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RESUMO

Neste trabalho, mobilizamos pressupostos do estudo de linguagem figurada para a
linguistica cognitiva, mais especificamente a nocao de alegoria (Gibbs, 2011) para
estudar o jogo digital What Remains of Edith Finch. Acreditamos que € possivel
compreender o jogo como uma narrativa alegérica para o oficio do historiador,
especialmente por conta das mecanicas, que fazem com que o jogador interaja com
diversos documentos para reconstruir, junto a personagem, o passado de sua familia.
Esse ato pode ser equiparado ao trabalho do historiador em um arquivo, que realiza,

através de fragmentos, o movimento dual de reconstru¢do e criacio da historia.
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CORPO DO TEXTO
Este trabalho tem como objetivo analisar o jogo digital What Remains of Edith

Finch como alegoria para o oficio do historiador, que busca, através de fragmentos
diversos, propor a reconstru¢do/criacdo de uma narrativa ocorrida em um tempo
passado. O jogo mobiliza diversos recursos, entre eles a adaptagao de diferentes estilos
literarios (Bozdog; Galloway, 2020), de modo a permitir que a historia seja contada pela
perspectiva de seus protagonistas. No jogo, acompanhamos Edith Finch, uma garota que
recebe, apOs a morte de sua mae, uma chave que ela sabe estar ligada, de alguma forma,
a casa onde viveu até os 11 anos. Por isso, ela decide revisitar a casa — agora
abandonada — e descobrir o que a mae queria que ela visse. Logo descobrimos que os
Finch sdo acometidos por uma espécie de maldi¢do, que parece causar a morte de todos
os membros da familia, exceto um por geragdo, de forma tragica e precoce.

A casa ¢ repleta de quartos selados apds a morte de seus residentes, e a chave
obtida permite que a personagem acesse esses comodos pela primeira vez. Neles,
encontramos objetos deixados como estavam quando seus habitantes frequentaram o

espaco pela ultima vez. Através dessas fontes, que incluem didrios, cartas, jornais e
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outros artefatos, acessamos suas memorias para descobrir o motivo de sua morte. O
jogo adota diferentes estilos de narragdao, como realismo fantastico e horror (Bozdog;
Galloway, 2020) de modo a apresentar as perspectivas dessas pessoas sobre suas
proprias mortes. E notavel como o jogo se apoia em recursos literdrios para contar sua
histéria, mas acreditamos que € possivel ir além e demonstrar que, entre eles, ha ainda
uma alegoria maior que pode ser descrita como o trabalho do historiador, que busca,
através de fragmentos, construir uma narrativa do passado.

No ambito dos estudos linguisticos, mais especificamente da linguistica
cognitiva, diversos autores t€m trabalhado a importancia da metafora como parte da
linguagem cotidiana de todos os individuos (Lakoff; Johnson, 2003). A partir disso,
outros estudos tém focado ndo s6 na metafora, mas em outros tipos de linguagem
figurada que permeiam diferentes ambitos, como o discurso politico e diferentes tipos
de midia, entre elas musica (Zbikowski, 2009), quadrinhos (Eerden, 2009) e cinema
(Eggertsson; Forceville, 2009). Adotamos o sentido cldssico de metafora na linguistica
cognitiva, que a define a partir do ato de “falar de uma coisa em termos de outra”, isto €,
descrever um conceito (chamado de dominio-alvo) partindo de outro (chamado de
dominio-fonte*). Assim, propomos a analise do jogo What Remains of Edith Finch
como alegoria para o oficio do historiador, partindo da no¢do de alegoria como uma
metafora expandida e complexa na qual toda uma histéria pode ser lida como baseada
em um dominio-fonte (Ritchie, 2017).

A maior parte dos dicionarios define alegoria como um dispositivo literario
através do qual uma histéria pode apresentar um significado “oculto”. De certa forma,
uma alegoria ¢ uma historia dentro de outra histéria (Gibbs, 2011). Um exemplo
classico ¢ o livto Animal Farm, de George Orwell, que através da historia de uma
revolu¢ao de animais em uma fazenda, guiada pelo porco Napoledo, apresenta uma
clara representagdao e uma critica da Revolu¢ao Russa e dos anos seguintes da Unido
Soviética, sem que haja qualquer mencao a esses fatos historicos no texto. Assim, uma
alegoria literaria ocorre quando o texto permite a compreensdo de aspectos de uma
narrativa como representantes de outra questdo ndo necessariamente mencionada na

histéria. Ainda que What Remains of Edith Finch ndo apresente qualquer questio

* A nogdo de ‘dominio’ diz respeito a um tipo de organizagdo coerente da experiéncia (Kovecses, 2010).
Assim, ao tratarmos do ‘historiador’ enquanto dominio, pensamos em todas as informacdes associadas a
esse conceito, incluindo como funciona seu trabalho.
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diretamente relacionada a figura do historiador, diversas sdo as questdoes que podem
representar o oficio desse profissional. Aqui, buscaremos entender como diversos
aspectos do jogo, incluindo suas mecanicas, técnicas narrativas e recursos multimodais
podem ser compreendidos como uma alegoria que reflete o trabalho do historiador.

A Historia e o oficio do historiador sdo assuntos de maior destaque nas
discussdes da historiografia e ja recebeu diversas denominagdes. A primeira apari¢ao da
palavra Historia ¢ atribuida a Herddoto, considerado o primeiro historiador da
antiguidade grega, o termo ictopion (historiai) significa investigacdes. Na obra
intitulada Historia, Herodoto (2015) afirma que faz uma exposicdo de suas
investigacdes sobre os atos que levaram os gregos e barbaros a guerrearem uns com os
outros e ndo permitir que esses feitos caiam no esquecimento. De fato, a relagdo da
Historia com a investiga¢do perdurou por mais de dois milénios, ainda que o sentido
geral do termo tenha se modificado.

A Historia pode ser lida como a ciéncia dos homens no tempo (Bloch, 2001),
os historiadores, frutos de seu tempo, buscam analisar os acontecimentos histéricos a
partir das agdes dos homens e mulheres desde suas causas até suas consequéncias.
Michel de Certeau (2011) defendia que a Historia era algo que se fazia, que era sempre
uma fabricacdo, ou uma operagdo. O historiador, por sua vez, era aquele que fabricava a
historia através dos vestigios deixados pelo ser humano. Nesse sentido, o oficio do
historiador ¢ o de alguém que 1€ criticamente suas fontes, seleciona, recorta e aponta
elementos que julga importantes para a constru¢do de uma narrativa que faca sentido
com as evidéncias analisadas. Portanto podemos observar que a Histéria nao € aquilo
que as fontes dizem, mas a interpretacdo e a constru¢do argumentativa do historiador,
que busca entender tanto o passado quanto o presente através das fontes.

Quando voltamos nosso olhar para What Remains of Edith Finch (2017),
percebemos algumas semelhancas com o que o historiador faz: a investiga¢do das fontes
documentais, a andlise critica e interpretacao, culminando na escrita dos resultados
dessa investigagdo. Nos termos da linguistica cognitiva, o conceito do historiador opera
como dominio-fonte que se encontra representado no jogo a partir da personagem Edith
Finch, que seria o dominio-alvo. No jogo de 2017, onde o jogador controla a jovem
Edith Finch na busca de descobrir os mistérios que permeiam a historia de sua familia,

podemos notar as semelhancas com a investigagdo que a garota faz ao ler a
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documentacao escrita nos diversos comodos de sua casa, no manuseamento dos objetos
deixados ali e, principalmente na capacidade de reviver parte da memoria de seus
familiares. Essa investigacdo tem vdarias camadas: a primeira vivida por Edith ao
analisar todas essas fontes ¢ fazer anotagdes em seu diario. Outra camada ¢ a do
jogador, ao tirar suas proprias conclusdes através do olhar de Edith e dos momentos de
jogabilidade nas memorias de seus familiares.

Podemos dizer que a pesquisa de Edith Finch compreende uma alegoria a
respeito da ida aos arquivos feita pelo historiador: cada quarto, um lugar selado e parado
no tempo, seria uma caixa no arquivo contendo a documenta¢do da vida da pessoa
“selada” dentro do quarto, documentos esses que podem ser dos mais diversos tipos,
como didrios, cartas, recibos, matérias de jornais, brinquedos, troféus, qualquer coisa
que conserve a memoria do ocupante do quarto. As memorias podem ser consideradas
como uma interacdo ludica com o passado, algo do realismo méagico que permeia o
mundo do jogo e também como uma interpretacdo da protagonista a partir dos
documentos descobertos em cada local. As memorias também podem representar algo
que seria o “sonho” e a “sina” do historiador: poder vivenciar o passado de forma
definitiva, do jeito como realmente aconteceu, narrando a si mesmo, portanto retirando
o historiador do seu papel de critico e autor. Entretanto, podemos considerar essas
memorias jogaveis como fragmentos desse passado, vistas de um tnico ponto de vista
que ndo representa o passado em sua completude, tudo depende da pergunta feita pela
protagonista do jogo e do jogador do outro lado da tela.

O jogador no controle de Edith Finch tem um vislumbre do que seria a pesquisa
de fontes feitas por um historiador de forma simples e ladica, visto que o trabalho desse
profissional por muitas vezes ¢ algo solitdirio e monotono, por mais que seja
extremamente interessante para o historiador. Por conta disso, a representacao fiel dessa
pesquisa se mostra complicada de se fazer em um video game, por vezes transformando
o historiador ou arquedlogo em um agente de agdo, entrando em tumbas antigas ou
explorando masmorras atrds de documentos ou artefatos antigos, como vistos nas séries
Uncharted e Tomb Raider (Wainwright 2019). Jogos como What Remains of Edith
Finch apostam em aspectos de narrativa e mecanicas com extrema sutileza e, por mais
que o objetivo principal ndo seja a de mostrar a pesquisa historiografica, ele evoca essa

percepgao aos olhares mais atentos.
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