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A relacao epistemologica e hibrida de
Loki e Atreus em God of War (2018)

The epistemological and hybrid relationship between
Loki and Atreus in God of War (2018)

Thiago Henrique Gongalves Alves
Universidade Federal do Ceard (UFC)
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Introducao

O trabalho a ser desenvolvido tem como base de estu-
do o jogo God of War (2018) e a sua relagdo com o campo
de comunicagdo e cultura. O foco serd em uma parte do en-
redo que traz discussdes comuns a diversas areas de estu-
do, principalmente quando pensamos em cultura de massa
e industria cultural. O objeto da pesquisa ¢ o personagem
Atreus e a sua relacdo com o deus nordico Loki. A relacao
entre os dois ¢ direta. Durante o jogo, uma das revelagdes
¢ que Atreus € (ou era para ser) Loki. A partir dessa infor-
magao, trabalharemos com os conceitos de epistemologia e
ruptura epistemologica.

Ao final, demonstraremos que ¢ comum da indUstria
utilizar certos elementos da cultura geral para acabar geran-
do lucro. Essa pratica sempre existiu, e artesaos sempre ti-
veram aprendizes para repassar suas técnicas (BENJAMIN,
1987), porém essa produc¢ao foi levada a outro patamar com
a Revolugio Industrial e a pratica de consumo capitalista. A
medida que as tecnologias e midias foram evoluindo, hou-
ve necessidade de adaptacao desse modelo de produgao, ge-
rando as rupturas epistemologicas e a criacao de “novas va-
riantes” de historias, personagens etc.
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Desenvolvimento

A epistemologia ¢ um caminho das ciéncias que visa ao
estudo do conhecimento, sendo a “teoria do conhecimento
epistemologico” (HOUALISS, 2009, p. 296). Esse concei-
to retirado de um dicionario de lingua portuguesa, embora
muito simples, sintetiza bem uma das categorias que a epis-
temologia pode assumir. Sua raiz etimologica tem sua ori-
gem no grego e na filosofia grega “Termo nuclear da filoso-
fia grega antiga que significa ‘saber’, ‘conhecimento’, e que
interessa particularmente a teoria literaria contemporanea
depois das reflexdes de Michel Foucault sobre a constitui-
¢ao do discurso” (CEIA, 2009).

Podemos inferir que o conhecimento nunca € algo iso-
lado, mas construido por meio de conceitos e discursos,
dialogando com diversos saberes das ciéncias humanas, so-
ciais e comunicacionais. De modo geral, epistemologia ¢
o estudo do conhecimento, ¢ este nunca ¢ definitivo, sen-
do que uma das suas utilidades € trazer a tona pressupos-
tos filosoficos de ordem semantica, gnostica e ontologica
(TESSER, 1994). Nesse sentido, podemos estabelecer Loki
da mitologia nérdica como um objeto epistemologico, pois
ele traz consigo uma série de conhecimentos prévios que
fazem parte de um campo de estudos culturais. Sua primei-
ra apari¢ao escrita foi no Codex Regius, um manuscrito me-
dieval da Islandia escrito entre os séculos XII e XIII. Ou
seja, em sua esséncia, Loki € o deus da trapaca e a partir de
seus feitos mitoldgicos uma série de outras interpretagdes
(ou rupturas) foram (e sdo) feitas ao longo dos séculos até
os dias de hoje.

A essa ruptura epistemologica damos a necessidade de
se criar ou expandir defini¢des pré-estabelecidas, indo para
outras areas do pensamento, surgindo, assim, um pensa-
mento transdisciplinar ou de intertexto.
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E o que leva Martin-Barbero a afirmar que “a transdis-
ciplinaridade de modo algum significa a dissolucdo dos
problemas objeto do campo da comunicagdo nos de
outras disciplinas sociais, mas a constru¢do de articu-
lagdes — intertextualidades” (1996: 62). [...] O ponto de
partida acha-se exatamente no reconhecimento de que a
transdisciplinaridade ndo ¢ o oposto das disciplinas, mas
complementar a elas [...] A transdisciplina ndo busca
manipular o que acontece no interior da disciplina, mas
o que sucede quando ela se abre ou, melhor, se quebra.
Trata-se, portanto, de uma ruptura de outro nivel, aquele
que transborda as disciplinas arrancando-as de si mes-
mas. (LOPES; ROMANCINI, 2014, p. 135)

A partir do momento em que o objeto apresenta limita-
¢ao para 0s processos comunicacionais passa a existir uma
necessidade de expansdo desse conceito. No nosso objeto
de estudo, Loki, isso ¢ acentuado pelo contexto capitalista
e pela Revolugdo Industrial, que o inseriu no que chama-
mos de industria cultural, fazendo com que o deus nérdico
da trapaca pudesse ir além do campo literario, adentrando
o cinema, os quadrinhos e os jogos, por exemplo. A rup-
tura epistemologica, segundo Bacherlad (apud ARAUJO,
2017), surge a partir de um movimento que exige a atuali-
zagao de conceitos, teorias € métodos.

Um dos problemas apontados por Bachelard é que o
conhecimento possui um movimento que exige a atua-
lizacdo dos conceitos, teorias e métodos. Isso quer dizer
que a marcha do conhecimento cientifico ndo pode se
fixar em padrdes de explicagdo. As bases de pensamento
mudam através de revolugdes que ocorrem no interior
das ciéncias. Nao ha nada de definitivo no pensamento
cientifico, porque ele se encontra em constantes reformas
[...]. Para o autor, uma ruptura epistemoldgica leva a uma
mudanca de bases que exige a reformulag¢ao dos meios de
pesquisa. (ARAUIJO, 2017, p. 44-45)

Portanto, o nosso objeto de estudo possui essa ruptu-
ra, tendo em vista que as produgdes atuais tém como modus
operandi um distanciamento do personagem construido ao
longo da tradigdo oral dos povos nordicos e com registro no
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Codex Regius entre os séculos XII e XIII. Essa conclusao
abre a porta do presente trabalho, percebendo como essa
ruptura se da dentro do jogo eletronico God of War (2018) e
como ¢ utilizada, de maneira geral, pela industria de jogos.

Os videogames passaram a compor uma série de estu-
dos no campo da comunicacao, ndo apenas servindo como
dispositivo, mas como objeto de producdo, pesquisa e estu-
do cientifico.

Para os estudos da comunicag¢@o, a importancia dos games
reside em sua caracteristica de operar como um meio de
meios, ou seja, um meio que acolhe os diferentes forma-
tos, codigos e linguagens presentes nas formas literarias,
cinematograficas, radiofonicas, televisivas, fotograficas e
demais suportes midiaticos. (REGIS, 2014)

Esses palimpsestos sdo comuns as linguagens midia-
ticas surgidas no século XX — quadrinhos, cinemas, video-
games. A passagem acima exposta da conta da importancia
dos jogos para o estudo da comunicagdo, mas esta nao se
restringe a isso, principalmente tendo como base as parti-
cularidades de linguagem dos games. Assim como seus ir-
maos mais velhos — o cinema e os quadrinhos —, os jogos
eletronicos passaram a fazer parte de uma industria cultural,
sendo produzidos em larga escala desde a década de 1970
até os dias de hoje.

Os estudos sobre o imperialismo econdmico e cultural
serviram para conhecer alguns dispositivos usados pelos
centros internacionais de producédo cientifica, artistica e
comunicacional que condicionavam, e ainda condicio-
nam, nosso desenvolvimento. (CANCLINI, 2019, p. 310)

O pesquisador Nestor Garcia Canclini aponta para o
imperialismo econdmico e como ele ¢ usado pelos centros
internacionais. Quase uma imposicao cultural (colonizagdo
cultural?) que ¢ empurrada aos mercados ditos periféricos.
Para isso, a ressignificagdo de simbolos e culturas para es-
ses novos meios ¢ importante para a produgdo capitalista.

236



Enquanto o trabalho dos desenvolvedores de jogos nos
estidios ¢ evidentemente crucial para entendé-la, ele s
pode ser realmente compreendido se considerado dentro
das cadeias produtivas e da rede capitalista. Nos pode-
mos pensar nesse trabalho de desenvolvimento como
uma forma de trabalho intelectual, definido como “traba-
lhador que produz o conteudo informacional e cultural da
mercadoria” (WOODCOCK, 2020, p. 73)

Jamie Woodcock (2020) aponta para diversos aspec-
tos da producgdo capitalista da industria dos jogos eletro-
nicos, transformando contetidos informacionais e culturais
em mercadoria, sem deixar de lado, claro, a classe traba-
lhadora que desenvolve esses jogos, mas nao usufrui dos
meios de producao.

Isso posto, como se da a relagdo entre Loki e Atreus?
God of War ¢ reconhecido por usar como subtexto as mito-
logias e as lendas de varios povos. O foco no game de 2018
¢ a mitologia ndrdica. Durante a gameplay em nenhum mo-
mento o nome de Loki é mencionado diretamente, diferen-
temente de outros deuses, como Odin, Thor etc. Contudo,
em uma cena proxima ao final, nos ¢ revelado que Atreus
deveria ser Loki e que sua mae queria chama-lo assim antes
de seu nascimento, mas a presen¢a de Kratos naquele am-
biente abalou e modificou a histéria mitoldgica conhecida.
O fato de essa informacao ter sido revelada ao final do jogo
e com o possivel gancho para continuagdo representa essa
ruptura epistemologica do objeto a servico da industria cul-
tural, com inten¢do de prender um publico e alavancar as
vendas, perpetuando o que chamamos de Aype, ao apostar
na ansiedade dos jogadores para a continuagdo da narrativa
para o proximo jogo.

Consideracgoes finais

ha duas perguntas que poderiam ter sido feitas antes
de o trabalho comecar. Como se da a relacao epistemologi-
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ca entre Loki e Atreus? Como os jogos trabalham a relagao
hibrida e o consumo em massa? Apos o rapido estudo, che-
gamos a conclusdo de que a relacdo epistemologica de Loki
e Atreus se desenvolve por meio de sua ruptura. Atreus €
Loki, mas ao mesmo tempo nao. Pelo menos ndo o deus que
esta descrito nos escritos medievais. Ele sofre essa mudan-
c¢a para fins narratologicos, mas sobretudo para uma pers-
pectiva comercial. Assim, a relagdao entre cultura ¢ merca-
doria ¢ incentivada pela industria de jogos, gerando o Aype
no publico consumidor.

Como resultados parciais de pesquisa, chegamos ao
ponto em que acreditamos que a ruptura epistemologica
dos dois personagens ¢ um dos topicos essenciais para a ex-
ploragdo da marca e a consolidacdo dentro de um nicho do
mercado.
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