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Resumo: Este artigo objetiva analisar a narrativa a partir da
literatura distdpica, presente no jogo We Happy Few (2016),
fazendo um paralelo com aspectos da obra literaria ‘Admira-
vel Mundo Novo’, de Aldous Huxley (1932). Utilizou-se pes-
quisa bibliografica para contextualizar os conceitos de “feli-
cidade”, “literatura distopica”, “narrativas” e “jogos digitais”;
para analise da narrativa dos objetos midiaticos, adotou-se a
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estrutura ampliada do Diagrama de Chatman (1978), propos-
to por Dubiela e Battaiola (2008), evidenciando os elementos
gque compodem a Historia, sem entrar na analise dos elemen-
tos do Discurso. Ao final, observou-se que a narrativa do jogo
We Happy Few (2016) apresenta caracteristicas tipificadas
na literatura distopica, similares a narrativa presente na obra
de Huxley (1932), como o pessimismo ativo, a massificagao
cultural, a vigilancia total dos individuos, o controle da infor-
macao, entre outras.

Palavras-chave: Distopia. Narrativa. Game.

Abstract: This article aims to a narrative analysis, from the
dystopian literature of the game We Happy Few (2016), es-
tablishing a parallel with aspects of “Brave New World”, by
Aldous Huxley (1932). Through a literature review we contex-
tualize the concepts of happiness, dystopian literature, nar-
ratives and digital games and, for the narrative analysis of
media objects, we have adopted the widened structure pro-
posed in Chatman’s Diagram (1978), as proposed by Dubiela
and Battaiola (2008), evidencing the elements that compose
the Story, without addressing the analysis of the Discourse
elements. At the end, we have observed that the narrative
in the game We Happy Few (2016) presents characteristics
typified in dystopian literature, similar to the narrative present
in Huxley’s (1932) work, such as active pessimism, cultural
massification, total vigilance of individuals, information con-
trol, among others.

Keywords: Dystopia. Narrative. Game.

1 Introducao

A sociedade contemporanea vive numa busca inces-
sante da felicidade. O conceito “felicidade”, abordado por
Epicuro (2012), ja evidenciava a necessidade de uma refle-
Xao interior, e a busca da verdadeira e individual felicidade,
dissociada do mundo considerado por ele como cadtico. Com
um pensamento divergente de que a felicidade depende soé
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do individuo, Aristételes defendia que a ética faz parte de uma
construcao coletiva, e que somente através dela se alcanca
a felicidade (Sewaybricker, 2012). A questdo aqui tem o in-
tuito de avaliar até que ponto a felicidade também néo esta
virando um produto de consumo. Como ela pode ser alcanca-
da? E, caso seja alcangada a partir de artificios que exijam o
abandono da identidade pessoal para a adogédo de uma iden-
tidade coletiva, como sera o mundo? Esses questionamentos
foram suscitados a partir da narrativa do jogo We Happy Few
(2016), no qual a felicidade € um elemento que transita entre a
realidade e o imaginario, através de subterfugios, como a dro-
ga joy*Por meio das promessas de consumo, Bauman (2009)
explicita que a auséncia de felicidade n&o € vista como algo
condizente, ja que, neste mundo, tudo é “facilmente alcanca-
vel™; além disso, o autor comenta que: “na pista que leva a
felicidade, nao existe linha de chegada” (Bauman, 2009, p.
17). A expressao “nao existe linha de chegada”, descrita por
Bauman (2009), transmite a infindavel busca de chegar a um
grau de equilibrio, entre a expectativa e a percepgao de uma
sociedade feliz, sem depender de artificios - como o0 consu-
mo (no caso do mundo contemporaneo) ou das drogas®, que
estdo presentes na narrativa do jogo (2016). O componente
artificial para a busca da felicidade também esta na obra lite-
raria Admiravel Mundo Novo (1932), de Aldous Huxley, pro-
porcionando, ao longo deste artigo, algumas analogias que
sao convergentes ao jogo We Happy Few (2006).

A felicidade no jogo We Happy Few esta inserida em
uma sociedade distopica, denominada Wellington Wells. Ja
na obra de Huxley, a felicidade permeia a narrativa com o in-
tuito de ela ser o resultado de uma sociedade perfeita. Ambas
as sociedades sio, além de distopicas, controladas, com o
objetivo de manter um condicionamento e uma harmonia
aparente.

4. Joy pilula que os moradores de Weelington Wells tomam para se
sentires felizes no game We Happy Few..

5. Griffo nosso

6. Griffo nosso
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Desta forma, objetiva-se, neste artigo, identificar na
narrativa do jogo We Happy Few caracteristicas tipificadas na
literatura distopica presente em Admiravel Mundo Novo, de
Aldous Huxley, buscando trazer uma reflexao para estudos
futuros, sobre a narrativa distopica que também esta presente
em outros objetos midiaticos, influenciando o comportamento
da sociedade contemporanea.

Portanto, a analise da narrativa de We Happy Few
(2016) e de Admiravel Mundo Novo (2003) traz a tona a reali-
dade das relagcbes humanas, em uma sociedade onde 0s me-
canismos como o0 consumo, e a demonstracao de felicidade
retratada no facebook, refletem uma sociedade perfeita e fe-
liz. Esta visao é convergente com o pensamento de Ramires
e Rodrigues (2015), que destacam que numa sociedade onde
o facebook assume um papel relevante nas relacdes sociais,
a construcao dos perfis dos usuarios se assemelha, ja que to-
dos parecem obedecer uma “ordem” e um anseio geral de de-
monstrar felicidade e realizacdo pessoal. Este sentimento de
“é necessario demonstrar que se é feliz”, pela o6tica de Freire
Filho (2012), funciona como uma garantia de que a felicidade
retratada nas redes sociais seja visualizada e confirmada por
todos que estdo conectados, funcionando como um aval para
fazer parte de uma sociedade perfeita.

Os artificios da sociedade contemporanea, para a bus-
ca da felicidade, também s&o abordados por Bauman (2007),
em relacao ao comportamento de consumo, os quais acabam
gerando um condicionamento e uma massificagao, provocan-
do, com isso, a fragmentacado e neutralizacao da identidade
pessoal, em prol da identidade social.

Neste artigo, além do aspecto da felicidade, sdo abor-
dados os conceitos gerais e elementos da literatura distopica,
ja que suas caracteristicas sao elementos condutores da nar-
rativa do jogo We Happy Few (2016) e de Admiravel Mundo
Novo (Huxley, 2003), além dos conceitos de narrativa e dos
elementos que a compdem. Para contextualizar e sustentar a
analise proposta neste artigo, buscaram-se fundamentos em
aportes tedricos sobre felicidade, a partir de autores como
Epicuro (2002), Bauman (2009), Sewaybricker (2012), entre
outros.
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Utilizou-se pesquisa bibliografica, a fim de contextua-
lizar os conceitos de felicidade, literatura distopica, narrati-
vas, e jogos digitais; para a analise da narrativa dos objetos
midiaticos, adotou-se a estrutura ampliada do Diagrama de
Chatman (1978), proposto por Dubiela e Battaiola (2008), evi-
denciando os elementos que compdem a Histéria, sem entrar
na analise dos elementos do Discurso.

Na sequéncia, propde-se uma reflexao sobre os con-
ceitos de felicidade, associando-os com a narrativa distépica
e sua tangibilidade, a partir do jogo We Happy Few e a obra
literaria Admiravel Mundo Novo.

2 Felicidade, um artificio para uma sociedade
distopica?

Quando um game como We Happy Few (2016) aborda
uma sociedade feliz, que vive em mundo distépico, contro-
lado por uma espécie de “droga da felicidade”, automati-
camente se associa a0 mundo imaginario de Huxley (1932),
em Admiravel Mundo Novo, onde a droga Soma era um artifi-
cio para manter a sociedade com a sensagao de viver em um
mundo perfeito.

E interessante observar que uma obra escrita em
1932, e um jogo que, em 2016, ainda nao tinha sido oficial-
mente lancado, apresentam concepc¢des similares em suas
narrativas distépicas (tendo como fio condutor uma felicidade
mantida sob controle) e funcionam como impulsos criativos
para a construcdo dos elementos que, segundo Chatman
(1978), dao forma as narrativas textuais.

Sendo assim, é relevante iniciar a reflexdo sobre o ob-
jeto do artigo, resgatando o conceito de felicidade por alguns
autores que, independentemente do tempo, apresentam con-
textualizacdes sobre o tema, que é atemporal.

Alcancar a felicidade, na viséo de Epicuro (2002), exi-
ge uma pratica aos principios filosoficos. Com uma visdo bas-
tante clara da necessidade do ser humano em manter uma
conduta harmoénica, o autor complementa, afirmando que
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para atingir a felicidade, é preciso “cuidar das coisas que tra-
zem a felicidade, ja que, estando ela presente, tudo temos,
e, sem ela, tudo fazemos para alcanca-la” (Epicuro, 2002, p.
23).

Antes de Epicuro (2002), Aristoteles ja afirmava que,
para o homem ser feliz, ele precisaria ser e agir de forma éti-
ca, principalmente no momento de determinar as acdes boas
ou mas. Nestes casos, a ética passa a exercer sua funcao
primordial, dentro de um contexto individual, mas ampliado
para o coletivo.

Diferente de Aristételes, Epicuro considerava a felici-
dade a partir do individuo, distanciando-a dos assuntos so-
ciais, ja que, para ele, o mundo era o proprio caos, totalmente
desordenado, mas, mesmo assim, reiterava que a razao, as
virtudes, e as praticas filoséficas eram as bases para atingir
a felicidade.

Reforcando o pensamento de Aristoteles, White, des-
taca-se que:

O homem bom, ou homem ético, ou homem fe-
liz, teria maior consciéncia dos seus atos e es-
taria menos entregue aos conflitos do que o ho-
mem mau. Ainda que consciente da impossibili-
dade da harmonia, o homem bom teria uma vida
mais equilibrada que a do homem mau (White in
Sewaybricker, 2012, p. 39).

Esta visdo maniqueista do homem bom e do homem
mau reflete uma forma de pensar de Aristoteles, de que a po-
sicao a ser adotada € resultante do impacto e percepcao do
coletivo; portanto, € a visao da atitude individual e, acima de
tudo, ética, a partir do ambiente externo.

O questionamento do que é felicidade, pela ética do
individuo ou da sociedade, permeia a historia, e continua ge-
rando discussdes e abordagens divergentes e convergentes
aos pensamentos dos fildsofos como Aristételes, Epicuro, en-
tre outros, na sociedade contemporanea.

Neste caso, vale resgatar a posicdo de Bauman
(2009), de que ha uma contradi¢ao introjetada na sociedade
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contemporéanea, a qual propaga um padrao de felicidade para
todos os individuos, sendo que poucos sao capazes de al-
canca-lo. O autor confirma sua posicao quando comenta que
o caminho para a felicidade € apresentado pelas promessas
de consumo, e nao mais como Epicuro e Aristoteles defen-
diam, ou seja, que se davam por meio da ética e das virtudes.

Através das promessas de consumo, Bauman (2009)
explicita que a auséncia de felicidade nao é vista como algo
condizente, ja que, neste mundo, tudo é “facilmente alcanga-
vel”’. Para o autor:

Um dos efeitos mais seminais de se igualar a
felicidade a compra de mercadorias que se es-
pera que gerem felicidade € afastar a probabili-
dade de a busca da felicidade algum dia chegar
ao fim. Essa busca nunca vai terminar — seu fim
equivaleria ao fim da felicidade como tal. Nao
sendo possivel atingir um estado seguro de fe-
licidade, s6 a busca desse alvo teimosamente
esquivo é que pode manter felizes (ainda que
moderadamente) os corredores. Na pista que
leva a felicidade, ndo existe linha de chegada
(Bauman, 2009, p. 17).

A expressao “nao existe linha de chegada”, descrita
por Bauman (2009), transmite a infindavel busca de se che-
gar a um grau de equilibrio entre a expectativa e a percepgao
de uma sociedade feliz, sem depender de artificios, como
consumo, no caso do mundo contemporaneo, ou “drogas’,
presentes na obra literaria de Huxley e no game We Happy
Few.

Segundo Bauman (2009), outro aspecto que provoca
dicotomia na sociedade contemporanea é de que a felicidade
pode ser alcangada através do consumo, mesmo que para
isso tenha que se abrir mao da identidade pessoal, em prol
da identidade coletiva. Isto remete ao contexto de Admiravel
Mundo Novo, quando Huxley (2003) descreve o comporta-
mento da sociedade no seu mundo ficcional:

7. Griffo da autora
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Todas as pessoas sao mantidas sob controle por
meio de intensa propaganda e pelo uso disse-
minado de Soma, uma droga desenvolvida pela
industria farmacéutica no ano 178 D.F. (Op. cit.,
p. 87). [...] Nao ha mais guerra, violéncia ou cri-
minalidade. Todas as pessoas sao felizes, mas
Huxley pinta essa felicidade com cores tenebro-
sas, no intuito de desmascarar o inferno que, ele
imagina que exista por tras desse aparente pa-
raiso (Huxley, 1932 in Hilario, 2013, p. 3).

Os aspectos abordados por Bauman (2009), e tam-
bém presentes na citacdo de Huxley, reforcam o aspecto de
um comportamento coletivo, no qual as diferengas individuais
acabam sendo excegbes em uma sociedade que incentiva
comportamentos sociais unificados.

Corroborando com a posicdo de Bauman (2009),
Freire Filho (2010) apresenta uma posigao critica sobre o pa-
dréo social, imposto pela sociedade contemporanea, e afirma
que “na era da felicidade compulsiva e compulsoria convém
aparentar-se bem adaptado ao ambiente, irradiando confian-
¢ca e entusiasmo, alardeando uma personalidade desemba-
racada, extrovertida e dinamica” (Freire Filho, 2010, p. 17).
Esta realidade, tao discutida e criticada por Bauman (2009) e
Freire Filho (2010), esta presente nos elementos da narrativa
dos objetos midiaticos analisados neste artigo.

No caso do jogo We Happy Few, a felicidade também
€ alcancada com o abandono da identidade individual, atra-
vés da pilula Joy, que € tomada continuamente pelos mora-
dores, com o intuito de manter a sociedade sob controle e
“feliz”. ® Tanto na obra de Huxley como no game, o género
literario evidente €, segundo Hilario (2013, p. 202), “conhe-
cido como distopia, que nos fornece elementos para pensar
criticamente a contemporaneidade, sobretudo com relacao a
segunda metade do século XX e inicio do século XXI".

A fim de buscar um entendimento sobre o conceito de
Distopia, € necessario resgatar a conceituagdo de Jacoby
(2007, p. 31), que afirma: “uma Distopia ou Antiutopia é o

8. Griffo nosso
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pensamento, a filosofia ou o processo discursivo baseado
numa ficgado cujo valor representa a antitese da utopica ou
promove a vivéncia em uma “Utopia negativa”.

As sociedades distopicas, segundo Jacoby (2007),
se caracterizam tanto pelo sistema totalitario, autoritario
como pelo controle opressivo da sociedade. Em funcéo des-
ta opressao, que deseja construir uma sociedade perfeita e
condicionada, ela se mostra “corruptivel”’; as normas criadas
para o bem comum mostram-se flexiveis. Assim, a tecnolo-
gia € usada como ferramenta de controle, seja do Estado, de
instituicdes, ou mesmo de corporagoes (Jacoby, 2007, p. 31).
Uma sociedade distopica almeja atingir o maximo de perfei-
¢cao em seu sistema; se tornar uma sociedade ideal, onde a
felicidade plena, e a total harmonia, estao presentes na vida
de seus cidadaos.

Segundo Jacoby (2007), foi a partir do século XX que
a expressao distopia comecou a se tornar presente na socie-
dade, devido a faléncia dos regimes socialistas e do término
das guerras mundiais. Nesta época, a literatura deu inicio a
construcao de narrativas distopicas, registradas em obras
como: Admiravel Mundo Novo (1932), de Aldous Huxley;
1984 (1949), de George Orwell; Fahrenheit 451 (1953), de
Ray Bradbury.

Os pontos comuns a essas obras, segundo o autor,
sao que elas passaram a retratar as sociedades opressoras,
que potencializavam os recursos mais avangados e moder-
nos, como a producado em série e a motivacao ao consumo,
assim como o controle do Estado e o total controle da socie-
dade, através da manipulacéo da informacao.

Na literatura distopica, segundo Jacoby (2007), é
possivel identificar algumas caracteristicas, destacadas no
Quadro 1:
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Quadro 1: Principais caracteristicas da Literatura Distopica

CARACTERISTICAS DA LITERATURA DISTOPICA
ELEMENTOS DE SCRITIVO
Conteudo moral Projetam no funiro, os dilemas morais do presente
Posicdo crifica social Controle da informacdo
C ondicionamento da sociedace Auséncia de crifica coletiva
Mamitengdo do poder Mantido por uma elte, mediante a somatzagio
consequente alivio de certas caréncias e privagdes da
sociedace
Discurso pessmista & autarftano A esperanca é guase gque imperceptivel
Auséncia de ética e valores | Padrdo estabelecido por quem controla e refletido pelo
comportamento da sociedade.

Fonte: Adaptado, com base em Jacoby (2007)

As caracteristicas evidenciadas por Jacoby (2007) res-
saltam a opressao provocada por um regime totalitario, que
nao possui um fundamento normativo, mas tem o poder de
controlar as expectativas éticas e politicas, além de produzir
efeitos de analise sobre a sociedade.

Com uma abordagem convergente ao raciocinio de
Jacoby (2007), Fromm (2009, p. 269) afirma que as dis-
topias, ou as utopias negativas, “expressam o sentimento
de impoténcia e desesperangca do homem moderno, assim
como as utopias antigas expressavam o sentimento de au-
toconfianca e esperanca do homem pdsmedieval”. As so-
ciedades distopicas estabelecem processos de indiferencia-
cao subjetiva, provocam uma massificagcéo cultural, mantém
uma vigilancia total dos individuos, além de terem o controle
da subjetividade, utilizando dispositivos de saber (Hilario,
2013).

Por consequéncia, Hilario (2013, p. 6) aponta que “a
narrativa distopica é antiautoritaria, insubmissa e radicalmen-
te critica”, e € dentro deste contexto que o game We Happy
Few desenvolve sua narrativa, personificando a felicidade
através de atitudes e comportamentos de seus personagens,
de forma a envolver o jogador em um mundo onde o desafio
€ sobreviver.

Na sequéncia, serao apresentados os conceitos de
narrativas para subsidiar a analise proposta neste artigo.
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3 A narrativa em um ambiente feliz e distépico

O fio condutor da narrativa do game We Happy Few se
refere a necessidade dos moradores inseridos em um cenario
distopico da ficticia cidade de Wellington Wells desfrutarem
apenas de informagdes positivas, que os remetam a uma
sensacao de plena felicidade sem precisar encarar ou sofrer
com fatores e lembrancgas ruins. Este & o escopo da histéria
que vai conduzir o jogador por um universo onde 0 consumo
da pilula da felicidade, denominada de joy, € a maneira de
viver em harmonia na cidade de Wellington Wells, que € um
local aparentemente normal e feliz.

Salen e Zimmerman (2003) ja afirmavam que uma
narrativa ndo pode ser simplesmente considerada uma se-
quéncia de eventos, e destacavam que, para a conducgao da
historia, torna-se necessaria a sua personificacao, através de
um mediador, também denominado de “personagem?”; atra-
veés dele, a historia se desenvolve.

E interessante resgatar a visdo de Chatman (1978), so-
bre a narrativa, porque o autor considerava a existéncia de dois
componentes distintos na narrativa: a historia, e o discurso.
Para o autor, a histéria esta relacionada aos eventos e ao
universo fisico que, para ele, resulta no somatorio de todos os
elementos que fazem parte da histdria.

Os eventos, de acordo com Chatman (1978), podem
ser divididos em ag¢des e acontecimentos, o que gera o ritmo
da historia e o universo fisico, compostos pelos personagens
e pelo ambiente o qual estao inseridos.

Chatman (1978) também faz uma distingdo sobre his-
téria e o discurso. Para ele, a fungcao da narrativa visa des-
crever a histéria como um todo, e a funcao do discurso tem o
intuito de indicar como a historia deve ser descrita, caracte-
rizando-se como 0 que, no cinema, € identificado como o ar-
gumento do filme. O autor propde um esquema de narrativa
textual (Figura 1), a qual identifica os elementos considera-
dos prioritarios, para que ela se caracterize:
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Figura 1: Elementos da Narrativa Textual

[ Eventos ARI. -
Acontecimentos

P
Historia <
: Personagens
Narrativa e i 9
Textual \ Cenarios

: Discurso

Fonte: Chatman (1978 in Dubiela; Battaiola, 2008, p. 2)

O interessante é que, a partir da analise de Chatman
(1978), outros entendimentos a respeito dos elementos nar-
rativos foram discutidos e apresentados por outros autores,
conforme citados por Dubiela e Battaiola (2008): Miller (1980),
Howard e Mabley (1996), Field (2001), Santaella (2001),
Comparato (1995), Saraiva e Cannito (2004), Juul (2001). A
partir desses autores, Dubiela e Battaiola (2008) complemen-
taram o Diagrama de Chatman (1978), através da integracao
de todos os elementos apresentados de forma fragmentada
pelos autores citados. Com o diagrama proposto por Dubiela
e Battaiola (2008), apresentado na Figura 2, percebe-se uma
ampliacao dos sub-elementos de uma narrativa, que, de certa
forma, auxiliam no processo de construcao para diferentes
objetos midiaticos. .

Figura 2: Diagrama dos elementos de uma narrativa

Aches {( Yostaculos
— I\cnw\{

Acontecimentos { Conflito

~ Historia ¢ Metas do personagem
Personagens

= Representagio ;
Fisica Aghes do personagem
LS
Narrativa < Ambicnte

- Drama { Agdo Dramatica { Antecipacio
I)i‘\Ll”\«l'{

Tempornzagio

Fonte: Adaptado por Dubiela e Battaiola (2008)
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Todos os elementos presentes no diagrama proposto
por Dubiela e Battaiola (2008) também podem ser aplicados
nas narrativas dos jogos digitais, ja que, de acordo com o
género do jogo, serao utilizados alguns elementos com maior
relevancia para a motivagao e, principalmente, interagao do
jogador.

No caso das narrativas nos jogos eletrénicos, estas
tém como particularidade a interatividade que, de acordo com
Ferreira (2007), proporcionam a criagao de “historias aber-
tas”, ja que, a partir das escolhas e decisdes do jogador, os
finais podem ser variados. Afirma, ainda, que as narrativas
dos jogos digitais se tornaram mais complexas, permitindo,
ao jogador, adotar uma posicao de co-autor na historia, “e
neste caso, sdo as ag¢des do usuario dentro do jogo que re-
sultardo na escrita de uma narrativa” (Ferreira, 2007, p. 6).

Com opiniao semelhante, Jenkins (2009) comenta que
a maior qualidade dos games € a capacidade que eles tém
em estimular, de forma concreta, a memoaria do jogador e o
imaginario do universo narrativo, criando um ambiente imersi-
vo pelo qual o jogador se movimenta e interage. Desta forma,
a narrativa nao ¢ linear, permitindo, através da interacao, di-
versas experiéncias que envolvem o jogador em um universo
no qual ele esta imerso, onde o desenvolvimento da histéria
se da a partir das decisdes e escolhas que fizer.

A partir dessas informacgdes, sera apresentada a ana-
lise do jogo, baseada na estrutura ampliada do Diagrama de
Chatman (1978), proposto por Dubiela e Battaiola (2008),
conforme a Figura 2, abordando apenas os elementos que
compdem a Histdria, e ndo os elementos do discurso.

4 Uma analise da distopia em objetos
midiaticos

A analise se da através de dois objetos midiaticos,
que sdo o game We Happy Few (2016), e a obra literaria
Admiravel Mundo Novo, de Huxley (1932).

E interessante observar que, uma obra escrita em
1932, e um jogo desenvolvido em 2016, porém ainda nao
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lancado oficialmente, apresentam concepgdes similares em
suas narrativas distépicas, tendo como fio condutor uma fe-
licidade mantida através de artificios, que funcionam como
impulsos criativos para a construcao dos elementos que, se-
gundo Chatman (1978), dao forma as narrativas textuais.

4.1 A narrativa pela é6tica dos elementos da histoéria

A historia é construida a partir da sua representacao
fisica, que se da por meio do ambiente onde ela se desenvol-
ve; e de seus personagens que, conforme Dubiela e Battaiola
(2008), vao gerar os eventos, por meio de agdes e aconteci-
mentos provocados por eles e que dao o ritmo adequado a
narrativa proposta.

4.1.1 Sobre a historia:

No caso do game We Happy Few, a histéria do jogo
se passa em um ambiente alternativo no ano de 1964, ca-
racterizado como uma cidade ficticia da Inglaterra chamada
Wellington Wells, onde seus moradores sao (e estdo) sempre
felizes.

We Happy Few apresenta uma narrativa distopica,
explorando a decadéncia de uma sociedade construida no
Reino Unido, e completamente devastada apds a Segunda
Guerra Mundial. Os moradores ndao enxergam esta destrui-
cao, em funcdo de estarem anestesiados pela droga Joy , o
gue eles veem, € uma cidade colorida, florida, onde todos vi-
vem em estado pleno de felicidade. Existem varios elementos
que apresentam as caracteristicas de uma sociedade distopi-
ca, comecando pelo titulo: “Nos, os poucos felizes”, retratada
por uma sociedade onde todos os personagens usam uma
espécie de mascara/pintura que deixam todos sorridentes.

Na obra Admiravel Mundo Novo, Huxley (2003) narra
um hipotético futuro onde as pessoas s&o pré-condicionadas
biologicamente e condicionadas psicologicamente a viverem
em harmonia com as leis e regras sociais, dentro de uma so-
ciedade organizada por castas. A histéria traz como pano de
fundo a expanséao industrial na qual “Huxley faz um paralelo
do nascimento do - Henry Ford, século XIX e XX com o surgir
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de uma nova era, conhecida como “Era Ford”, ou realidade
fordiana” (Souza; Léon, 2012, p. 3).

No jogo, os habitantes da cidade ficcional de Wellington
Wells, estao sempre felizes e a cidade aparentemente é per-
feita. Mas quando o jogador inicia a imersdao nesta cidade,
ele percebe que esta felicidade, é aparente e artificial, ja que
resultante do consumo, pelos habitantes, de uma droga cha-
mada Joy.

Portanto, nesta narrativa, a felicidade esta muito dis-
tante do entendimento de Epicuro e Aristoteles, se aproximan-
do da visédo de Bauman (2009). Pode-se fazer uma analogia
da droga “joy” com o que Bauman (2009) trata do consumo,
que anestesia as pessoas e da vazao a uma padronizacao de
identidade social, em prol da individual.

Outro aspecto que pode ser aqui comparado € a feli-
cidade dos habitantes do Admiravel Mundo Novo, de Huxley,
onde a ordem e a estabilidade social sao mantidas por meio
do efeito da droga “Soma” e pelo consumo desenfreado. E in-
teressante destacar que em “Admiravel Mundo Novo” Huxley
(1932) descreve uma sociedade extremamente cientifica,
onde seus habitantes sdo pré-condicionados tanto biologica-
mente quanto psicologicamente a viverem em plena harmo-
nia com as regras impostas pelos controladores deste local
imaginario.

A droga “joy” e o controle através da midia, em We
Happy Few, fazem com que os habitantes vivam em estado
autdbmato e, com isso, ignorem os verdadeiros problemas e
fatos do passado, o que os torna facilmente manipulaveis,
além de desprovidos de sentimentos, de ética e de senso
moral.

No jogo, tudo é aceito e feito de forma natural, pelos
moradores de Wellington Wells, com o intuito de garantir o
status quo e a aparente harmonia deste pequeno mundo
onde residem, além de apagar de suas memodrias algo terrivel
que aconteceu no passado.

De acordo com Aristoteles, a ética do individuo € um
processo de construgao em conjunto com a sociedade, des-
tacando que o ambiente externo influencia o processo de in-
ternalizagao dos principios e valores. No caso do game e da
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obra literaria de Huxley, o que se verifica € que o individuo
€ desprovido de ética e valores pessoais, se comportando
dentro das praticas estabelecidas por um regime totalitario
e dominador, provocando uma auséncia da subjetividade e
capacidade do saber e julgar.

Esta harmonia, desprovida de uma atitude critica,
sO pode ser quebrada quando alguém ‘quebra as regras’.
Quando isto acontece, esta pessoa passa a ser considera-
da um inimigo, gerando, assim, a dinamica do jogo, através
das agdes dos personagens que, conforme Chatman (1978)
e Dubiela e Battaiola (2008), sdo elementos que integram a
representacao fisica na narrativa.

Em Admiravel Mundo Novo (Huxley, 2003), a harmo-
nia € “quebrada” pelo personagem Selvagem, que deixa de
tomar a droga Soma, passando a enxergar o desequilibrio
ético e moral da, até entao “sociedade perfeita”. Assim, como
acontece no game We Happy Few, o Selvagem passa a ser
um habitante indesejado. Esses aspectos fazem resgatar a
posicao de Freire Filho (2010, p. 17), quando comenta que
“na era da felicidade compulsiva e compulsoéria” € quase que
obrigatério adotar uma atitude pela adaptacéo e satisfacéo
aos padroes estabelecidos na sociedade contemporanea.

No ambiente em que se desenvolve a histdria do jogo,
existem duas situacdes que integram as metas e os aconteci-
mentos provocados pelos personagens.

A primeira € o comportamento dos moradores, que
tém como objetivo perseguir e eliminar os “downers®’, que
sao os habitantes que pararam de tomar a dose diaria de
“Joy”, colocando em risco a “felicidade” que envolve a cidade
de Wellington Wells; a segunda situacao € a busca da sobre-
vivéncia dos downers imersos em um ambiente devastado e
hostil.

A narrativa adquire outro ritmo quando Arthur Hastings
(jogador) decide parar de tomar a sua “Joy” diaria. Com isso,
ele se depara com uma realidade assustadora: além de as-
sumir a posicao de um “downer”, o que significa que tera que

9. “Cabisbaixo”, em traducgao livre.
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sobreviver no meio de uma realidade cadtica, na qual as pes-
soas parecem viver em um constante estado de paranoia.

E a partir desta ruptura e choque social que o jogo leva
o jogador para o universo do survival horror, onde o objetivo é
sobreviver, cuidando para nao ser descoberto.

Situacbes semelhantes ja permeavam a narrativa de
Admiravel Mundo Novo, na qual a persegui¢cao corre com o
personagem Selvagem, em fungao de ele quebrar o equilibrio
de uma sociedade onde o0 nao questionamento as regras € a
base para a harmonia.

Em We Happy Few, o jogador assume o papel do pro-
tagonista no jogo, que € Arthur Hastings, um jornalista cuja
funcao é retirar qualquer noticia negativa do jornal, a fim
de manter a felicidade dos moradores da ficticia cidade de
Wellington Wells. Como salientado por Salen e Zimmerman
(2003), o mediador € necessario para que a histéria se de-
senvolva; o que aqui € o proprio jogador.

Como protagonista, o jogador deve prestar atencao
nas manchetes, para entender o mistério presente na nar-
rativa do jogo, interagindo, através da tomada de decisdes,
no que liberar ou censurar, sendo que isto podera afetar o
destino do personagem e o rumo da histéria. Essa situagao
€ destacada por Jonhson (2012) e Jenkins (2007), quando
apontam que a interatividade presente nos jogos digitais gera
um processo de coautoria do jogador, podendo, assim, cons-
truir outra narrativa dentro do ambiente no qual esta imerso.

O condicionamento dos habitantes da feliz Wellington
Wells também é mantido através da midia, que tem o poder
de selecionar o que deve ser informado para os moradores.

Uma caracteristica da sociedade distopica, em um
sistema totalitario, € o seu controle através da informacéo
seletiva, transmitindo o que deve ser divulgado, garantindo,
assim, o controle e a auséncia de critica as regras sociais
estabelecidas. O representante iconico da midia no jogo € o
personagem Tio Jack (Figura 11), que, “sempre feliz”, divulga
fatos para alimentar ainda mais a felicidade dos moradores
autdomatos de Wellington Wells.

Considerando a analise de We Happy Few, intercala-
das com alguns aspectos presentes na narrativa de Admiravel
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Mundo Novo, de Huxley (1932), encontram-se varios elemen-
tos que, de acordo com Hilario (2013), caracterizam as so-
ciedades distdpicas..No Quadro 2. E apresentado um com-
parativo a partir Diagrama de Chatman (1978), proposto por
Dubiela e Battaiola (2008),

Quadro 2: Sintese das narrativas

A primera, éo

comportamento dos
Arihur Hastings
moradores que lem como )
A drom oy’ —— objetivo, perseguir ¢ (ogacor), decida parar
A histéria do jogo se passa em um BA JOy &0 ol Ved eliminar os ‘downers ' que de tomar a sua “joy”
ambiente alternative no ano de midia, em We Happy Few, fazzm | o 0 0n Hahiantes qu'm 2 didria, Com isso, ele se
B 1964 caracterizado como uma cidade com que os habitantes vivam em = pararam de { o e depara com uma
< E ficticia da Inglaterra chamada Wellington estado sob uma condigho ¢ coms,| i e i ki realidade assustadora,
el |l e 5 Wells, onde seus moradores sio ¢ estio ignorem o verdadeiros problemas ¢ | £ |07 € :‘?'ciacida e gy| dmde assmia | o
[ — & sempre felzes. fatos do passado. Além disso, a E;\’ envalve 4 cidade de ;5] posicio de um Q ke
m g We Happy Few apresenta uma narrativa drogn Joy, os coloca em uma @ |Wellington Welk. E a < ‘U* “downer’, o que ;
\O E discépica, explorando a decadéncia de uma condigiio de autbmatos ¢ ficimente | 2 saippoda skbholn, 64 U| | sienitica que cle terd <
F sociedade construida no Reino manipuliveis . tomando personagens | 5 |pusea da sobrevivencia dos & | g | que sobreviver no meio| =
W § < | Unidocompleamente devastada apbs 3 |0 nesta historin, totalmente desprovidos E downers imersos emum | = 4 de urm realidade E
ot Segunda Guerra Mundial . Q)| de scntimentos, de ética ¢ de senso | 2 [ambiente devastado e G| S| coteennsquis s
Q [-‘ el = [host, et pessous parecem viver | =
‘O % L E emumconstante | (2
< h Z g ﬁ ++ | estado de paranoia. 3
= 7| @ (=]
w - , z S
: o |t § a narrativa de Admirdvel 517 g John, o Selvagem: Filho | &= Obra
% "Admirivel Mundo Nov” narra um | 2 |Mundo Novoa quala B3| 2 |4 Linda ¢ do irctor =] e
s bipotético fluro onde as pessous 530 pré- 2 |pesoguisio worre como B~ g Curioso. Descjaser | o5 | lterdria
) i _c_u:ﬂ;;m‘l‘a‘a ]hubgtwnw N » Na sociedade descrita por Hudey, | 2 |Personagem Selvagem, E E livre para agir e =
ccmmdmham o4 Bl s enin os babeams sto contohdos | O |ando ek par de ommra) | £ aaber A sensbiade ¢ 5
& ko & ||m: st o g:rada ' pel midia ¢ também pelo uso continue | uy @ga Sorea, e com HED. i o e
- . gl por da droga Soma , cujo efeito era de S o em Tiseo o equithrio de pensamento que John
ZzZ = castas. A historia traz como pano de fundo 2 folickhude T [uma sociedade onde o nio descia, provoca um
- - A0 indusirial na qual " Huxley faz b el et = i i 5
E “:‘:lm‘:::hdn ;:mm:u; 4 th plastificada ¢ artificial , sob o controle questionamento as regras é coniraponio com a
pai enry 5 e e Ak a base para a harmonia, sociedade que eles
N Ford, século XIX e XX com o surgr de Mitsdo Novo acreditavam perfeita.
uma nova era, conhecida como “Era Ford”, ’ :
ou realidade fordiana”.(SOUZA, LEON,
a 2012,p.3)

Fonte: adaptado pela autora

Observa-se no Quadro 2, os elementos da narra-
tiva distopica no game We Happy Few, e também na obra
Admiravel Mundo Novo que, de acordo com Hilario (2013),
evidenciam processos de indiferenciacao subjetiva, apresen-
tam uma massificagcao cultural, controle e vigilancia total dos
individuos, utilizando dispositivos de saber e, eliminando as-
sim, qualquer comportamento critico que subverta a harmo-
nia e felicidade artificial de uma sociedade.

5 Consideracoes Finais

Neste estudo, buscou-se percorrer o caminho de dois
conceitos muito presentes na narrativa do jogo We Happy
Few: felicidade e distopia. O que foi possivel entender e per-
ceber € que, em 2016, o jogo resgata discussdes abordadas
por Huxley em Admiravel Mundo Novo, como também as de
Bauman, sobre a sociedade contemporéanea e a perda de sua
identidade individual.
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Mas por que abordar distopia? Porque a industria
criativa tem proporcionado, através de exemplos como a
Compulsion Games, desenvolvedora do jogo We Happy Few,
o resgate de conceitos abordados em classicos, neste caso,
o da literatura distopica, como a obra de Huxley (1932), que
continuam sendo discutidos na sociedade contemporanea,
através de autores como Bauman (2009) e Lipovetsky (2007).
Estes autores abordam alguns preceitos da sociedade dist6-
pica que, atualmente, podem ser traduzidos na midiatizacao
como detentora da informag¢édo e no consumo como um cami-
nho para alcancar a felicidade na sociedade contemporanea.
E muito contemporanea a abordagem do We Happy
Few, que traz a tona a metafora dos “joys” na sociedade, seja
pelos efeitos do consumo, das redes sociais, como o face-
book, da busca incessante da felicidade, como na busca de
“‘um mundo perfeito”, também presente na obra de Huxley.
Considerando estes aspectos, observou-se que a nar-
rativa do jogo We Happy Few segue a estrutura da narrativa,
presente na obra de Huxley, apresentando caracteristicas
tipificadas na literatura distopica, como o pessimismo ativo,
massificagao cultural, vigilancia total dos individuos, controle
da subjetividade a partir de dispositivos de saber, entre outras.
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