e
imediato. (JUNG, 2002, p. 20)

2 propriedades rituais e magicas, consagrando nascimentos, casamentos, mortes, funerais e
juramentos; seu uso na demarcac¢ao e consagracao de terras e propriedades, ou entao até mesmo para
encontrar ladrbes; seu poder de propiciar a ressurei¢cao e a fertilidade da vida; seu simbolismo falico;
seu emprego mais 6bvio e conhecido, como arma empunhada por Thor para defender os deuses e
homens contra a raga dos gigantes e as forgas do caos; e, por fim, como instrumento apotropaico que
protegia o portador contra elementos naturais que representassem perigo (LANGER, 2015, p. 302).

25 A Edda em prosa é uma das mais importantes fontes sobre o mito nérdico de criagdo. Composta no
século XIII por Snorri Sturluson, politico e poeta islandés, a obra contém diversas narrativas sobre
deuses e herdis das antigas religides pré-cristds da Escandinavia. (SEMEDO, 2020, p.1)
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Ademais, as atitudes proposicionais dos personagens que englobam estados
de cognigdo, emogao, percepgado e quase-percepgao sao determinantes para a
formacao da intengao. Em termos gerais, os pensamentos, sentimentos e desejos nao
se definem exclusivamente por processos internos da mente; o que confere sentido e
identidade a cada um deles € a relagdo que estabelecem com seu respectivo "objeto
intencional”.

Nesse sentido, ndo basta apenas experimentar o medo, € necessario
compreender que se estd com medo e identificar qual é o objeto que o provoca. A
especificidade de um pensamento ou desejo, portanto, depende da conexdo entre o
estado emocional ou cognitivo e aquilo para o qual ele esta direcionado, considerando
sempre o contexto e a descrigdo pertinente desse objeto.

Essa dindmica é evidenciada em God of War quando Kratos recorre as visdes
de Mimir em busca de respostas. Tal agédo revela que ele ja possui um objeto
intencional externo a sua consciéncia, conforme argumenta Searle (1995b, p. 3). A
busca por orientacdo, nesse caso, ndo se limita a um movimento interno, mas se
projeta sobre elementos externos que conferem significado a sua experiéncia e as

decisbes que toma ao longo da narrativa.

“O que define meu pensamento, sentimento, desejo etc., como aquele que o
€, ndo é uma propriedade interna do ‘processo mental ou estado’ em si, mas
a sua relagdo com seu objeto intencional especifico considerado sob o angulo
de uma descrigéo relevante” (MATTHEWS, 2007, p. 132).

Por conseguinte, os personagens demonstram crenga em talismas, amuletos,
runas, visbes e profecias, pois a relagao estabelecida com o objeto intencional
fundamenta a convicgao de estarem corretos ao depositar f€ em uma cabeca oracular
ou em uma pena ornamentando os cabelos.

Segundo Eliade (2010), os simbolos e rituais religiosos funcionam como formas
de reconexao com o sagrado, permitindo ao individuo transcender o tempo profano e
acessar uma dimenséo espiritual. Essa perspectiva é evidente nas narrativas digitais,
onde elementos como talismas e profecias ndo apenas orientam os personagens, mas
também evocam experiéncias arquetipicas que ressoam com o publico

contemporaneo.
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Nesse sentido, a crenga religiosa em God of War configura-se como uma
postura diante dos elementos mitolégicos, sobrenaturais e espirituais, permitindo
multiplas interpretagbes simbodlicas. Tais elementos contribuem para uma
compreensao mais profunda das batalhas e decisbes dos personagens, revelando
camadas de significado que transcendem a narrativa superficial.

A relagdo entre talismas, amuletos e o Mjélinir evidencia como os simbolos
extrapolam o universo ficcional e assumem papel central na construgcio narrativa e na
experiéncia do jogador. A figura de Mimir, por meio de suas visdes e conselhos,
destaca a importdncia da sabedoria e do conhecimento, oferecendo a Kratos
orientagdes cruciais ao longo de sua jornada. A valorizagdo dos simbolos sejam
tatuagens, objetos ou visdes influencia diretamente as acbes dos personagens e
reforca o sentido das lutas e conquistas presentes na obra.

Esse panorama revela como as agdes dos personagens estao intrinsecamente
ligadas ao seu estado emocional intencional. A motivagao torna-se essencial para que
a crenga se estabeleca por meio da agdo do outro. Um exemplo significativo € o javali
presente em God of War, que simboliza um guia espiritual, forte e selvagem, destinado
aqueles que compartilham e seguem determinados preceitos. Nesse contexto, Freya
€ quem projeta sobre o animal os elementos simbdlicos que o caracterizam, ao passo
que Kratos, embora participe do cuidado com o javali ferido, mantém Mimir como sua
principal referéncia orientadora. Essa distingdo ocorre porque as visbes do oraculo

assumem um valor positivo para Kratos, moldando sua compreensao e suas decisdes.

ih :

— g

Figura 47 — Freya amparado o] javl ferido em God of War (2018)
Fonte: Sony Santa Monica Studio.
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Ademais, os talismas utilizados nas batalhas adquirem relevancia sobretudo
para o jogador, uma vez que, mesmo em um universo ficcional, sua eficacia esta
vinculada a necessidade inconsciente de atribuir-lhes significados positivos. Assim, os
simbolos ndo apenas enriquecem a narrativa, mas também funcionam como
mediadores entre o mundo interno dos personagens e o universo simbdlico que os
cerca, consolidando-se como elementos fundamentais na construgdo da experiéncia

estética e emocional da obra.

As causas das agdes humanas sdo encontradas quando temos acesso aos
estados mentais intencionais dos individuos, através das suas atitudes
proposicionais, cujos contetudos sao individuados a partir das interagdes
causais que eles estabelecem com as outras pessoas e com os eventos do
mundo externo, formando uma rede de crengas logicamente conectadas que
sao utilizadas para dar significado a outros conteudos mentais. (FREITAS,
2011, p. 108)

A religiosidade nos contextos narrativos de God of War, The Last Kingdom e
The Northman configura-se como um sistema de crengas simbdlicas, no qual o estado
emocional dos personagens ativa a dimens&o religiosa por meio de elementos
simbdlicos. Essa dindmica revela-se eficaz quando fundamentada na cultura
correspondente, permitindo que os simbolos assumam fungdes especificas dentro da
narrativa.

Em God of War, por exemplo, observa-se que, embora os protagonistas Kratos
e Atreus ndo adotem explicitamente nenhuma divindade como referéncia, seja pelo
fato de ambos serem deuses, ha uma presenga marcante de simbolos como runas,
amuletos, talismas e oraculos. Esses elementos sdo constantemente acionados como
parte de suas crencas e desempenham fungdes essenciais; ou seja, oferecem
protecado, representam forgca e fornecem respostas as inquietacbes que permeiam
suas jornadas.

Conclui-se, portanto, que o cristianismo, nos games contemporaneos, nao se
afirma como sistema religioso explicito, mas tampouco se esvazia. Ao contrario, ele
se reconfigura como matriz ética e simbdlica implicita, operando de forma difusa na
organizagao das narrativas. Embora referéncias cristas diretas sejam frequentemente
ausentes, valores como culpa, sacrificio, redengcédo e responsabilidade moral

continuam a estruturar os percursos dos personagens e a significagdo do conflito e da



228

violéncia. Nesse sentido, mitologias pagas sao mobilizadas como repertorio estético
e narrativo, enquanto a logica cristd permanece como horizonte regulador silencioso.
Assim, o cristianismo ndo desaparece dos games, mas persiste como gramatica moral
subjacente, ao passo que o paganismo é frequentemente reinscrito como alteridade
simbdlica, reconfigurada segundo as sensibilidades éticas e culturais do Zeitgeist

contemporaneo.

Tradicao e Inovagao

Considerando os elementos narrativos apresentados como a relagao entre pai
e filho, identidade, vinganca e religiosidade é possivel identificar uma imbricac&o entre
tradicdo e inovacdo. A partir dessa perspectiva, destaca-se o papel do Zeitgeist na
analise proposta. O protagonismo do publico contemporaneo, ao interagir com
universos que mesclam passado e presente, permite que simbolos forjados em
contextos ancestrais adquiram novos significados frente as demandas atuais,
impulsionando a construcao de identidades plurais e dinamicas.

A partir dessa perspectiva, destaca-se o papel do Zeitgeist como categoria
analitica fundamental para compreender como essas obras refletem e respondem as
demandas plurais da sociedade atual. O espirito do tempo, entendido como o conjunto
de valores, inquietacdes e sensibilidades que caracterizam uma época, manifesta-se
na forma como o publico contemporaneo interage com universos ficcionais que
mesclam passado e presente, ressignificando simbolos e arquétipos tradicionais a luz
de novas experiéncias subjetivas e coletivas.

Nesse processo, os temas universais, como a busca por redencéao, os conflitos
familiares, a construcdo da identidade e a relagdo com o sagrado, séo revisitados em
narrativas que nado apenas reproduzem mitos, mas os atualizam, conferindo-lhes
novos sentidos. A interatividade presente nos jogos digitais, como God of War, permite
que o jogador participe ativamente da trajetoria do protagonista, vivenciando dilemas
éticos e afetivos que transcendem o entretenimento e se aproximam de experiéncias
existenciais. Essa participacao ativa contribui para a construcao de identidades plurais
e dinamicas, pois 0 sujeito contemporaneo n&o apenas consome narrativas, mas

também as interpreta, modifica e projeta nelas suas proprias inquietacées.
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As demandas plurais da contemporaneidade, marcadas por questdes de
pertencimento, diversidade, memoéria e transformacdo, encontram nas narrativas
mitologicas reconfiguradas um espaco fértil para reflexdo. Ao integrar elementos da
tradicdo com recursos narrativos inovadores, essas obras ndo apenas preservam a
forga simbdlica dos mitos, mas também os tornam relevantes para o publico atual, que
busca sentido em meio a fragmentagao cultural e a multiplicidade de experiéncias.
Assim, a imbricacdo entre tradicdo e inovagao revela-se como um mecanismo de
mediacao simbdlica que permite a cultura popular contemporanea articular passado e
presente, oferecendo ao sujeito moderno ferramentas para compreender e elaborar
sua propria trajetoria.

Assim, ao analisar a relacdo entre tradicdo e inovagdo nas narrativas
contemporaneas, € possivel perceber que os elementos simbdlicos presentes em
jogos como God of War transcendem o universo ficcional e dialogam diretamente com
as demandas do publico atual. Essa conexao se aprofunda quando observamos como
a memoria coletiva e a expressao individual se entrelagcam, influenciando tanto as
escolhas dos personagens quanto a experiéncia dos jogadores.

O didlogo constante entre memoria coletiva e expressao individual manifesta-
se nas escolhas éticas, estéticas e emocionais que permeiam tanto as acdes dos
personagens quanto a experiéncia subjetiva de quem consome essas obras. A fuséo
entre estruturas miticas e as possibilidades técnicas dos meios digitais potencializa a
criacdo de narrativas multifacetadas, nas quais memodria, pertencimento e
transformagdo emergem como eixos centrais para a compreensio do Zeitgeist que
atravessa as produgdes contemporaneas.

Refletindo sobre esse conceito, é possivel afirmar que o avango tecnoldgico
viabiliza a emergéncia de um Zeitgeist nordico, uma vez que a histéria desses povos
pode ser contada ndo apenas por meio da leitura tradicional, mas também por meio
da interagdo digital. Essa abordagem permite ao publico compreender aspectos
histéricos e culturais relacionados aos homens daquela época de forma mais
acessivel e imersiva. Outro aspecto relevante € a dindmica comunicacional e artistica
que se estabelece quando jogador e jogo se encontram. A narrativa, nesse formato,

ocorre de maneira interativa, promovendo a participagdo ativa do jogador. Essa
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interacao redefine os formatos de comunicacao, evidenciando que, a medida que os
meios evoluem, também evolui a forma de dialogar com o conteudo.

Atualmente, € possivel compreender uma cultura por meio de jogos cujos
cenarios se aproximam da realidade. Os personagens apresentam comportamentos,
gestos, expressdes faciais e movimentos corporais que simulam com precisao o ser
humano real. Essa semelhanga é tamanha que, ao serem adaptados para filmes ou
séries, os atores selecionados geralmente possuem caracteristicas fisicas
semelhantes as dos personagens ficticios, reforcando a verossimilhancga estética.

Em sintese, a cultura digital ndo apenas transforma o modo como consumimos
e produzimos narrativas, mas também redefine as nocdes de autoria e pertencimento.
O publico deixa de ser mero espectador e assume o papel de coautor, participando
ativamente da construgcado e disseminacdo de sentidos. Nesse contexto, as midias
digitais abrem espaco para experimentagdes estéticas e linguagens hibridas, e as
narrativas transmidia exemplificam como os conteudos circulam por meio de um olhar
coletivo. Assim, a identidade contemporéanea é constantemente atualizada pela
interagcao com o outro.

Desse modo, a participagao ativa nas redes digitais potencializa processos de
resisténcia, afirmagao e visibilidade de grupos historicamente marginalizados, que,
por meio das ferramentas digitais, conquistam espagos de enunciagdo para
compartilhar experiéncias e reivindicar direitos. Assim, viver a contemporaneidade das
redes implica uma negociagao continua entre tradicdo e inovagdo. Com base nas
analises desenvolvidas ao longo desta pesquisa, compreende-se que a atualizagao
do mito nas narrativas digitais analisadas ocorre menos pela transformagdo do
conteudo narrativo e mais pela reconfiguracdo da linguagem e da experiéncia
mediada pelo meio digital. Nesse sentido, € o préprio dispositivo tecnolégico, com
suas dindmicas de interagao, agéncia e circulagao de sentidos, que redefine as formas

de apropriagao, vivéncia e ressignificagdo dos mitos no contexto contemporéaneo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Diante das transformagdes culturais e tecnologicas que caracterizam a
contemporaneidade, observa-se que os jogos eletrénicos consolidam-se como formas
legitimas de expresséao artistica bem como espacos privilegiados para a construgao
identitaria. Nesse sentido, ao incorporarem multiplas linguagens e proporcionarem
experiéncias imersivas, as narrativas digitais dialogam diretamente com dilemas
humanos universais, 0 que evidencia o papel ativo do entretenimento na
ressignificagao de valores culturais e sociais.

Nesse contexto, o conceito de Zeitgeist, o espirito do tempo, manifesta-se nos
jogos eletrbnicos por meio das tematicas abordadas e das formas narrativas adotadas,
promovendo uma interacao significativa entre obra e publico. Titulos como God of War
exemplificam essa dindmica ao reinterpretar mitologias sob uma 6tica contemporanea,
na medida em que abordam questdes identitarias, familiares e existenciais. Além
disso, a participacdo ativa do publico, por meio da coautoria simbdlica, desfaz a
fronteira entre criador e consumidor, evidenciando o game como espaco de expressao
coletiva e transformacao cultural.

Importa salientar que o conceito de Zeitgeist € mobilizado neste trabalho como
metafora analitica e ferramenta interpretativa, e ndo como um principio determinista
ou homogéneo de explicacdo historica. Assim, ao longo das analises, o Zeitgeist €
compreendido a partir de indicios, recorréncias simbdlicas e tensdes culturais, que
dialogam com a contemporaneidade sem pretender esgota-la ou totaliza-la em um
unico espirito do tempo.

Sob essa perspectiva, a dinamica comunicacional e artistica discutida neste
trabalho insere-se no Zeitgeist, sobretudo de natureza tecnoldgica, uma vez que a
narrativa digital esta intrinsecamente relacionada a diferentes materialidades
midiaticas. Assim as construgdes simbdlicas presentes nesses universos articulam
elementos tradicionais e mitologicos em contraponto ao contexto contemporaneo.
Dessa forma, os jogos eletrénicos integram o espirito do tempo ao moldarem valores
e dilemas que atuam como agentes transformadores da cultura.

Essa integracdo, entretanto, n&o deve ser compreendida como um

espelhamento direto da realidade social, mas como um processo de reconfiguragao
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estética, simbdlica e midiatica, no qual os mitos e arquétipos sao reorganizados de
modo a abrir brechas interpretativas ao jogador contemporaneo.

Por conseguinte, a revalorizag&o estética da mitologia nordica manifesta-se em
diversas midias como games, séries, flmes e musicas respondendo culturalmente ao
conflito entre tradigdo e contemporaneidade. Segundo Eliade (2010), os mitos n&o sé&o
apenas narrativas antigas, mas estruturas vivas que continuam a moldar a experiéncia
humana. Desse modo, ao serem reconfigurados nas midias digitais, esses mitos
preservam sua funcao primordial de atribuir sentido a existéncia, mesmo em contextos
tecnologicamente avangados.

A partir dessa compreensao, torna-se possivel tratar temas como identidade e
pertencimento de forma sensivel e atual. No que diz respeito a identidade, observa-
se que ainda ha multiplas camadas a serem exploradas, especialmente porque o
individuo contemporaneo busca respostas em contextos marcados por incertezas e
transformagdes constantes.

Nesse sentido, pode-se afirmar que o interesse contemporaneo por narrativas
ficcionais ambientadas em contextos histéricos e mitolégicos revela uma busca por
modelos simbodlicos de comportamento que auxiliem os individuos na elaboracao de
respostas aos desafios da atualidade. Dentro desse cenario, a figura do homem
“viking”, representada por personagens como Kratos (God of War), Uhtred (The Last
Kingdom) e Amleth (The Northman), exerce influéncia significativa sobre aspectos
estéticos e comportamentais da cultura popular contemporanea. Tal influéncia, por
sua vez, manifesta-se em elementos como vestuario, cortes de cabelo, estilos de
barba, padrées de masculinidade e até em praticas educativas voltadas a transmissao
de valores como coragem, honra, protecao e legado.

Entretanto, embora essas representagcbes nao correspondam fielmente a
realidade histérica dos povos nérdicos, elas séo ressignificadas pelo publico atual,
que, por sua vez, projeta nelas ideais de forga, resiliéncia emocional e identidade
cultural. Assim, os universos ficcionais que articulam o passado mitico com simbolos
do presente tornam-se espacgos privilegiados de elaboragdo subjetiva, nos quais o
individuo contemporaneo encontra referéncias simbdlicas para reinterpretar sua
experiéncia e construir modelos de conduta alinhados as suas vivéncias, aspiracoes

e valores.
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Cabe reconhecer, contudo, que a ressignificagcado nao constitui um processo
necessariamente positivo ou critico em si mesmo, podendo tanto favorecer leituras
reflexivas quanto reforgar estereotipos, homogeneizagdes simbdlicas ou apropriagdes
mercadoldgicas. A leitura critica, nesse sentido, ndo é garantida pela obra, mas
depende das mediagdes culturais, do contexto social e das praticas interpretativas dos
sujeitos.

Nesse contexto, destaca-se o0 papel das narrativas histéricas como
instrumentos de mediacao entre passado e presente. Ao recriarem épocas remotas
por meio de recursos ficcionais, essas narrativas despertam o interesse pelo
conhecimento histérico e funcionam como dispositivos simbdlicos que possibilitam a
reflexdo sobre questdes existenciais, sociais e éticas.

Diante disso, a popularizacao de séries, filmes e jogos eletrénicos que exploram
contextos histéricos e mitoldégicos evidencia a poténcia dessas narrativas na
construgcdo de imaginarios coletivos. Assim, a figura do guerreiro nérdico ressurge
como arquétipo que sintetiza valores como bravura, lealdade e resisténcia, sendo
apropriado por diferentes grupos sociais como expressdo simbodlica diante das
adversidades do mundo moderno.

Em sintese, em tempos de inovagao, a tradicdo ndo deve ser esquecida; ao
contrario, precisa dialogar com os avangos tecnologicos para que o sujeito possa se
reinventar a cada experiéncia. Nesse sentido, os jogos digitais configuram-se como
espacos de reconciliacao entre tradicdo e inovacao, permitindo que desenvolvedores
e jogadores se reinventem por meio de trocas simbdlicas e memarias afetivas.

Essa dinamica comunicacional ganha especial densidade quando analisada a
luz de McLuhan (1964), para quem o meio condiciona a propria experiéncia da
mensagem. Nos jogos digitais, a interatividade n&o apenas atualiza conteudos
narrativos, mas reorganiza a forma como temas como masculinidade, legado e
paternidade séo percebidos e experienciados pelo jogador.

Desse modo, a articulacdo entre cultura da convergéncia (Jenkins), trocas
simbdlicas (Bourdieu) e literatura ergddica (Aarseth) evidencia que os sentidos
produzidos nos games emergem da interagcdo entre meio, jogador e comunidade

interpretativa.
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Nesse contexto, destaca-se o papel das narrativas histdéricas como
instrumentos de mediagao entre passado e presente. Ao passo que recriam épocas
remotas por meio de recursos ficcionais, essas narrativas ndo apenas despertam o
interesse pelo conhecimento histérico, como também funcionam como dispositivos
simbdlicos que possibilitam a reflexao sobre questdes existenciais, sociais e éticas.
Desse modo, a histéria, quando narrada sob a 6tica da ficcdo, adquire uma dimensao
subjetiva que favorece a identificagdo do publico com os personagens e seus dilemas,
mobilizando o passado ndo como um registro factual imutavel, mas como um
repertério simbdlico passivel de ressignificagdo a Iluz das inquietagbes
contemporaneas.

Diante disso, a popularizagéo de séries, filmes e jogos eletrénicos que exploram
contextos historicos e mitoldgicos evidencia a poténcia dessas narrativas na
construgao de imaginarios coletivos. Com efeito, elas oferecem ao publico ndo apenas
entretenimento, mas também ferramentas simbdlicas para lidar com crises
identitarias, transformagdes sociais e desafios pessoais. Assim, a figura do guerreiro
nordico ressurge como um arquétipo que sintetiza valores como bravura, lealdade e
resisténcia, sendo, portanto, apropriado por diferentes grupos sociais como expressao
de forca diante das adversidades do mundo moderno.

Portanto, a valorizagdo das narrativas histéricas e mitoldégicas na cultura
contemporanea nao se limita a curiosidade pelo passado, mas revela uma profunda
necessidade de sentido e pertencimento. Ao recorrer a esses universos simbdlicos,
os individuos constroem pontes entre tempos distintos, elaboram suas subjetividades
e encontram modelos de comportamento que dialogam com os dilemas e aspiragdes
do presente.

Em sintese, em tempos de inovacgao, a tradicdo ndao deve ser esquecida; ao
contrario, precisa dialogar com os avangos tecnoldgicos para que o sujeito possa se
reinventar a cada experiéncia. Conforme Eliade (2010), a permanéncia dos mitos e
rituais na cultura contemporanea revela a necessidade humana de reencontrar o
sagrado em meio a modernidade. Nesse sentido, os jogos digitais, ao resgatarem
essas estruturas simbdlicas, configuram-se como espagos de reconciliagdo entre
tradicdo e inovacdo. Assim sendo, o Zeitgeist presente nos games possibilita essa

fusdo entre o tradicional e o inovador, permitindo que desenvolvedores e jogadores
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se reinventem por meio das trocas simbodlicas e das memodrias afetivas,
ressignificando, consequentemente, valores e identidades.

Dessa forma, a dindmica comunicacional estabelecida nos jogos digitais
propicia uma rica troca simbdlica entre criadores e jogadores, 0 que promove uma
aproximacao que valida a partilha de experiéncias e emocdes. No caso especifico de
God of War, a relacao entre Kratos e Atreus exemplifica essa complexidade ao retratar
vinculos familiares que refletem realidades contemporaneas entre pais e filhos.

Inicialmente, o comportamento de Kratos, ao se referir ao filho como “garoto” e
adotar uma postura rigida e reservada, pode ser interpretado como distanciamento
emocional. Todavia, tal atitude revela a figura de um pai que projeta em seu filho
expectativas moldadas por suas préprias experiéncias e concepgdes sobre o que
espera que ele se torne. Desse modo, essa constru¢ao narrativa permite que o publico
reconhecga, nas interagdes entre 0s personagens, aspectos presentes em suas
proprias vivéncias familiares.

Nesse sentido, os temas emocionais e filoséficos abordados nas narrativas
nordicas contribuem para estabelecer uma conexao significativa com o publico
contemporaneo, que, por sua vez, vé-se refletido nos dilemas, nas escolhas e nos
vinculos afetivos representados. Assim, a identificacdo com os personagens e suas
trajetdrias reforca o papel dos games como espacgos legitimos de expressao cultural
e construcao de sentido.

De maneira semelhante, no filme The Northman, o conceito de Zeitgeist
manifesta-se como o proprio meio de interacdo entre obra e espectador,
estabelecendo um dialogo entre mitologia e inovagdo. Nesse contexto, a narrativa,
baseada na saga de Amleth, oferece uma representagao imersiva do universo nérdico,
permitindo ao publico experienciar dilemas existenciais e dimensdes espirituais
daquela época. Além disso, essa adaptacdo cinematografica ndo apenas resgata
elementos tradicionais da cultura escandinava, como também os reinterpreta a luz das
sensibilidades contemporaneas, promovendo, assim, uma experiéncia estética e
simbdlica que transcende o entretenimento.

Essa centralidade do meio na configuragdo da experiéncia narrativa encontra
respaldo tedrico nas reflexdes de McLuhan (1964, p. 23), para quem “é 0 meio que

configura e controla a proporgcédo e a forma das agdes e associagcdes humanas”. Tal
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perspectiva implica compreender que as midias ndo apenas veiculam mensagens,
mas condicionam o préprio conteudo transmitido. Nesse sentido, ao afirmar que “[...]
o efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque o seu ‘conteudo’
€ um outro meio [...]” McLuhan (1964, p. 33) evidencia que a tecnologia atua
diretamente sobre a informacao, influenciando a relacdo do individuo com os
processos comunicacionais contemporaneos.

Desse modo, essa interacdo entre homem e meio remete a cultura da
convergéncia, conforme proposta por Jenkins (2009, p. 28), na medida em que
diferentes plataformas e linguagens se articulam para promover experiéncias
narrativas integradas. Nesse contexto, em The Last Kingdom, essa convergéncia se
concretiza por meio da combinacdo entre elementos histéricos, dramatizagao
audiovisual e recursos técnicos contemporaneos, o que possibilita ao espectador ndo
apenas consumir a narrativa, mas também participar ativamente do processo de

construcao de sentidos.

A convergéncia nao ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais e em suas interagdes sociais com outros. Cada um de nds constroi
a propria mitologia pessoal, a partir de pedagos e fragmentos de informagdes
extraidos do fluxo midiatico e transformados em recursos através dos quais
compreendemos nossa vida cotidiana.

Em sintese, o Zeitgeist manifesta-se nos diversos meios de comunicagao por
meio das formas de interagdo que eles possibilitam. A cultura da convergéncia,
conforme discutida por Jenkins (2009), articula-se com a nogéo de trocas simbdlicas
de Bourdieu (1998), na medida em que os simbolos mitolégicos, ao circularem entre
midias e publicos diversos, adquirem novos significados e valores. Essa circulagao
simbdlica contribui para a construgao coletiva do Zeitgeist contemporéaneo.

Desse modo, podemos inserir o conceito de literatura ergddica, de Aarseth
(2005) ao associar o esfor¢o do leitor ou do jogador para a progresséo da narrativa.
Nos jogos digitais, esse esforgco se manifesta por meio da tomada de decisées, da
exploragao de ambientes e da interagcdo com elementos simbdlicos, o que transforma
0 jogador em agente ativo na construgdo do enredo e na ressignificagcdo dos mitos

apresentados.
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Em vez de definir o texto como um encadeamento de significantes, a maneira
dos lingliistas e semidticos, utilizo a palavra para abarcar toda uma série de
fendbmenos que vao de poemas breves até programas e bases de dados
informaticos complexos. Como o prefixo ciber indica, o texto é encarado como
uma maquina — ndo metaforicamente, mas como um dispositivo mecanico
para produgao e consumo de signos verbais. (AARSETH, 2005, p.38).

Posto isso, tal concepcao amplia significativamente a compreensdo das
narrativas digitais, sobretudo no contexto dos jogos eletrénicos, nos quais o jogador
assume o papel de agente ativo na construgédo de sentido. A interatividade proposta
por essas midias transforma o ato de jogar em uma experiéncia estética e simbdlica,
marcada pela participagao direta na elaboragao da narrativa.

Nesse cenario, o Zeitgeist, “espirito do tempo”, manifesta-se nos jogos digitais
ao integrar elementos miticos, simbdlicos e narrativos oriundos de diversas tradigbes
culturais, ao mesmo tempo em que estabelece um dialogo com as inquietagdes e os
questionamentos do publico contemporaneo. A interagado entre tradicao e inovagao,
presente nas tematicas abordadas pelos games, reflete a busca do individuo moderno
por referéncias que l|he permitam compreender, interpretar e, eventualmente,
transformar o seu préprio tempo.

Assim, a dindmica comunicacional configura-se como um campo privilegiado
de trocas simbdlicas, no qual as experiéncias compartilhadas entre criadores e
jogadores produzem impactos sociais e filosoficos relevantes. Nesse sentido, os
games nao se limitam ao entretenimento, mas promovem reflexdes acerca de
identidade, pertencimento e transformacdo, consolidando-se como expressdes
culturais capazes de traduzir e ressignificar o Zeitgeist contemporaneo.

No contexto nérdico, observa-se uma insergéo significativa nesse espirito do
tempo por meio da articulacdo entre passado e presente, tradicao e inovacao. Obras
como The Last Kingdom e The Northman exemplificam essa convergéncia ao
realizarem uma transposicao criativa de simbolos, valores e dilemas da cultura nérdica
para linguagens hibridas, que estabelecem multiplos niveis de didlogo com o publico
contemporaneo.

Além disso, o universo digital e audiovisual amplia o alcance dessas narrativas,
possibilitando que mitos ancestrais sejam reinterpretados a luz de demandas
emocionais, sociais e identitarias atuais. Desse modo, os conteudos simbdlicos n&o

apenas se atualizam, mas passam a integrar uma dinamica comunicacional e artistica
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que reflete o espirito do tempo, consolidando os meios de comunicagao como agentes
ativos na construgao de significados coletivos.

Nessa perspectiva, o Zeitgeist manifesta-se como um processo de
ressignificagdo coletiva, no qual rituais, espiritualidade, busca por pertencimento e
conflitos morais, antes circunscritos a contextos historicos ou geograficos especificos,
tornam-se experiéncias compartilhadas e reelaboradas em ambientes digitais. O
jogador ou espectador, ao interagir com essas narrativas, assume, portanto, o papel
de cocriador, apropriando-se de simbolos nordicos para expressar inquietacoes
contemporaneas, construir identidades e refletir criticamente sobre o préprio tempo
histdrico.

Consequentemente, a interacdo entre jogador e narrativa configura-se como
uma troca simbdlica, em que o envolvimento emocional e estético resulta em
experiéncias de pertencimento, reconhecimento e afirmagao identitaria no universo
ficcional. Conforme argumenta Bourdieu (1998), o valor simbdlico de uma pratica
cultural relaciona-se diretamente ao reconhecimento social que ela proporciona,
evidenciando o papel mediador das experiéncias culturais na produgcao de vinculos e
significados sociais.

Ademais, os recursos tecnoldgicos e artisticos, como trilhas sonoras,
reconstrugdo detalhada de cenarios, desenvolvimento de personagens complexos e
sistemas de escolhas morais, intensificam a imersdo do jogador, transformando o
universo noérdico em um espago dindmico de experimentagcado estética e reflexao
filoséfica. Assim, o dialogo entre tradi¢cao e inovacao estabelece um ciclo continuo de
atualizagao cultural, no qual as produg¢des midiaticas atuam como pontes entre
herangas simbdlicas ancestrais e demandas contemporaneas.

Compreender o Zeitgeist, portanto, implica reconhecer que manifestagdes
artisticas, culturais e tecnoldgicas nao apenas refletem, mas também transformam a
sociedade. Nesse processo, tradicao e inovagao nao se opdem, mas se entrelacam,
promovendo mudangas sociais e culturais que impactam o presente e abrem
possibilidades para o futuro. O Zeitgeist contemporaneo, nesse contexto, € moldado
por essa fusao dinémica, que permite ao sujeito reinventar-se a partir de experiéncias

simbdlicas e afetivas compartilhadas.
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A partir dessa compreensao, evidencia-se que os jogos digitais constituem
espacos privilegiados de articulagdo entre tradigdo simbdlica e sensibilidades
contemporaneas. Neles, o mito ndo € apenas preservado, mas continuamente
reencenado, negociado e ressignificado. A centralidade do corpo do jogador e a
dimensao participativa da recepcado deslocam o foco analitico para a relagéao entre
tecnologia, sujeito e cultura, permitindo compreender o game como um campo de
mediagcdo no qual memoria mitica, experiéncia estética e praticas sociais se
entrelacam.

Sob essa perspectiva, os jogos digitais deixam de ser concebidos apenas como
objetos narrativos ou produtos culturais isolados e passam a ser entendidos como
processos comunicacionais complexos, cujos sentidos emergem da interagao entre
meio, jogador e comunidade. Desse modo, contribuem para a ampliacdo das
abordagens tedricas nos estudos literarios, midiaticos e culturais.

Com base nas analises desenvolvidas, conclui-se que a atualizagao do mito
nas narrativas digitais contemporaneas ocorre menos pela renovagao do enredo e
mais pela reconfiguragdo da linguagem e da experiéncia mediada pelo meio digital.
Em chave mcluhaniana, se 0 meio € a mensagem, o game reorganiza a percepgao e
a corporeidade do jogador, fazendo com que o mito deixe de ser apenas interpretado
para ser performado em um regime sensorio-motor. Paralelamente, no que compete
a luz da cultura participativa descrita por Jenkins, os sentidos produzidos extrapolam
a experiéncia individual e circulam em comunidades interpretativas, consolidando o
mito como experiéncia estética, corporal e cultural compartilhada.

No que se refere a recepcgéao brasileira das narrativas analisadas, constata-se,
nos limites desta investigagdo, a auséncia de uma abordagem empirica sistematica
voltada as praticas locais de leitura, uso e apropriagdo. Tal recorte metodolégico
inviabiliza, portanto, a formulacdo de conclusbes acerca de processos de
ressignificacao especificamente situados no contexto cultural brasileiro. Nao obstante,
os aportes dos estudos de recepgao cultural, em especial aqueles desenvolvidos por
Martin-Barbero (2009), mantém-se fundamentais para a compreensao das praticas
digitais contemporaneas, ainda que formulados em momento anterior a consolidagao

das plataformas digitais, na medida em que seus conceitos analiticos permitem
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problematizar, de modo consistente, as formas pelas quais os sujeitos negociam
sentidos, constroem significagdes e se apropriam simbolicamente da cultura digital.

Isto porque essas praticas indicam processos de tradugdo simbdlica,
negociagado de sentidos e recontextualizagao cultural, nos quais conteudos globais
sao atravessados por mediacdes histéricas, sociais e midiaticas especificas. Assim,
embora fortemente condicionada pelas l6gicas transnacionais da industria cultural, a
recepgao brasileira configura-se como um campo de disputas interpretativas ainda
pouco explorado, constituindo um desdobramento relevante para pesquisas futuras
sobre jogos digitais, cultura global e apropriagdes locais em contextos periféricos ou
nao hegemonicos.

Assim, a proposta de Martin-Barbero (2009) de deslocar a analise
comunicacional dos meios para as mediagdes permite compreender a recepgao
cultural digital de games como um processo simbolico e socialmente situado, no qual
a producao de sentido ndo € determinada pela tecnologia ou pela narrativa do jogo,
mas construida na articulagdo entre praticas culturais, experiéncias cotidianas,
memorias e condigdes historicas dos jogadores. Nesse contexto, os games
configuram-se como espacos privilegiados de mediacdo cultural, nos quais
tecnicidade, ritualidade e formas de sociabilidade se entrecruzam, ressignificando o
ato de jogar como uma pratica cultural ativa, marcada por negociagbes de sentido,
processos de identificagado e dindmicas de pertencimento. Desse modo, a recepgao
dos jogos digitais ultrapassa a logica do consumo passivo, aproximando-se de
processos de apropriagao, interpretagao e ressignificagéo, nos quais os jogadores
atuam como sujeitos culturais que interagem com regimes de hegemonia, disputam
narrativas e produzem sentidos no interior da cultura digital contemporanea, conforme
indicam pesquisas recentes desenvolvidas sob a perspectiva comunicacional e
cultural.

Logo, os games analisados, ao se inscreverem de modo decisivo no Zeitgeist
contemporaneo, afirmam-se como formas artisticas e culturais complexas, cuja
especificidade reside na articulagdo entre experiéncia estética, tecnologia e
participagao ativa do sujeito. A partir do percurso analitico desenvolvido, compreende-
se que os games promovem uma reconfiguragdo da experiéncia estética no interior

da cultura técnica, conforme apontado por Benjamin (1987), deslocando a nogéo de
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obra fechada para formas de fruicdo marcadas pela reprodutibilidade, interatividade e
imersao sensivel. Trata-se, assim, ndo de uma perda da experiéncia, mas de sua
transformagdo, na medida em que o jogo digital instaura novas condi¢des de
percepgao, atengao e envolvimento, articulando mito, narrativa e agao.

Sob a perspectiva de Dewey (2010), essa dinamica configura os games como
experiéncias estéticas plenas, capazes de integrar emogao, pensamento e agdo em
um continuo experiencial produtor de sentido. Desse modo, titulos como God of War
evidenciam que o jogo digital ndo apenas representa o humano, mas o modeliza,
colocando o jogador diante de dilemas éticos, afetivos e culturais que interrogam o
presente historico. Reconhecer os games como arte implica, por fim, reconhecé-los
como praticas culturais legitimas, capazes de mediar o imaginario contemporaneo,
reinscrever mitos no horizonte do Zeitgeist e contribuir criticamente para a forma como
o0 humano se compreende e se projeta no mundo.

No que se refere aos limites metodologicos desta investigagao, destaca-se,
primeiramente, que o trabalho ndo se propés a realizacdo de uma analise empirica da
recepcao dos jogos por parte dos jogadores, constituindo-se, sobretudo, como uma
abordagem analitica e interpretativa das obras selecionadas. Tal delimitagao,
entretanto, ndo configura uma lacuna, mas sim uma escolha consciente de escopo,
coerente com os objetivos da pesquisa, a qual privilegia a analise simbdlica, estética
e comunicacional das narrativas digitais. Nesse sentido, essa opcao metodoldgica
abre espaco para investigagdes futuras voltadas a recepgao cultural, especialmente
em contextos brasileiros.

Desse modo, estudos que explorem foruns digitais, comunidades gamers e
plataformas como o YouTube, bem como analises comparativas com outros jogos, a
exemplo da franquia Assassin’s Creed, configuram-se como desdobramentos
relevantes para o aprofundamento da compreensdo das apropriacdes simbdlicas,
culturais e mercadolégicas desses universos narrativos.

Por fim, observa-se que os simbolos analisados ao longo da tese, como o
Omega e a serpente, operam como elementos unificadores que atravessam mitologia,
narrativa, estética e contemporaneidade. Tais simbolos sintetizam a tensao entre fim
e recomeco, destruicdo e redencgao, funcionando como chaves interpretativas capazes

de articular o passado mitico as sensibilidades do presente.
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Diante disso, conclui-se que os games analisados afirmam-se como formas
artisticas e culturais complexas, nas quais mito, tecnologia e participagao ativa do
sujeito se entrelacam de maneira indissociavel. Reconhecer os jogos digitais como
arte implica compreendé-los como praticas culturais legitimas, capazes de reinscrever
mitos no horizonte do Zeitgeist contemporaneo e de contribuir criticamente para a
forma como o humano se compreende, se representa e se projeta no mundo. Assim,
os jogos digitais configuram-se como espacos privilegiados de mediagao simbdlica,
nos quais, ao revisitar narrativas ancestrais, o sujeito contemporaneo reinscreve a si
mesmo no tempo presente, negociando sentidos, identidades e experiéncias no

interior da cultura digital.
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GLOSSARIO

Arquétipo — Estrutura simbdlica universal do inconsciente coletivo, conforme
formulado por Carl Gustav Jung, manifestada em mitos, narrativas e produgdes
culturais recorrentes, organizando experiéncias humanas fundamentais, como
heroismo, paternidade, morte e transformacgéo.

Badoo — Plataforma de rede social voltada para encontros e relacionamentos,
fundada em 2006, que possibilita a conexao entre usuarios com base em localizagao,
interesses e preferéncias pessoais.

Bit — Abreviagao de Binary Digit (digito binario). Corresponde a menor unidade de
informag&o na computagao digital, podendo assumir os valores 0 ou 1.

Brainrot — Termo que designa o consumo excessivo e repetitivo de conteudos digitais
superficiais, frequentemente associados as redes sociais e a producao automatizada
por inteligéncia artificial.

Cultura digital — Conjunto de praticas, linguagens e formas de sociabilidade
mediadas por tecnologias digitais, caracterizado pela convergéncia midiatica,
interatividade e circulagao acelerada de conteudos.

Cut-scenes — Sequéncias cinematograficas inseridas em jogos eletrdnicos que
interrompem temporariamente a jogabilidade com a finalidade de desenvolver a
narrativa, os personagens ou o enredo.

eSports — Abreviacao de electronic sports. Refere-se a competi¢cdes organizadas de
jogos eletronicos, realizadas de forma profissional ou semiprofissional, em ambientes
presenciais ou on-line.

Estética simbdlica — Configuragcédo de elementos visuais, narrativos e sensoriais que
atuam como mediadores de sentido, mobilizando simbolos e arquétipos para a
producao de significados éticos, afetivos e existenciais.

Facebook — Rede social criada em 2004 por Mark Zuckerberg, voltada a conexao
entre usuarios, ao compartilhamento de conteudos e a formagado de comunidades
virtuais.

Gamer — Individuo que se dedica a pratica de jogos eletrénicos, seja de forma
recreativa, competitiva ou profissional.

Imaginario — Campo simbdlico dindmico composto por imagens, mitos e narrativas
que estruturam a percepcao da realidade e a producao de sentidos em uma cultura.
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Instagram — Rede social langada em 2010, destinada ao compartilhamento de
imagens e videos, destacando-se por recursos como stories, reels e filtros interativos.

Interatividade - Caracteristica das midias digitais, especialmente dos jogos
eletrbnicos, que permite ao usuario participar ativamente da construcido da
experiéncia narrativa.

Intermidialidade — Relacdo entre diferentes midias na construgdo de sentidos
narrativos e simbdlicos, envolvendo dialogo e circulacdo de temas, estéticas e
estruturas entre linguagens distintas.

Masculinidade — Construgao sociocultural e histérica de papéis e valores atribuidos
ao masculino, tradicionalmente associada a forca e a autoridade, mas passivel de
reconfiguragao ética e afetiva nas narrativas contemporaneas.

MB (Megabyte) — Unidade de medida de armazenamento digital equivalente a 1.024
kilobytes, utilizada para quantificar dados em sistemas computacionais.

Mediacao simbdlica — Processo pelo qual simbolos, mitos e narrativas articulam a
experiéncia individual ao contexto sociocultural, possibilitando a producao de sentidos
entre passado e presente.

Metaverso — Ambiente digital imersivo e persistente que integra realidade virtual,
realidade aumentada e interagdo social, permitindo experiéncias compartilhadas em
espacos virtuais.

Mito — Narrativa simbdlica fundadora que organiza explicagdes sobre a origem do
mundo e das relagdes humanas, funcionando como estrutura cultural ativa e passivel
de ressignificacao histérica.

MySpace — Rede social popular nos anos 2000, especialmente entre musicos e
artistas independentes, marcada pela personalizacao de perfis e pela influéncia em
plataformas posteriores.

Narrativas digitais — Formas narrativas construidas em ambientes digitais interativos,
sobretudo nos jogos eletrénicos, que articulam texto, imagem, som e agao do usuario.

Orkut — Rede social criada em 2004, amplamente popular no Brasil até seu
encerramento em 2014, caracterizada pela formacdo de comunidades e pela
interagao em foruns e depoimentos.

Paternidade — Dimensao simbdlica e ética da relacido entre pai e filho, associada a
transmissao de valores, responsabilidade, cuidado e legado.
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PSP (PlayStation Portable) — Console portatil desenvolvido pela Sony e langado em
2004, destinado a execucgao de jogos, reproducdo de midias e conectividade entre
dispositivos.

Ressignificagcdo — Processo de atribuicdo de novos sentidos a simbolos, mitos ou
narrativas preexistentes, conforme as demandas do contexto contemporaneo.

SEGA - Empresa japonesa de desenvolvimento de jogos eletrénicos e consoles,
reconhecida por franquias como Sonic the Hedgehog e pela relevancia histérica na
industria dos videogames.

Streaming — Tecnologia que permite a transmissao continua de dados audiovisuais
pela internet, sem necessidade de download integral do conteudo.

Subjetividade — Conjunto de experiéncias, afetos e formas de percepcédo que
constituem o sujeito, compreendido como resultado de processos histéricos, culturais
e simbalicos.

TikTok — Plataforma de compartilhamento de videos curtos criada pela empresa
chinesa ByteDance, destacando-se pela viralizagdo de conteudos e pela facilidade de
edicao.

Twitch — Plataforma de transmissdo ao vivo voltada principalmente a jogos
eletrénicos, eSports e produgao de conteudo digital interativo.

Twitter (atualmente X) — Rede social de microblogging criada em 2006, destinada a
publicacdo de mensagens curtas, amplamente utilizada para comunicagao em tempo
real e circulagcéo de noticias.

Videogame — Midia digital interativa que integra elementos narrativos, visuais,
sonoros e performativos, configurando-se como forma de expressédo cultural e
artistica.

YouTube — Plataforma de compartilhamento de videos fundada em 2005, que permite
a publicagdo, o consumo e a interagao com conteudos audiovisuais diversos.

YouTube Gaming — Segmento da plataforma YouTube dedicado a transmiss&o ao
vivo e ao compartilhamento de conteudos relacionados a jogos eletrénicos.

Zeitgeist — Termo de origem alema que designa o “espirito do tempo”, entendido
como o conjunto de valores, sensibilidades, praticas culturais e formas de pensamento
que caracterizam uma época histérica.



