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SEMIOTICA NOS VIDEOGAMES: SHADOW OF THE COLOSSUS

Haynner Gomes Euzébio 2

RESUMO

Este trabalho busca analisar a carga simbolica dos videogames através da teoria semiotica de
Peirce com o estudo do jogo Shadow of the colossus de Fumito Ueda e o Ico team?, através de
um modelo de analise semiotica, compreendendo como o videogame pode, além de distrair,
demonstrar ideologias, simbolos e indices que se referem, indicam ou alegorizam outras obras
importantes, transmitindo informagdes, enriquecendo seu enredo e trazendo novos
significados as escolhas artisticas do jogo, que esta atualmente em sua terceira edicdo, refeita
para o console moderno Playstation 4 lancado em 7 de fevereiro de 2018. A analise é baseada
em trés pontos principais: a compreensdo dos icones que referenciam histdrias advindas de
religibes e crencgas, a verificagdo das simbologias atreladas a animais ou crencas e a
interpretacdo desses elementos dentro da narrativa do jogo, verificando qual mensagem ele
passa do inicio ao fim. O estudo objetiva servir de referéncia para mais pesquisas referentes
aos aspectos semidticos dos games, com fundamento tedrico em Peirce principalmente, mas
também em outros autores que trabalham com a semioética Peirceana.

Palavras-chave: Videogames; Anélise semidtica; Peirce; Shadow of the Colossus.

SEMIOTICS IN VIDEOGAMES: SHADOW OF THE COLOSSUS

ABSTRACT

This paper seeks to analyze the symbolic charge of video games through Peirce's semiotic
theory with the study of Fumito Ueda's and the Ico team Shadow of the colossus game,
through a semiotic analysis model, understanding how the video game can, besides
distracting, demonstrate ideologies, symbols and indexes that refer, indicate or allegorize
other important works, conveying information, enriching its plot and bringing new meanings
to the artistic choices of the game, which is currently in its third edition, redone for the
modern Playstation 4 console released in February 7, 2018. The analysis is based on three
main points: the understanding of icons that reference stories from religions and beliefs, the
verification of animal-related symbols or beliefs and the interpretation of these elements
within the game's narrative, verifying which message it passes from start to finish. The study
aims to serve as a reference for further research regarding the semiotic aspects of games,
based mainly on Peirce, but also on other authors who work with Peircean semiotics.

Keywords: Video Games; Semiotic analysis; Peirce; Shadow of the Colossus.

2 Graduando em Letras Portugués pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) — Campus I. E-mail:
Haynner.gomes@gmail.com
® Time de Desenvolvimento de jogos liderados pelo designer Fumito Ueda.



INTRODUCAO

Com os avancos da tecnologia, a imagem se tornou elemento essencial e de fascinio. A
capacidade de comandar e interagir com esse objeto tornou o videogame* uma evolucéo desse
encanto, passando de construges visuais simples, poucos pixels® e historias basicas a
construcdes contendo enredos dramaticos e representacOes alegoricas cada vez mais

complexas, dotadas de forte carga emocional e sentido.

Na criacdo do videogame, o meio foi tomado de forma negativa, mas tém al¢ado ao
carater de arte nas ultimas décadas, expandindo sua forma e seus modelos de interacéo,
permitindo diversas trocas de comunicacgdes entre 0 usuario e 0 jogo, provavelmente advindo
do estouro de 1998 de Metal Gear Solid ° (jogo este que obtinha enquadramentos e contextos
cinematogréficos com enredo denso e objetivo). Assim como diversos outros jogos como 0
RPG’ Crono Cross® e Silent Hill°, que propagaram através dessa midia ndo somente inovacoes
estéticas, mas conhecimentos religiosos, filosoficos e psicoldgicos, atingindo em massa e,
podemos dizer, mundialmente, a populacdo, os games' em geral continuaram evoluindo, de
tal forma que ndo mais podemos considera-los como ferramentas de entretenimento e
ociosidade, mas como uma forma de comunicagdo interacional de velocidade instantanea.
Hoje, abrangem muitos temas até polémicos, como isolamento, depressdo, disturbios

psicoldgicos, entre outros.

Esse estudo se torna relevante portanto por além de proporcionar conhecimentos sobre
a semiotica, buscar valorizar o enredo e as narrativas dos videogames, inserindo-0s nos
campos de analise visual e demonstrando seu potencial para mais analises que contribuiriam e
convidariam novas geracOes a se interessar pela area. Segundo pesquisa do NDP Group *, o
consumo destes aparelhos passou de um mero nicho da sociedade (criangas) ao consumo em

massa, até por adultos, constituindo, apenas no Brasil, 82% da populacdo entre 13 a 59 anos.

* Aparelhos de entretenimento acoplados a televisdo ou computador capaz de processar e exibir jogos eletronicos
gtambém chamado de console).

Menor ponto de uma imagem digital que, em conjunto, formam uma imagem completa.
® Jogo eletronico de acao e espionagem revolucionario por trazer caracteristicas cinematograficas ao jogos, algo
jamais feito anteriormente.
" Sigla para role-playing game, género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de personagens
imaginarios, em um mundo ficticio.
& Famoso Jogo de rpg de 1999 com enredo dramatico e reflexivo.
® Jogo de Terror e sobrevivéncia de 1999 revolucionario por abordar dramas psicolégicos e trauméticos ao seu
enredo.
1% Termo em inglés para jogo, referindo-se nesse caso ndo a maquina mas a midia portatil inserida nesta.
! Empresa americana de pesquisa de Mercado fundada em 1966.
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Seu uso bem disciplinado pode favorecer nas &reas de idiomas, geografia, historia e
matematica, como comprova 0 Nucleo de Game, Atividade e Metodologia de Ensino (NuGame), na

zona norte do Rio de Janeiro, onde os games séo utilizados para ministrar disciplinas diversas.

1 DE PEIRCE AO VIDEOGAME

1.1 Conceitos Basicos da Semiética Peirceana

Para compreender as definicdes presentes nesta analise, devemos primeiro definir o
que é a semidtica. Abordada como “teoria geral que estuda 0s signos ndo somente em seus
significados mais basicos, mas aprofundando mais”. (SANTAELLA, 2002, p. 38).

Este “mais” posto por Santaella seria definido na semidtica de Peirce como a
“Capacidade de mediacdo da linguagem no mais amplo sentido possivel, para Peirce o
processo mental s6 pode ser determinado por uma cognicédo prévia” (MEDEIROS, 2010, p.2),
ou seja, qualquer pensamento necessita de algo que o represente ou se associe a ele por nao
ser capaz de interpretar a si proprio sem ajuda. Essa representatividade é realizada somente
através de um signo, este que seria:

Qualquer coisa de qualquer espécie, podendo estar no universo fisico ou no mundo
dos pensamentos, que- corporificando uma ideia de qualquer espécie (o que nos
permite usar este termo para incluir propdsitos e sentimentos) ou estando conectada
com algum objeto existente ou ainda se referindo a eventos futuros através de uma
regra geral — leva alguma outra coisa, chamada signo interpretante, a ser

determinada por uma relagéo correspondente com a mesma ideia, coisa existente ou
lei. (PEIRCE in SANTAELLA, 2005, p.39).

O signo funcionaria como a “corporificacdo” da ideia no universo fisico ou no
pensamento de um ser, utilizando-o. Qual seria entdo a diferenca deste para o objeto que o
representa, ja que Peirce o define como corpo/representacdo fisica? . Baseada neste
pensamento, Santaella desenvolve uma explicacdo da definicdo de Peirce buscando
simplificar o processo de conceituacdo tanto do signo como da semioética, explicitando a
diferencas entre ele e objeto real para evitar as constantes confusdes dos termos:

O signo é uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto. Ele s6 pode
funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra
coisa diferente dele. Ora, 0 signo ndo é o objeto. Ele apenas esta no lugar do objeto.
Portanto, ele sé pode representar esse objeto de um certo modo e numa certa
capacidade. (SANTAELLA, 1985, p. 35).
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Outro processo de autoria de Peirce foi a imaginacdo do que ocorre no cérebro para
gue um signo conseguisse ser conceituado, tendo este que cumprir trés categorias:
primeiridade, secundidade e terceiridade. MATOS (2011, p. 5) diz que: “Primeiridade,
corresponde a ver, a Secundidade a atentar para e a Terceiridade a generalizar”. E acrescenta

0 seguinte:

As verdadeiras categorias da consciéncia sdo: primeiro, sentimento, a consciéncia
gue pode ser incluida com um instante de tempo, consciéncia passiva de qualidade,
sem reconhecimento ou analise; em segundo lugar, consciéncia de interrupgéo no
campo da consciéncia, sentido de resisténcia, de um fato externo, de alguma outra
coisa; em terceiro lugar, consciéncia sintética, ligagdo com o tempo, sentido de
aprendizagem, pensamento. (PEIRCE, 1974 apud MATQOS, 2011, p. 7).

O signo (também denominado representamen) é o objeto que o leitor percebe, sendo o
efeito dele na mente de quem o interpreta chamado interpretante, que por sua vez, gera outro
signo equivalente ou mais desenvolvido. Essa relacdo € construida como forma de
encadeamento, segundo Santaella (2002), que consiste em Representamen, Objeto e
Interpretante, que juntos se combinam para uma semiose, isto €, cada signo precisa de outro
(ou outros) signo (s) para ser explicado e o sentido é sobretudo uma relacéo de analogia entre
objeto representado, signo e interpretante, que pode reagir de acordo com interpretacfes de
forma: “Imediata (Signo apto a produzir um efeito), dinamica (sentimento efetivo a mente do
interpretante, emocionante) e energeética (efeito de esforco fisico ou psicolégico) essa relacdo
Peirce denominaria como a natureza “tridrdica do signo” estabelecendo que o mesmo teria a
capacidade de ser analisado através da “Relacdo do signo consigo mesmo (1°), a relacdo do
signo com seu objeto dindmico (2°) e a relagdo do signo com seu interpretante (3°)”
(SANTAELLA,1985,p.39).

Estudar semidtica é, entdo, debrucar-se sobre a producdo de sentidos maximos
adotados pelos signos, embora sua producdo nunca possa ser conhecida em sua totalidade,
visto que ¢ infinita. “O semidlogo vé o signo mover-Se no campo da significagcdo, enumera
suas valéncias, traca sua configuracdo; para ele, o signo é uma ideia sensivel”. (Barthes,2000,
p. 41).

E importante ressaltar que nosso cérebro realiza este processo categérico de forma
imediata a0 nos depararmos com imagens, portanto, € necessario um cuidado especial ao
realizarmos a triparticdo. Para nossa analise, vamos nos conter apenas na categorizacao dessas

representaces em objetos, que séo classificadas como:



12

Os icones, que servem para transmitir ideias das coisas que representam
simplesmente imitando-as. Em segundo lugar, ha indicagbes ou indices, que
mostram algo sobre as coisas por estar fisicamente conectados com elas. Em terceiro
lugar, ha simbolos, ou signos gerais, que foram associados com seu significado pelo
uso. Relinem-se nessa categoria a maior parte das palavras, € as frases, e discurso, e
os livros, e as bibliotecas. (SIMOES, s.d., p. 1).

O lcone (primeira categoria) funciona “propriedade da matéria de adquirir formas
sensiveis por efeito de uma forca exterior” (SIMOES, s.d., p. 4). Ou seja quando um objeto
conter similaridades ou evocar uma qualidade exibe semelhanca ou causa impressdo de
semelhanca a outro signo ndo necessariamente precisando de ter uma ligagdo imediata com o
mesmo teremos um Icone. Ja o indice apresenta uma relacdo de casualidade com o objeto, por
exemplo, pegadas na areia como indice indicativo de que alguém passou ali ou fumaga como
indice de fogo, nele ndo ha uma sugestdo e sim relacdo de apontamento ou indicacdo do
objeto, o simbolo estabelece uma associagdo coletiva com o objeto de representacdo, ou seja,
embora ndo se assemelhe ou indique o objeto, esta convencionalmente sempre ligado a ele por
forgas sociais, religiosas ou historicas, criando entre eles uma “conexado”, por exemplo, a cruz
suastica*? como simbolo nazista ou neonazista, embora néo se tenha uma explicacéo ldgica ou

aparente do porqué de seu uso, ja que sua origem remonta a milénios no passado.

Cada uma dessas categorias pode ser aplicada a um texto ou imagem, por ser uma
representacao da realidade e fazer “a articulagdo da imagem com o mundo do visivel, por um
lado, e a articulagcdo da imagem com o universo do «n&o figuravel», por outro”. (PIRES, s.d.,

nédo paginado).

1.2 Definigdo de Videogame

O termo videogame / game é o termo empregado geralmente para todas as obras
digitais que apresentam desafios e convidam o espectador a vencer este desafio através da
manipulacdo de um personagem ou apenas por escolha de alguma decisdo apontada no
decorrer da historia do game, devido aos diversos géneros e métodos de se interagir com essas
obras o termo se tornou algo “mais utilizado para representar o jogo na sua forma eletronica;
entretanto, no Brasil, ele pode ser usado como sindbnimo do console ou plataforma, sendo
grafado junto: ‘videogame’ (AUDI, 2012, p. 14) podendo ser dividido em imagem, texto e

controle.

12 Simbolo encontrado em muitas culturas e religides indigenas em tempos diferentes, datando até 5 mil anos
atras.
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Apesar desses trés elementos funcionarem em sincronia e, para interacao, necessitarem
um do outro, pensamos que, sem a imagem, ndo teriamos uma interacdo completa, visto que
podemos ter videogames com idiomas estrangeiros ou mudos e ainda compreendermos do que
se trata a narrativa, mas ndo podemos ter essa compreensdo sem a imagem, demonstrando o
predominio desta perante o audio e o texto, ja que os “gestos das figuras, as expressdes do
rosto revelam a agdo, substituindo, com vantagem, baldes ¢ legendas.” (CAGNIN, 2014, p.
35)

Dondis afirma que toda “forma visual concebivel tem uma capacidade incomparavel
de informar o observador sobre si mesma e seu proprio mundo, ou ainda sobre outros tempos
e lugares, distantes e desconhecidos.” (DONDIS, 2007, p. 194).

O mecanismo visual dos videogames consegue atingir, entdo, segundo Dondis (2007,
p.194), trés conceitos basicos iniciais: “forma ndo representativa, que seria uma forma ainda
“imaginaria” de transmitir uma mensagem pelo visual, forma figurativa, que seria a
representacdo fisica da mensagem; e a forma simbdlica, que representa o poder simbdlico que
determinada mensagem pode ter”. A imagem de Shadow of the Colossus & uma forma
figurativa de mensagem, responsavel por uma representacédo fisica onde tudo que se encontra

no jogo mostra alguma informacgao sobre objeto fisico e movimento.

A interpretacdo da narrativa e dos colossos varia com a intengdo do criador em
orientar o jogador a juntar cada componente para compreender seu significado num total, o
que transforma toda a carreira do jogo em objeto dirigido, pois para saber a mensagem
completa deve-se compreendé-la através da juncdo de cada pedaco da histéria com
conhecimentos prévios estabelecidos. (CAGNIN, 2014, p. 68).

Se, historicamente, o lidico sempre foi tido como atividade social e, mais
recentemente, como uma atividade predominantemente infantil, hoje nota-se que seu
papel vem crescendo em nossa sociedade, ndo s6 no que diz respeito ao
entretenimento — jogos eletrénicos de diversos tipos e géneros, reality shows, game
shows e quizes voltados para publicos-alvo cada vez mais amplos — mas também,
aos poucos, em sua fungdo econdmica, critica e politica — como jogos sérios,
persuasivos e News games. (SILVA, 2009 apud AUDI, 2012, p. 16).

A imagem ndo é mais utilizada somente para identificar um objeto, mas também para

transmitir uma postura, um olhar, um comportamento do personagem, todas as informacdes
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necessarias para a producdo de um efeito simbolico de representagdo. Todos 0s gestos na
imagem tém algum significado que é passivel de compreensdo, devido ao contexto em que foi
inserido. (CAGNIN, 2014, p. 87).

Desse modo, a jungdo da imagem com o controle e as palavras nos games os torna
atrativos para o leitor, por neles sermos capazes de revisitar e controlar momentos diversas
vezes, 0 que redireciona nossos olhares a situagcdes ou elementos que passaram inicialmente
despercebidos, assim, se tornam importantes dentro do cenario atual, como ferramentas de

interpretacdo, transmiss@o de mensagens e construgédo de ideologias.
1.3 Ueda e Shadow of the Colossus

Fumito Ueda é um renomado diretor e produtor de jogos. Nascido em Tatsuno™, Ueda
graduou-se em Artes no ano de 1993. Em 1995, apds falhar ao viver como artista, decidiu

seguir carreira na industria de videogames.

Suas obras tém sempre as mesmas caracteristicas basicas: a maioria de seus
personagens falam linguas desconhecidas; seus enredos sdo incompletos (ndo possuem inicio
ou explicacdo definida); seus didlogos sdo curtos. No entanto, seus jogos tém a capacidade de
despertar sentimentos e empatia com seus personagens. Ueda deixa claro nas expressoes e
emocdes de cada acdo de seus personagens o esforco por que passam para cumprimento de

sua tarefa.

Em 2008, foi incluido no site Americano IGN* como um dos Top 100 Criadores de
Jogos de Todos os Tempos, de modo que as aptiddes de Fumito Ueda para desenvolvimento

de jogos foram elogiadas por Ellie Gibson, ao afirmar que:

A habilidade de Ueda em criar areas com quebra-cabecas atmosféricos com
personagens calados derrama uma sensacdo de isolamento, e ainda passa um
cativante sentimento de esperanca enquanto 0s personagens procuram simplesmente

uma saida, ou uma redencéo de suas prisdes ornamentadas, desgastadas pelo tempo.

(GIBSON, 2008, p. 1).

N&o s0 suas obras, mas os videogames em geral evoluiram de tal forma que a interacéo
entre ser e maquina ndo € mais somente para compartilhamento de acGes e reflexos para

cumprimento de um objetivo, cada vez mais estamos fundidos ao meio eletronico com

13 Cidade japonesa localizada na provincia de Hyogo, ilha de Honshu.
14 portal de entretenimento com foco em jogos eletrdnicos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Indústria_de_jogos_eletrônicos
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interpretacbes que nos provocam sentimentos, sensacOes e experiéncias Unicas. Desde a
geracdo de 1994 de consoles (32 bits®), verifica-se essa constante preocupacao em fazer com
que a historia e a sensacdo dadas ao jogador sejam validas. Ueda faz parte dos criadores que
exploram a capacidade interpretativa “dinamica” do jogador, com a criagdo de jogos com
enredo denso e complexo, fazendo o jogador experimentar sensacfes positivas ou negativas

como incapacidade ou empatia.

Shadow of the colossus tem perspectiva em terceira pessoa, misturando acao, fantasia
e puzzles®. Lancado em outubro de 2005 e fevereiro de 2006, foi desenvolvido pela TEAM
ICO, remasterizado para os consoles atuais (Playstation 4) em fevereiro de 2018.

Nenhuma criagdo advém do nada, mas sim de experiéncias e sentimentos ja
vivenciados. Verificamos, especificamente em Shadow of the Colossus, diversas referéncias e
simbologias ligadas a religido e a fé, especificamente a alguns versiculos e historias da Biblia
cristd, e simbologias de animais ligadas a religides diversas. Sua historia, porém, por possuir
um minimo de informacdo (propositalmente), é muito interpretativa. Para entender a historia
de Shadow of the Colossus e proceder com uma analise mais justificada, é necessario
acompanhar as cutscenes'’ do jogo, alias, muito escassas, devido aos poucos personagens,

falas e enredo.

O inicio do game é todo em clima de soliddo. Ndo h& qualquer fala, é apresentado
nosso personagem montado em um cavalo e levando um manto que cobre algo em seu regaco.
Ele esta sd, passa por lugares inabitados, amplos, vastos. A musica é quase funebre, o mundo
todo € gigantesco e desolador. A cena se fecha e nos é contado por uma mascara que a terra
onde ora caminhamos é considerada proibida, sendo ela capaz de ressuscitar os mortos. A
cena volta ao rapaz que chega, ap0s passar uma enorme ponte, a uma torre gigantesca em
formato de espiral que se abre revelando um enorme local com estatuas colossais e um altar.
O personagem retira 0 manto, revelando uma garota de vestido branco, morta. O nome do
rapaz € Wander, um jovem de cabelos ruivos que, ao deixar o corpo no altar, é confrontado
por sombras de formato humanoide que surgem do chdo. Essas sombras assustam sua égua

(Agro) e ele saca sua espada, que emite um brilho estranho, expulsando as sombras. A camera

1> Abreviatura inglesa de Digito binario, menor unidade de informag&o que pode ser armazenada ou transmitida.
'8 Traduzido como quebra-cabecas, jogo onde um jogador deve resolver um problema proposto necessitando de
seu raciocinio ldgico.

17 Sequéncia cinemética em um jogo eletronico buscando desenvolver seu enredo, nela , o jogador tem nenhum
ou pouco controle do que acontece.
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do jogo é elevada para uma luz acima do altar e entdo surge uma voz de duplo tom (masculino

e feminino), questionando o rapaz sobre a posse da espada.

Wander questiona se a voz € do ser conhecido como “Dormin”, que responde
afirmativamente. O rapaz fala que sabe dos poderes deste ser, e pede a ele que ressuscite a
menina. A entidade aceita, com uma condigdo: explica que as estatuas enormes sdo os idolos
do templo (totalizando 16), que possuem representagdes no mundo exterior, conhecidas como
colossos, espalhados por toda a terra proibida. A condicdo para a ressurei¢do de Mono € que 0
rapaz (munido da espada) cace e mate todos os colossos. Dormin alerta de que almas mortais
ndo deveriam voltar e 0 preco da ressuscitacdo serd muito alto, mas o garoto nao se importa e

aceita sem hesitar ou questionar nada. Ele chama por Agro e 0 jogo se inicia.

Da introducdo do jogo tiramos essa explicacdo, N&o ha inimigos no jogo (fora os
colossos) e parte do gameplay*® é encontrar os gigantes, muitos bem escondidos. Néo ha trilha
sonora, exceto a das batalhas, para provocar a sensacdo de soliddo. A fisica do jogo é a mais
realista possivel, diante da tecnologia atual para evidenciar o drama.

A tristeza e a tragédia sdo intencionais, a introducdo carrega toda a experiencia
depressiva e solitaria do jogo, e abre caminho para que o0 jogador se pergunte se 0 que esta
fazendo é o certo. A trilha sonora se torna também um signo utilizado para provocar a tenséo
e 0 desadnimo em cada morte, apesar da vitéria. A camera sempre dad uma composicdo
cinematogréafica, mostrando a imensiddo do cendrio, servindo como guia em mecanica e
narrativa, que mostra na batalha a grandiosidade do desafio e a insignificancia do desafiador.
Ueda busca o organico e real em seus jogos, com uma IA* palpavel para que o jogador sinta
as intencBes da maquina como um ser vivo, passando credibilidade emocional a ponto de

simpatizarmos com isso.

Por isso € muito dificil descrever todas as possiveis analises do mundo gigantesco de
Shadow of the Colossus, com imensas paisagens dispostas ao lado de monumentos antigos, o
que, junto a uma infinitude de verdes, amarelos e cinzas causa uma sensacdo de inalcangavel,

sendo cada batalha épica e impressionante.

2. OS SIGNOS DE SHADOW OF THE COLOSSUS

'8 Traduzido como jogabilidade, o termo funciona como a incluséo todas as experiéncias do jogador durante a
sua intera¢do com os sistemas de um jogo.

19 Abreviatura de Inteligéncia artificial, termo que define a inteligéncia similar & humana exibida por
mecanismos ou programas de computador.



17

Considerando que este trabalho tem por objetivo analisar semioticamente elementos
do jogo Shadow of the Colossus, que funcionam como “signo em relagdo a seu objeto”
(SANTAELLA, 1985, p. 39) e fazem referéncias ao texto biblico, entre outras crencas e
mitologias de acordo com os conhecimentos prévios e interpretagdo do jogadorr, escolhemos
para analise a reedicdo de 2018, para o console Playstation 4, pelo fato de apresentar uma
melhor resolugdo de imagem na alta carga de representagdes simbdlicas, determinantes para a

compreensdo total da obra.

Em shadow of the colossus, ha apenas um Unico objetivo: eliminar os gigantes. Nao ha
objetivos secundarios ou inimigos béasicos que precisam ser derrotados para se chegar aos
“chefes”. O gigantesco mundo virtual existe apenas para sustentar essas dezesseis criaturas. O
jogo €, nesse sentido, minimalista. Portanto a analise ocorrera na ordem em que os elementos
nos sao apresentados, centrando-se especificamente em imagens que representam oS

personagens, 0s colossos e 0s cenarios.

Figura 1 - Chegada de Wander a terra proibida.

Uma das primeiras imagens apresentadas no jogo € um enorme vale coberto por
névoa onde sobrevoa uma aguia que guia nosso movimento de camera. A imagem volta-se ao
personagem (Wander) cavalgando nos extensos vales e penhascos. Todo esse inicio de game
funciona como um conjunto de signos, pois transmite uma representagao dos ‘“‘objetos”
referentes ao local, personagens e ambientes onde nos inserimos ao iniciar 0 jogo, neste caso,
dando-lhe uma representacdo que causa uma impressao de soliddo no lugar. A &guia poderia

ser interpretada nesse caso como simbolo, por existir uma convencdo cultural da relagao entre
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0 voo e a liberdade. Sua apari¢do também remete & Biblia, na vigilancia do animal para com
os mortos: “Pois onde estiver o cadaver, ai se ajuntardo as aguias” (MATEUS, 24:28).

Ao fundo também podemos perceber a forma de espiral da torre subindo aos céus,
esta, que é nosso ponto de chegada, seria um icone, por causar, em Sseus aspectos, uma
semelhanca com um objeto real, que no caso seria a torre de babel, descrita na Biblia como

“uma torre cujo cume toque nos céus” (GENESIS, 11:04). Abaixo, uma comparacio entre a

imagem da torre do jogo com um quadro de Pieter Bruegel, o velho, de 1563:

Figura 3 - A Torre de Babel por Pieter Bruegel, 1563%.

20 Disponivel em :
<https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Torre_de Babel (Bruegel)#/media/Ficheiro:Pieter Bruegel the Elder -
_The_Tower_of Babel (Vienna) - Google Art Project - edited.jpg>. Acesso em : 17.nov.2019.


https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Torre_de_Babel_(Bruegel)#/media/Ficheiro:Pieter_Bruegel_the_Elder_-_The_Tower_of_Babel_(Vienna)_-_Google_Art_Project_-_edited.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Torre_de_Babel_(Bruegel)#/media/Ficheiro:Pieter_Bruegel_the_Elder_-_The_Tower_of_Babel_(Vienna)_-_Google_Art_Project_-_edited.jpg
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A construcdo da Torre de Babel segundo o texto biblico foi feita por um enorme povo
que se reuniu em um local para sua edificacdo o que remete também as seguintes falas nas

cenas do jogo que descrevem a criacdo do local e da torre em que a personagem vaga.

Essc lugarﬂ._ comegou com

aressonancia \"I(' f)()ﬂf(l.‘-‘ L‘ill(‘ SC cruzaram...

Figura 4 - Méscara que conta detalhes sobre a terra proibida.

A chegada de Wander no templo abre as portas do local, revelando nele uma espécie
de altar no meio do enorme templo, onde apenas um foco de luz se encontra pairando, o
personagem caminha ao altar do templo, vendo ao seu redor estatuas gigantes que se
assemelham a animais. Entdo ele confronta a voz de Dormin, que impde a destruicdo dos

colossos para poder ressuscitar Mono.

Figura 5 - Wander verificando os Idolos no templo segurando um corpo.
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Os colossos sdo criaturas gigantescas com faces semelhantes a animais, que vivem
nessa terra em diferentes areas. A cada um que é destruido, seu respectivo idolo também é
quebrado. Ora, idolos sdo signos, mais precisamente, icones. Eles representam figuras do
mundo. As representacdes desses icones seriam 0s colossos, ou melhor, esses idolos sdo
representacfes dos colossos. Ao fim da histdria, sabe-se que os idolos sdo como lacres que
prendem Dormin. Dai que, quando Wander derrota os colossos (0s objetos reais do mundo),
os idolos sdo destruidos (seus icones), libertando Dormin. Destruindo o objeto real, Wander

destroi o signo

Figura 6 - Wander no inicio de sua jornada.

Neste primeiro momento de conversa com Dormin, também que nos € apresentada a
face completa do nosso personagem, ruivo e de corpo esbelto, 0 que reverbera a aparéncia de
Davi, como descrito na Biblia: “era ruivo e formoso de semblante e de boa presenga” (|
SAMUEL, 16:12). Assim como na narrativa de Davi, Wander luta contra gigantes. O primeiro
combate do game é com o colosso Valus, que o ignora em primeira vista, assim como Golias
ignorou a batalha com o segundo rei de Israel na Biblia: “E, olhando o filisteu, e vendo a

Davi, o desprezou, porquanto era mogo, ruivo, e de gentil aspecto” (I SAMUEL, 17:42).


https://www.bibliaonline.com.br/acf/1sm/16/12+
https://www.bibliaonline.com.br/acf/1sm/17/42+
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Figura 7 - Mono, personagem a ser ressuscitada.

O que nos € dito sobre Mono somente se resume a: “ela foi sacrificada porque
tinha um destino amaldigoado”. Ndo ha qualquer explicacdo quanto ao porqué do seu
sacrificio, a personagem ndo possui caracteristicas que remetam a outras coisas ou indicios
que demonstrem causas de sua morte.

Apos a derrota do oitavo colosso, ao chegar ao altar, percebe-se algumas alteracdes em
na cor do rosto de Mono, 0 que seria um indice de que o ritual estaria funcionando, mas,
inicialmente, a personagem é caracterizada por sua pele alva e seu longo vestido branco, o que
contrasta com a roupa e face de Wander (que se torna cada vez mais acinzentada). Sabemos
que o branco, enquanto simbolo, remete a pureza, a inocéncia, enquanto Wander, com seus
trajes negros, corporificaria o0 mal, o profano, o que colaboraria para que eles ndo se
misturassem. O nome “Mono” significa “um” (uno, s0), revelando que ela ndo poderia se unir

a alguém, estaria fadada a permanecer sozinha.
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Figura 8 - Dormin em sua primeira aparigao.

De Domin, o jogo revela apenas que ele fora selado na terra proibida muitos anos
antes por ter cometido algo imperdoavel. Ndo vemos sua face no inicio do jogo, apenas
ouvimos sua voz acompanhada da cadmera virada para o céu, o que seria um indice de que a
entidade estaria no acima, como uma espécie de deus. A primeira aparicdo de Dormin
conectada a essa imagem (um local elevado que transborda luz) estabelece uma relacéo
simbdlica inicial de que o ser seria alguém iluminado, dotado de grande sabedoria/poder
divino. Porém, com o decorrer da histdria e a crescente transformacao do nosso personagem
ao atender o que Dormin ordena (a destruicdo dos colossos), esta primeira impressao do
objeto por seu signo de luz cai, dando a entender a verdadeira natureza do ser.

Cada colosso segue um conceito simples, pensado para que eles ndo sejam s6 um
desafio interessante, mas também compreensivel, vivendo no local que lhe seja natural. O
préprio percurso de chegada até eles é um signo, que provoca no interpretante uma reflexéo
pela imensiddo e demora para o encontro. Alguns colossos se encontram imdveis ou presos
nesses lugares, funcionando como seres da natureza integrantes a seu habitat (relacdo
icbnica). Estes, alias, sdo enormes e trazem a impressao de serem arenas ja preparadas para
enfrenta-los. Embora muitas vezes integrantes, alguns apresentam consequéncias do abrigo
das criaturas, sendo destruidas com as ac¢Ges do gigante no local, por estabelecerem ligagdo

direta com o colosso, demonstrando as consequéncias de suas a¢fes antes de 0 encontrarmos.



23

Podemos classificar os habitats do jogo como indices, pois indicam caracteristicas e

fraguezas do colosso antes de nos depararmos com ele.

Com o avancar das derrotas destas criaturas, comeca a aparecer um buraco no ceu

acima da torre de Dormin. Simbolicamente, isso faz referéncia ao buraco na camada de

0zonio, que por si sO ja representa a destruicdo da natureza.

Figura 9 — Buraco no céu que se forma apo6s a continua derrota dos Colossos.
2.1 Valus e Quadratus

Figura 10 - Primeiro Colosso Valus.
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Todos os colossos possuem pontos vitais onde o jogador deve fincar a espada de
Wander para sua destruicdo. Valos, o primeiro colosso, diferentemente dos outros, possui
apenas um ponto de ataque, em sua testa, o que faz dele referéncia, mais uma vez, para o
Golias da Biblia. A espada de Wander permanece fincada na testa de Valos, assim como a
pedra de Davi na testa de Golias: “e feriu o filisteu na testa, e a pedra se cavoucando seu rosto

sobre a terra” (I SAMUEL, 17:49).

Durante o combate com os colossos, cada ferimento gera um erupcdo de liquido
negro que pode ser considerado o sangue ou a esséncia de Dormin. Esses ferimentos vém
acompanhados de gritos de dor semelhantes ao de animais feridos. Valus, por exemplo, possui
nariz protuberante, olhos redondos e chifres pequenos, caracteristicas que o categorizaram
como icone de um animal de gado, como uma vaca ou cordeiro. O sacrificio do animal
adquire valor simbolico, sendo referéncia aos sacrificios biblicos a Deus, no Velho

Testamento: “pela oferta trouxer uma cordeira para expiacao do pecado” (LEVITICO, 4:32).

Figura 11 - Tunel sempre visto apds a derrota dos colossos.

Com o decorrer do jogo, a resposta de “ndo importa” de Wander ao preco que pagara
para ressuscitacdo de Mono comeca a gerar consequéncias. Ignorante a tudo que vé ao redor e
inevitavelmente se vendo manipulado para fins maiores que suas ambicdes, mostra-se tolo em
proposito e egoista em sua busca. Cada vitoria parece uma derrota, j& que Wander desmaia

(indice da derrota) sempre e é transportado de volta ao templo onde comecou. Ao final de
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cada “vitoria”, depara-se com uma imagem de uma espécie de tunel escuro com luz ao fim, o
gue, em nossa cultura, é simbolo de vida apds a morte, como se ele morresse e depois fosse
ressuscitado para continuar a derrotar os colossos. Dai que a vitoria se apresenta mais ainda
como uma derrota, pois é uma morte e ressurei¢cdo que cada vez mais o faz ser tomado por
uma fumaca preta, que seria o poder ou integracdo de Dormin (que funciona como simbolo do
mal) para posteriormente assumir figura humana. Essa integracdo assume um carater de
punicdo, pois 0 personagem se torna cada vez mais ofegante e fadigado (indice), além de ter
sua pele escurecida e obter chifres, o que seria um simbolo do mal, nesse caso, como

representacdo simbolica da queda do personagem.

Figura 12 - Segundo Colosso Quadratus.

Nosso segundo desafio é o colosso Quadratus, criatura quadrupede com chifres mais
protuberantes embora também destruidos, apresentando também grandes pelos no corpo e a
capacidade de emitir mugidos (icone) que remetem ao objeto touro, este, como simbolo
gerado por construcdo cultural, é associado a virilidade e forca, divergente de Valos como
cordeiro: “Na Grécia antiga, 0s touros simbolizavam o desencadeamento da violéncia.
Geralmente simbolizam a mais forga viril”. (RONCKER, 1997, p. 290). Quadratus ndo possuli
vegetacdo em seu habitat e se encontra preso em uma porta antes de o encontrarmos, 0 que

funcionaria como um indice para sua agressividade.
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Os dezesseis colossos aparecem em locais de dificil acesso e, por serem gigantes,
suas areas sdo imensas e trazem a impressao de serem arenas ja preparadas para enfrenta-los,
sendo seu local de vida o que a torna um icone. O habitat também apresenta as consequéncias
de ser morada das criaturas, sendo destruidas com as acdes do gigante no local, por
estabelecer ligacdo direta com o colosso, demonstrando as consequéncias de suas a¢0es antes
de o encontrarmos. Podemos classificar os habitats do jogo como indices, pois indicam
caracteristicas e fraguezas do colosso antes de nos depararmos com ele

2.2 Avion, Dirgi, Hydros

Figura 13 - Quinto Colosso Avion.

Prosseguindo, chegamos ao habitat do quinto colosso, Avion, o unico dos 16 que
possui asas, apresentando caracteristicas e gritos que causam a impressao de ser um passaro,
em especifico uma aguia, sendo, assim, um icone.

Inicialmente, ele ndo ataca nosso personagem, apenas a0 momento em que entramos
em seu campo de visdo, ele al¢ca voo para nos derrotar. Segundo o versiculo de Mateus citado
ao inicio deste texto, a dguia seguiria cadaveres, o que confirmaria a morte e ressureicao
continua de nosso personagem. Porém, numa segunda andlise, classificando-o como simbolo,
teriamos a representacdo da aguia além do texto biblico. Este animal, segundo Jean Paul
Ronecker, encarna “pensamentos elevados (...) mas também vontade de poder insaciavel,
inflexivel e devorador” (RONECKER, 1997, p. 104). Avion, voando livre pelo céu, é
derrotado, o que pode simbolizar a destruicdo da liberdade.



27

Figura 14 -Sétimo colosso Hydros.
Hydros e Dirgi sdo os colossos que mudam a jogabilidade, trazendo novidade em suas

batalhas. Por possuirem qualidades de flexibilidade e capacidade de rastejar, causam
impressdo de semelhanca (icone) a serpentes. A associa¢do a serpente também remonta a
classificagbes simbolicas, pois este animal seria a serpente do paraiso, motivo da queda do
homem e amaldi¢oada como “maldita mais que toda a fera, e mais que todos os animais do
campo; sobre o0 teu ventre andaras, e p6 comeras todos os dias da tua vida” (GENESIS,
3:14).

Esta simbologia se apresenta no jogo pela forma de encontrarmos estes icones. Esses
dois colossos sdo os mais isolados e dificeis de atrair para combate, preferindo permanecer
escondidos. Dirgi, o décimo colosso, seria 0 que causa uma maior representacdo das
caracteristicas de uma serpente (rasteja sobre a areia e ndo demonstra sua face até que o
provoquemos). Por ndo haver vida local onde permanecem seus corpos, constituem uma

existéncia por si s, independentes de outros para sobrevivéncia.


https://www.bibliaonline.com.br/acf/gn/3/14+
https://www.bibliaonline.com.br/acf/gn/3/14+
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Figura 15 - Décimo Colosso Dirgi.
2.3 Celosia e Cenobia

Figura 16 - Décimo quarto colosso Cenobia.
Celosia e Cenobia sdo os dois menores colossos do jogo e sdo uma mistura de

criaturas que causam somente a impressdo de cruza entre cachorro com javali, demonstrando
expressOes que indicam agressividade e hostilidade. S&o os unicos colossos com armadura

intacta, sendo necesséria a propria destruicao dela para que depois eles sejam derrotados.

Aparecem como sendo alguns dos Ultimos colossos a serem destruidos (décimo
primeiro e décimo quarto), sendo também os mais agressivos. Simbolicamente, a imagem de

cdo/cachorro adquire duas interpretagfes. Primeiramente, ao nos depararmos com Cenobia,
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teriamos o simbolo do cdo como animal leal “do décimo signo do zodiaco chinés. O céo €
simbolo de amizade e lealdade” (RONECKER, 1997, p. 320). Assim como 0s cachorros na

vida real, esses colossos sdo guardides e protetores do seu habitat.

Figura 17 - Décimo primeiro colosso Celosia.

A segunda interpretacdo adviria do habitat de Celosia, formado por grandes portdes
em locais demasiadamente escuros. A escuriddo, aliada ao aspecto canino, revelaria,
simbolicamente, seu carater maléfico: “O cao foi associado quase universalmente & morte e
aos infernos, ao escuro do mundo inferior (...), € um psicopompo, um guia e um condutor das
almas do além”. Atrelado a essa simbologia Celosia e Cenobia seriam um signo de referéncia
ao Cérbero, o cdo de guarda do inferno, por seu proprio habitat uma referéncia demonstrar
caracteristicas de um portal , a parte simboélica do guia seria atrelado ,neste caso , a0 processo
de destruicdo dos colossos, que se rebatem no ambiente, na tentativa de expulsar Wander de
seu habitat, até que destroem suas armaduras. Nesse processo de auto violéncia é transmitido,
um questionamento simbolico sobre a autodestruicdo de Wander em sua busca por cumprir as

tarefas e salvar Mono.
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2.4 Basaran

Figura 18 - Nono Colosso Basaran.

O nono colosso tem tracos de tartaruga e de aranha, por apresenta casco, mas se mover
com as pernas em passos diferentes de um quadrupede. Seu habitat € totalmente destruido,

seco e cercado de géiseres causados pelas erupcdes advindas dos pesados passos do gigante.

Tomando sua qualidade primeira como a de uma aranha, o signo pode ser entendido
enguanto icone, porém, Basaran caminha por todo seu habitat (diferente de outros colossos
que apenas ficam em um local especifico), o que poderia ser atrelado a ideia simbdlica de uma
aranha de armadilhas, relacdo que se estabelece na construcdo do ambiente por parte do
colosso. Na necessidade de construir um local adequado para si, destrdi seu ambiente,
deixando-o deserto de qualquer fauna ou flora. O modo como as imagens sdo apresentadas
também revela relacGes simbolica, Os tons do habitat sdo todos pasteis, sem qualquer
saturagdo, 0 que causa no interpretante uma reacdo sentimental de tristeza , a derrota da
criatura se da por conta da propria destruicdo que causou em seu ambiente, pois no momento
que pisa em determinado locais de seu habitat géiseres de agua sobem suas pernas fazendo
ficar vulneravel, isso causa também uma reflexdo em relacdo a postura de Wander, que busca

modificar a natureza por razdes egoistas, ressuscitando sua amada.



31

2.5 Pelagia, a queda de Agro e Malus

Figura 19 - Décimo Segundo colosso Pelagia.

Pelagia é o segundo colosso aquéatico e o Unico que ndo possui olhos, usando antenas
para “enxergar”. Apresenta uma complexidade de icone, pois causa a impressdo de
semelhanga com uma tartaruga, por possuir uma carapaca, mas movimenta-se como um gorila
e contém um pedaco de terra em suas costas.

As qualidades que classificam Pelagia como tartaruga se fundem ao icone da terra em
suas costas. “a tartaruga é representacdo frequente do universo: redonda como a abbbada
celeste e chata como a terra” (RONECKER, 1997, p. 336). Sendo a tartaruga um dos mais
antigos animais do planeta, isso gera uma relacao intrinseca com o elemento, pois sua dureza
e lentiddo causam a sensacdo de estabilidade, resisténcia e calma, “porque suas quatro patas,
curtas e grossas, assemelham-se a pilares ou colunas: é, pois, a ideia de solidez” (
RONECKER, 1997, p. 336).
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Figura 20 - Queda de Agro no abismo.

Apos a derrota deste pendltimo colosso, temos o processo de chegada a Malus, o
atimo desafio. Neste dificil caminho, a égua de Wander (Agro) sacrifica-se para que seu
mestre consiga chegar ao final de sua jornada. O simbolismo de Agro enquanto cavalo forma-
se com sua queda, em gue mistura-se as trevas do abismo, e seu retorno ao fim do jogo.
Historicamente, o cavalo “é associado por uma crencga tao antiga quanto universal as trevas do
mundo ctonico: ele pode surgir entdo das estranhas da terra ou dos abismos do mar.”
(RONECKER, 1997, p. 300).

Agro simbolicamente “morre” por causa da obsessio de Wander em continuar
matando os colossos. Sabemos que ao fim o cavalo aparece vivo, s6 com a pata quebrada, mas
aqui ele parece morrer, caindo em abismo. Isso representa, simbolicamente, mais uma vez, a
destruicdo da natureza a partir dos atos de Wander, que se torna uma espécie de representacéo
da humanidade, destruindo inclusive aquela natureza que Ihe é util, que é parte dele.
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Figura 21 - Décimo sexto Colosso Malus.

A relacdo torna-se ainda mais clara quando chega o ultimo colosso, Malus, o Unico
numa area liberada somente depois de todos os outros serem derrotados. Seu corpo é o de um
humanoide preso numa rocha, mexendo apenas seus bragos, numa posicao fixa. Ele aparece
no meio de uma tempestade, o que torna a batalha a mais exaustiva, devido a degradacéo e
perda de tudo que Wander tem, a parte de baixo de seu corpo, semelhando-se a uma torre em
espiral, funciona como icone que remete a Torre de Babel. Suas qualidades também passam a
sensacdo de durabilidade e invulnerabilidade. A espiral simboliza a ideia de infinitude (o que
explicaria, ap6s a destruicdo do colosso, 0 porqué de apenas sua parte superior ser destruida):
a parte inferior € o que nos da liberdade de nos movimentarmos, de irmos para onde

quisermos.

Malus ostenta, em seus bracos e em seu corpo, circulos amarelos que, quando
iluminados pela luz ambiente, relembram correntes e algemas (icones) remetendo a ideia de
aprisionamento que ja esta reforcada pelas caracteristicas de seu corpo preso na terra. A prisao
e destruicdo de Malus portanto simbolizaria como colosso um reflexo da propria “prisao” em
que Wander se encontra por causa de suas escolhas. Sua semelhanga a um ser humano seria
um paralelo a propria destruicdo da humanidade, quer dizer, Wander, representando a
humanidade, destroi a natureza e chega mesmo a destruir a propria humanidade. No fim de

Malus, esse ato tambeém determina seu fim, mantendo a simbologia.

Este “fim” citado anteriormente remete a chegada do personagem ao templo, onde €

confrontado e ferido por soldados de sua aldeia. A aparéncia de Wander é acinzentada e com
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os chifres, como dito anteriormente, depois do ultimo colosso. Por indices de fadiga e cansaco
gue o personagem denota, acredita-se que seu corpo ndo consegue mais conter a esséncia de
Dormin, isto seria demonstrado ao ser ferido onde comegam a espirrar jatos de fluido negro,
tornando-o um icone dos colossos. Ao cair, Wander tem seu corpo tomado por Dormin, agora
liberto, pela quebra dos idolos (os icones dos colossos).

Dormin adquire um contraste enorme a sua aparéncia inicial, tornando-se uma enorme
sombra escura com cornos gigantes, simbolo que imediatamente permite a conexdo do mesmo
a algo demoniaco e também de grande poder espiritual, como cita Ronecker “ O corno tém
sentido de eminéncia ou elevagéo, e evoca a inviolabilidade, a origem divina e espiritual,
oposta ao poder temporal (...). O corno é sinal de comunicacdo com forgas naturais ou
superiores.” (RONECKER, 1997, p. 290)

o A S -

Figura 22 - Dormin “ressuscitado” apés tomar o corpo de Wander.

O personagem também pode ser classificado como signo, por fazer referéncia a
histdria da torre de babel através do seu nome, como dissemos. Ele discursa para os homens
que observaram o buraco no céu: eles tinham separado Dormin em 16 corpos (0s colossos), e
agora ele conseguiu se reunir, ressuscitar. “Dormin” seria entdo um anagrama de ‘“Nimrod”,
personagem biblico que, segundo o livro de Génesis, foi o primeiro a ser poderoso na terra,
conquistando diversas cidades a partir de Babel (GENESIS, 10:8-11) e que apds isso desejou

confrontar seu criador.
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Ele ameacou vingar-se de Deus, se Este quisesse novamente inundar a terra; porque
construiria uma torre mais alta do que poderia ser atingida pela agua e vingaria a
destruicdo dos seus antepassados. O povo estava ansioso de seguir este conselho,
achando ser escraviddo submeter-se a Deus; de modo que empreenderam construir a
torre [...] e ela subiu com rapidez além de todas as expectativas. (JOSEFO,
Antiguidades Judaicas, 93-94, 1, 114-5, 1V, 2, 3).

A unido dos povos para a derrota de Dormin (como em Babel, que tinha um Unico
idioma) representaria o crescimento da civilizacdo e sua luta simbolizaria a ganancia do
individuo contra o coletivo. Neste momento, no jogo, controlarmos Dormin, buscando
destruir os soldados e tudo ao seu redor para a realizacdo de seu objetivo. Justamente esse
crescimento, essa uniao dos corpos de Dormin, é que destroi a natureza. Isso é efetivado pelo

préprio ser humano, que, no processo, também se destroi.

Rusiness Services

Director

Produrt Pevelopment 1T

Figura 23 - Mono Segurando um bebé Wander.

Findo o jogo, Mono ressuscita e Agro reaparece, com a pata quebrada, subindo
ambos a torre em espiral e encontrando um jardim luminoso cheio de animais e passaros
brancos. O lugar se torna icone do jardim do paraiso, o Eden biblico, talvez representando
uma esperanca de salvacdo na mulher e na natureza. Essa esperanca estaria contida também
na ressureicao, pois aparece um bebé de chifres, que Mono pega como um filho (¢ Wander
ressuscitado). O jogador ainda controla, de certa forma, 0s movimentos da personagem, mas,
aqui, como reflexo. Ao apertar os botdes do controle, o bebé se mexe e chora. A ressureicdo
de Wander é também simbolica, como se houvesse expiacdo de seus pecados. No entanto, 0s

cifres estdo ainda presentes, talvez simbolizando a permanéncia do mal, da destruicao.
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Considerac6es Finais

A semidtica é uma ferramenta que facilita a percepcao e compreensdo de mensagens
por meio dos simbolos. Os videogames sdo moldados em um meio em que esses simbolos

perpassam a todo momento suas construcées, sendo portanto um objeto rico para analise.

A analise semidtica de Shadow of the Colossus confirma de que esse jogo transmite
uma mensagem especifica, como uma espécie de ideologia: a de que as a¢Ges sdo tomadas
como necessarias, mas ¢ preciso sempre duvidar dessa “regra”, pensando nas consequéncias.
Para isso, 0 jogo faz referéncias a histdrias biblicas e mitoldgicas, bem como aos seres do

nosso mundo, nossa fauna, nossa flora, nossa natureza.

Foi possivel identificar os elementos dentro da narrativa que expunham caracteristicas
semidticas em relacdo a objetos reais e a ideais pessimistas, como as cores utilizadas —,
sempre remetendo a tons escuros, ou contrastando tons escuros e claros. A formacdo dos
colossos, as paisagens e as expressdes dos personagens todas reiteram isso, bem como a
historia em si e os simbolos que perpassam 0s colossos e suas derrotas , 0 jogo retificaria

entéo a derrota da natureza para libertar o “demonio”, o fim do mundo.

E necessario observar todos os elementos que constituem uma imagem, visto que
nenhum discurso € inocente. As caracteristicas das personagens e dos ambientes, bem como
das a¢cdes em um videogame se constroem com um propdsito, muitas vezes multiplo, como é
0 caso de Shadow of the Colossus, que ao mesmo tempo em que faz releituras de religides e
simbolismos de diferentes mitologias , busca transmitir uma sensacdo de derrota, mesmo

diante da vitoria final.

A histéria em questdo pode ser considerada simples ou sem sentido, a principio, pela
falta de elementos narrativos/semanticos nitidos na superficie da obra. Mas, a partir de uma
analise do jogo, percebe-se o tamanho de sua carga semantica e o seu interesse em buscar,
através da escassez de informacdo, ndo o desprendimento ou fuga de interpretacdes por parte
de seu jogadores, mas sim uma profunda reflexdo sobre as a¢des do homem, sobre suas

crencas, seus objetivos e sua vida.
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