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Resumo

Este estudo analisa a expansdo The Lake House do jogo Alan Wake 2 (2024) a luz das teses de
Walter Benjamin sobre a reprodutibilidade técnica da arte. A narrativa dramatiza a perda da
aura, a automatizacdo da criacdo e a faléncia da arte dissociada da experiéncia subjetiva. A
partir da retdrica procedimental, o jogo revela os limites da técnica e reafirma a autenticidade
como resisténcia. The Lake House ndo apenas dialoga com a obra de Benjamin, mas atualiza
suas ideias no cenario digital contemporaneo.
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1. Introducio

Alan Wake 2: The Lake House (2024) ¢ uma expansdo do jogo de horror Alan Wake 2,
ambientada em uma instalagdo da agéncia ficticia Federal Bureau of Control (FBC), onde se
realizam experimentos com artistas dotados de habilidades paranormais, os chamados
parautilitarios. A narrativa gira em torno dos cientistas Jules e Diana Marmont, que buscam
manipular uma dimensdo obscura (Lugar Sombrio) por meio da arte: Jules for¢a o pintor
Rudolf Lane a produzir obras sob coercdo; Diana desenvolve maquinas que reproduzem

mecanicamente os manuscritos do escritor Alan Wake.

A expansdao dialoga com o ensaio de Walter Benjamin, “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica” ([1935]2012), reacendendo reflexdes sobre a obra de arte em
tempos de sua reprodutibilidade digital e automética. A interse¢do entre o universo de Alan
Wake e o pensamento de Benjamin revela um alerta: ainda que a atrofia da aura possa levar a
democratizagdo da arte, ela também pode resultar em sua estetizagao pelo totalitarismo, seja

sob a forma do Lugar Sombrio ou do fascismo.
2. Fundamentacio tedrica e metodologica

A andlise baseia-se nas teses de Walter Benjamin em "A obra de arte na era de sua

reprodutibilidade técnica” ([1935]2012), especialmente no conceito de aura e nas nogdes de
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valor de culto, valor de exposicdo e refuncionalizacdo da arte. Benjamin argumenta que a
reprodutibilidade técnica esvazia a autenticidade da obra, seu “aqui e agora”, e permite sua

instrumentalizagdo, tanto para emancipagao quanto para dominagao.

Esses conceitos serdo mobilizados para compreender como The Lake House encena a crise da
arte diante da automacao e da serializacdo técnica. Também sera adotado o conceito de
retorica procedimental, de Ian Bogost, professor, designer de jogos e escritor do livro
Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames de 2007, para observar como o0s

proprios sistemas do jogo expressam criticamente essa problematica.
3. Analise

Os projetos dos cientistas Jules e Diana Marmont, personagens do jogo, encenam a tensao
entre aura e reprodutibilidade descrita por Benjamin. Jules for¢a o pintor Rudolf Lane a criar
telas em série, esvaziadas de autenticidade. Apenas sua ultima obra, um autorretrato feito com
o proprio sangue, rompe o Limiar Dimensional, pois condensa sofrimento e presenga

existencial, o “aqui e agora” da experiéncia vivida.

Ja Diana tenta automatizar a escrita de Alan Wake por meio de maquinas de escrever que
replicam estilo, contexto e até emogdes em parametros numéricos. Todas fracassam ao
esbarrar na irredutibilidade da intencionalidade humana. A referéncia a historia “The Great
Automatic Grammatizator”, de Roald Dahl, aprofunda essa critica: tanto Diana quanto o

personagem Knipe ignoram que a criacao artistica ndo se reduz a regras técnicas.

A aura, segundo Benjamin, sobrevive onde a técnica falha: naquilo que escapa a mensuragao
e a repeticdo automatica. Lane representa essa resisténcia, sua obra final opera como ritual,
gesto sacrificial e testemunho de dor. Em contraste com a estetizacdo fascista dos Marmont,
Lane encarna a arte como presenca viva, reafirmando a impossibilidade de simular, por meios

técnicos, o que € inseparavel da experiéncia subjetiva do criador.

4. Conclusao
The Lake House dramatiza os principais conceitos de Benjamin, tornando visivel, em
linguagem interativa, a crise da aura diante da técnica. Os projetos dos Marmont fracassam
. . . A o ” -
por ignorar a autenticidade enraizada na experiéncia vivida, o “aqui e agora” da criacao. O

autorretrato final de Rudolf Lane, feito com o proprio sangue, encarna essa resisténcia: um
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derradeiro gesto auratico que escapa a reprodutibilidade. O jogo atualiza criticamente a
distin¢do entre valor de culto e valor de exposi¢do, revelando como a arte desconectada da
experiéncia subjetiva resulta em estetizagdo vazia. Ao fazé-lo, reafirma a atualidade dos

conceitos benjaminianos frente aos regimes digitais de repeticao e automagao.
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