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RESUMO

A trilogia Dark Souls, Bloodborne (2015) e Elden Ring (2022) exploram questdes
relacionadas ao animal em suas desconstru¢des narrativas e filosoficas do humano,
desafiando os limiares entre ambas as figuras, principalmente a partir de seus hibridos. A
pesquisa procura mensurar quanto esta figura aparece nos chefdes, inimigos e demais
NPCs destes jogos a partir de uma analise de conteddo baseada em Bardin (2016),
Sampaio e Lycarido (2021) e Wulf et al (2023), conjuntamente com os métodos de anélise
de games de Lieberoth e Roespstorff (2015). Apds, é feita uma analise qualitativa a partir
de Deleuze e Guattari (1997), Haraway (2022), Derrida (2002) e Mbembe (2016).
PALAVRAS-CHAVE: Anélise de contetudo; Animal; Dark Souls; Bloodborne; Elden
Ring.

INTRODUCAO
A FromSoftware é uma das mais renomadas desenvolvedoras de videogames do

século XXI, com um extenso catalogo que inclui alguns dos jogos mais populares das
ultimas duas décadas. Existem muitos animais e hibridos entre animais e humanos
presentes nestes jogos, desde 0s gigantescos ratos presentes logo no inicio do primeiro
Dark Souls (2011) ao chefdo final de Elden Ring: um monstro animalesco divino e
alienigena chamado Elden Beast®. Este trabalho toma como objetivo quantificar estes
personagens para descobrir de que forma a figura do animal é representada nestes jogos.
Para realizar isso, o artigo se apropriou do método da analise de conteldo, técnica
normalmente utilizada para o estudo de material textual.

Muito trabalhada por Bardin desde meados da década de 1970, a analise de
conteddo é uma técnica de pesquisa que possui um histérico proeminente de pesquisas
quantitativas no Brasil e no mundo, com a autora se tornando a principal referéncia sobre
0 assunto. Embora muitos manuais de analise de conteudo explicitamente indicam a
presenca de testes estatisticos como parte obrigatoria do método, outros autores como a

prépria Bardin, Sampaio e Lycarido ndo o fazem, com estes Gltimos ainda acreditando no

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho Games e Entretenimento Digital, evento integrante da programagéo do
28° Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regido Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025.

2 Doutorando do Curso de Comunicagdo Social da UERJ, email: mangiagustavo@gmail.com.

3 Besta Ancid, em traducéo livre. Todas as traducdes, quando ndo apontadas de outra maneira, serdo de nossa autoria.
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potencial qualitativo da analise de conteido (SAMPAIO e LYCARIAO, 2021). Os
autores definem este método mais detalhadamente como é uma metodologia de pesquisa
cientifica fundamentada em procedimentos sistematicos, intersubjetivamente validados e
acessiveis, que visam gerar inferéncias véalidas sobre contetdos verbais, visuais ou
escritos. Assim, é possivel descrever, quantificar ou interpretar fenémenos, considerando

seus significados, intengdes, consequéncias ou contextos.

METODOLOGIA
Embora autores como Wulf, Possler e Breuer (2023) escrevam sobre a analise de

conteldo para videogames, eles o fazem quase sempre considerando primariamente
artigos textuais ou que podem ser quebrados em textos, como gravacfes de gameplays.
Como o objetivo deste trabalho é analisar a presenca da figura do animal nos chefdes,
inimigos e demais NPCs dos jogos que compde o corpus de analise, é necessario se apoiar
em elementos primariamente ndo textuais, como a analise de conteddo normalmente
costuma ser empregada. Entretanto, a analise de conte(ldo também pode ser usada para a
pesquisa de outros contextos midiaticos, como imagem em movimento ou telejornalismo.
Bardin chega a definir a analise de conteido como um “conjunto de técnicas de analise
das comunicagdes” (2016, p. 48), ja reconhecendo a pluralidade de possibilidades para o
método. Sampaio e Lycarido complementam a afirmagdo: “A analise de conteddo
apresenta inimeras aplicagdes, podendo ser a técnica da pesquisa em si a gerar dados e
resultados, ou mesmo como uma técnica intermedidria em meio a projetos maiores.”
(2021, p.21).

Para chegar na escolha do uso deste método, este trabalho se apoiou no texto
Mixed methods in game research de Lieberoth e Roespstorff (2015), que exprime
métodos de analise mistos entre quantitativos e qualitativos para videogames. Os autores
categorizam este tipo de estudo através de trés variedades: aditivas, integrativas e
explorativas (2015, p.277. Tradugo nossa)®. O trabalho se pauta na segunda abordagem,
0s estudos integrativos, que sdo mais raros, mas sao capazes de evidenciam a importancia
de formular questdes ou hipoteses especificas, seguidas pelo mapeamento dos métodos

que podem ser combinados para respondé-las ou testd-las, além de identificar os

4 No original: additive, integrative and explorative.
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requisitos necessarios para documentar adequadamente as configuracbes e relacfes
envolvidas em sua construcéo.

O texto de Lieberoth e Roespstorff exprime que 0s jogos podem ser vistos atraves
de duas perspectivas: artefato e prética. Enquanto prética, os videogames podem ser
compreendidos através das praticas humanas, sociais e culturais que os envolvem. Por
artefato, é possivel compreender os elementos constituintes do jogo como os textuais,
visuais e mecanicas de jogo. E por essa vertente que esta analise de contetido se da, pois
dos cinco jogos que formam o corpus de analise do artigo, foram separados 0s seus
personagens para que possam ser analisados perante os métodos de Bardin (2016) e
Sampaio e Lycarido (2021).

As categorias decididas para a analise foram baseadas na no¢do de Sampaio e
Lycarido de que elas devem ser “1) exclusivas, 2) exaustivas e 3) homogéneas, nesta
ordem de importancia” (p.59). Por exclusivas, os autores entendem que cada categoria
deve ser criada de forma que ndo possa ser possivel que uma unidade analisada se encaixe
em mais de uma categoria. Por exaustivas, compreende-se que as categorias devem ser
capazes de encaixar todo o material analisado, de forma que nenhuma unidade néo possa
ser classificada. Por homogéneas, se deve evitar que as categorias ndo devem ter uma
grande discrepancia de quantidade, de forma que uma categoria tenha muito mais
entradas que outra. As categorias entdo definidas foram: animais ndo antropomorfizados,
animais antropomorfizados e humanos animalizados®.

Pela primeira categoria, animais ndo antropomorfizados, entende-se 0s que néo
possuem caracteristicas fisicas ou comportamentais pertencentes ao que se comumente
entende como humano. E importante ressaltar que isso ndo representa apenas animais
reais, mas também animais com elementos fantasticos que ndo estdo incluidas em
caracteristicas fisicas ou do comportamento humano. Por exemplo, nesta categoria se
encontra tanto o NPC Turtle® de Elden Ring, que é funcionalmente um animal realista,
como as Burning Slugs’ do mesmo jogo, um animal fantastico feito de fogo.

Por Animais Antropomorfizados, entende-se todos os animais que possuem

caracteristicas fisicas ou comportamentos relacionados diretamente ao humano. No caso

5 No documento em anexo de referéncia, estas categorias também respondem pelas respectivas siglas:
ANA, AA e HA.

® Tartaruga.

" Lesmas Queimantes.
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da ultima categoria, Humanos Animalizados, fez-se o oposto, incluindo personagens que
tendem ao humano, mas que possuem aparéncia ou comportamentos relacionados ao que
é animal. Autores como Derrida (2002) denotam que a separacao entre animal e humano
frequentemente perpassa a ideologia modernista por ndo ser completamente clara ou
definitiva. Entretanto, este trabalho acredita que sera Gtil para uma maior compreensao
dos dados analisados. Dessa forma, NPCs como Sweet Shalquoar® de Dark Souls 2
(2014), uma gata que consegue falar a lingua humana, seja categoricamente diferenciada
de todos os humanos transformados em hibridos animalescos de Bloodborne.

Cada personagem foi incluido em relagéo ao seu tipo, de forma que um chefédo ou
personagem nao hostil Unico representa uma unidade, enquanto um tipo de inimigo que
existem varios no jogo, como o Ducal Spider® de Dark Souls 2, também representa uma
unidade. Foi decidido desta maneira pois ndo ha diferencas préaticas entre os exemplares
de um determinado tipo de inimigo nos jogos. Cada Ducal Spider possui 0 mesmo modelo
de personagem, as mesmas interacbes e papel narrativo, ndo demonstrando
particularidades relevantes dentre elas'®. Se um determinado NPC aparecer em mais de
um jogo, a exemplo do Crystal Lyzard!!, que é encontrado por toda a trilogia Dark Souls,
ele sera contado para cada videogame diferente em que aparecer. Criaturas
completamente fantasticas como dragdes ndo foram incluidas, porque nédo representam
de fato um animal existente. Para a inclusdo em uma das categorias, foram analisados 0s
seguintes critérios em cada um dos personagens: aparéncia; comportamento; narrativa.

Por aparéncia, compreendemos os elementos do design da apresentagéo visual e
do modelo de um personagem. Comportamento representa os elementos de design de
conduta de acBes dos personagens, ou seja, elementos que vao além de suas caracteristicas
visuais. Por narrativa, compreendemos o0s elementos da construgdo de mundo e historia
dos jogos que apontam novas informacdes sobre 0s personagens, podendo fazer com que
se encaixem em uma categoria diferente do que os critérios de aparéncia e comportamento

apontariam.

8 Doce Shalquoar.

® Aranha do ducado.

10 A maior parte das particularidades entre estes NPCs estd em questdo do seu posicionamento nos mapas
do jogo ou se estdo acompanhados de outros inimigos para o0 jogador enfrentar. Estas questdes tém
relevancia para assuntos relacionados a jogabilidade e mecéanica dos videogames, mas ndo para 0 escopo
deste trabalho.

11 Lagarto de Cristal.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
282 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025

A andlise de conteudo, assim como o livro de cddigos e testes podem ser
conferidos no seguinte link:
https://drive.google.com/drive/folders/IWbtU7bUS7yEY T5ZCmieZo6gXCfTJsCG2?us
p=sharing.

Contando todos os videogames, a figura do animal aparece em cerca de vinte e
um por cento do nimero de personagens. Bloodborne € o jogo em que esse percentual
mais se elava, com mais de vinte e seis por cento de presenca animal, enquanto Dark
Souls 2 tem apenas catorze por cento. E interessante observar como o Unico videogame
com um diretor diferente dos demais é o que possui uma menor presenca da figura do
animal. A trama de Dark Souls 2 € a mais pessoal de todos os soulslike da Fromsoftware.
Enquanto os outros jogos se iniciam a partir de uma missdo por um bem maior, o objetivo
do protagonista de Dark Souls 2 é apenas curar a si mesmo. Como todo protagonista da
trilogia Dark Souls, o personagem jogavel esta aflito por uma maldi¢do que transformou
grande parte da humanidade em mortos vivos, ndo os possibilitando de definitivamente
morrer e fadados a eventualmente perderem sua consciéncia, se tornando algo similar a
um zumbi, chamado de hollow!2. Enquanto os outros dois jogos da franquia exploram a
missdo de como acabar de vez com essa maldicdo, Dark Souls 2 se pergunta o que faria
um personagem que ndo tem ambicgdes tdo grandes, procurando apenas uma maneira de
ndo se tornar um hollow. A partir deste pano de fundo, a narrativa do jogo se desenvolve
de forma mais individual que a dos outros jogos analisados, com um foco maior na figura
do humano e menos no mundo do jogo do que os outros da trilogia.

Bloodborne, por sua vez, aponta mais a figura do animal, explorando as fronteiras
do humano de forma diferente. No jogo, uma praga que transformou grande parte das
pessoas e animais da ficcional cidade de Yharnam em monstros bestiais e violentos. A
partir de corpos que remetem a figura do lobisomem, Bloodborne apresenta 0os maiores
niveis de humanos animalizados dos videogames analisados. No caso dos chefdes do
jogo, cerca de quarenta por cento desses personagens representam estes hibridos.

O devir — especialmente o devir-animal — de Deleuze e Guattari (1997) é uma
nocdo filosofica que dialoga com as ideias que a narrativa de Bloodborne apresenta,
sobretudo a caracteristica de impermanéncia que o conceito exprime. O devir ndo é

concebido como uma transformacdo definitiva; ndo se trata de uma transicdo de um

12 vazio.
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estado presente para outro, mas sim de um processo continuo, no qual a pulsdo e a
poténcia sdo encontradas na impermanéncia, representados pela constante mudanca nos
corpos e comportamento dos personagens. A transformacdo que sofrem os personagens
€ um processo constante, sendo demonstrada ndo apenas pelo pano de fundo narrativo,
mas durante o préprio ato de jogar através de varios NPCs que apresentam diferentes
estados de animalizacdo.

Apesar de reconhecer a importancia do trabalho de Deleuze e Guattari, Haraway
(2022), critica Mil platos, o livro que os autores escreveram juntos. Neste trabalho, a
nocdo de devir € desenvolvida por Deleuze e Guattari, mas Haraway afirma que as ideias
sobre 0 conceito e a escrita dos autores € problematica, especialmente quando se trata do
devir-animal®3.

Em Dark Souls 3 (2016), a figura do animal é apresentada de forma diferente.
Embora haja varios exemplos perante o jogo, existe um local no videogame que traz uma
tematica conjunta quanto a figura do animal, permeando multiplos personagens: Irithyll
of the Boreal Valley!*, a cidade mais importante para o clero de Dark Souls. Apos o
declinio da civilizacdo chegar ao seu apice entre Dark Souls 2 e Dark Souls 3, este clero
composto por mortos vivos dominou grande parte das regides jogaveis no ultimo titulo
da trilogia. Eles exercem poder e dominam grandes grupos de hollows que foram
transformados em seres monstruosos parecidos com insetos e vermes ou que estdo
completamente infestados e parcialmente devorados por esses bichos. Em um exercicio
de biopoder (Foucault, 2008), o clero demonstra que se vocé ndo pode morrer, devera
servir. “[...] se € livre para viver a propria vida somente quando se ¢ livre para morrer a
propria morte.” (Mbembe, 2016, p. 144). O clero é comandado por Pontiff Sulyvahn®®,
que transformou a cidade de Irithyll no centro de seu novo dominio e modificou os
dogmas religiosos do seu culto para melhor atender a seus interesses de controle, seguindo
0s preceitos do que Mbembe em Necropolitica (2016) define como uma instituicdo

soberana.
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