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Resumo— Esse trabalho busca analisar a construcdo da
rebeldia no jogo Persona 5, langado em 2016 no Japao e em
2017 no Ocidente, através de uma andlise narrativa e
arquetipica. Primeiramente, é feito um estudo de como uma
narrativa pode ser construida e que elementos sdo essenciais.
Em seguida, sdo listados os arquétipos mais importantes no
ambito geral e os mais especificos para esse artigo. Na
analise, procuramos responder como o rebelde é apresentado
no inicio do jogo, os momentos em que é mais evidente e se é
criada uma imagem positiva ou negativa durante partes do

jogo.
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I.  INTRODUGAO

Passou-se 0 tempo de quando jogos eram restritos ao
entretenimento e a experiéncia ludica. Muitos se
adaptaram a outras midias (quadrinhos, séries, filmes), se
tornaram uma forma de tratamento na ‘“gameterapia”
(utilizacdo de jogos na area da salde e reabilitagdo), além
do mercado de trabalho ter crescido com a ascensdo dos e-
sports (esportes eletronicos).

Videogames também estdo se tornando cada vez mais
um objeto de pesquisa, mas ainda de uma forma limitada.
Depois de um levantamento bibliografico, percebemos que
a maioria dos estudos de jogos eletr6nicos na academia
envolvem os jogadores [1, 2, 3].

Os exemplos mais comuns encontram-se no uso de
jogos para a saude e a educacdo, mostrando seus
beneficios: seu auxilio no desenvolvimento cognitivo de
criangas [4], sua contribuicdo na realizacdo de atividades
fisicas [5], sua utilizagdo para ensinar algum conteldo
especifico, como aprender regras de futebol jogando um
videogame desse esporte [6].

Porém, alguns trabalhos analisam seu efeito oposto: a
relacdo entre jogos e violéncia. Muitos estudos da area de
psicologia pesquisam se jogos com maior dose de
violéncia podem proporcionar comportamentos agressivos
[7]. Com menos frequéncia, aparecem as pesquisas que
relacionam videogames e cinema, sobre como as narrativas
se conectam e se influenciam, entre outros exemplos [8].

Para além dos estudos de recepg¢do, aparecem estudos
especificos sobre jogos e seus géneros. Esses estudos
podem focar em analise comparativa de géneros de
videogame, um género especifico e na comparacdo dos
principais jogos desse género. H& até casos de andlise de
um Unico jogo, muitas vezes focando em algum elemento
(design de personagem, histdria, estere6tipos, musica,
entre outros).

Este artigo, derivado do estudo [9], encaixa-se no
Gltimo caso. Serd analisado o jogo Persona 5, langado em
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abril de 2017. Ele foi escolhido porque, nos Gltimos trés
jogos da franquia Persona, toda a historia era desenvolvida
em torno de um tema especifico. Em Persona 5, esse tema
foi a “rebeldia”.

O jogo se passa em Toquio, Japdo, onde o jogador
interpreta um adolescente do segundo ano do ensino médio
que foi injustamente preso por tentar evitar que uma
mulher fosse assediada por um politico influente. Por
causa disso, ele foi expulso da escola antiga em que
estudava no interior. Ao ir para Téquio, em liberdade
condicional, vai morar com Sojiro Sakura, dono de um
café, e estudar na Shujin Academy.

Durante um sonho, o protagonista é convocado a um
lugar chamado Velvet Room, onde encontra um
personagem chamado Igor, que lhe da acesso a um
aplicativo de celular chamado Metaverse. No dia seguinte,
a caminho da nova escola e, com o0 colega Ryuji
Sakamoto, sdo enviados a um castelo e, ao adentrar,
descobrem que é do professor de educacao fisica deles,
Kamoshida.

Pouco tempo depois, descobre-se que esses lugares,
chamados palaces, sdo de origem cognitiva e sdo criados
quando ha algum desejo e memoria corrompidos ou
distorcidos. Além disso, se o tesouro desses palaces for
roubado, uma mudanga ocorrerd em seu dono, que
assumird a culpa pelos atos errados que praticou. Com
isso, 0 jogador e outros estudantes formam o grupo
intitulado “Phantom Thieves”, com o objetivo de acabar
com a corrupgdo da cidade e reformar a sociedade.

O trabalho procura responder algumas perguntas: Que
elementos foram utilizados para a construcdo e o
desenvolvimento do arquétipo do rebelde no jogo? Como
identificar esse arquétipo na narrativa? Que personagens
podem ser considerados rebeldes? Esse rebelde é visto de
forma positiva ou negativa ao longo do jogo?

Para isso, 0 artigo respondera as perguntas através da
narrativa e da arquetipia em certas partes do jogo.

Il.  ELEMENTOS DA NARRATIVA

A narrativa estd presente em todos 0s momentos da
nossa vida. Segundo Porter [10], o ser humano se envolve
inconscientemente com a narrativa tdo frequentemente e
facilmente que se tornou seu direito nato.

A narrativa pode ser construida de diversas maneiras, e
o modo que ela é construida afeta as nossas agles e
reacdes. Por exemplo, € mais provavel que uma pessoa
sinta tristeza ao ouvir “o menino tropegou e torceu o pé”
do que “o menino tropegou, mas ndo caiu’.

Um dos métodos mais usados para se elaborar uma
histdria é a estrutura em trés atos: comeco, meio e
desfecho. No comeco, introduz-se a historia, personagens,
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espaco e tempo até o ponto onde se inicia algum conflito;
no meio, apresentam-se agdes que 0s personagens fazem
para sair do conflito, sendo, normalmente, a maior parte da
histéria; no desfecho, é onde ocorre 0 embate final, o
climax, o fim do conflito e as consequéncias que esse
conflito causou de forma geral na historia.

Para complementar a narrativa, sdo usadas algumas
técnicas, como o suspense e a surpresa [10, p. 57]. A
historia passa por momentos de alta tensdo e de baixa
tensdo de forma equilibrada, para que o consumidor se
interesse pela historia, mas sem sobrecarrega-lo com
excesso de informacdo. Em finais de episodios de séries e
animacOes, por exemplo, podem acabar no chamado
clifthanger: alguma acdo é cortada no meio de sua
realizacdo e se torna uma chamada para o proximo
episodio, devido ao suspense causado no espectador.

Porter [10, p.13] define narrativa como “a
representacdo de um evento ou de uma série de eventos”.
Apesar de ndo existir um consenso entre autores de que um
evento é o suficiente para que se haja uma narrativa, ou se
0S eventos existentes precisam ser relacionados ou néo,
uma narrativa precisa de uma histéria (o0 que é contado) e
um discurso (como esses eventos sdo contados). No
entanto, ndo importa como a narrativa € construida, esses
elementos estdo sempre presentes: espago, tempo, foco em
primeira pessoa e personagem.

A escolha do ambiente em que ocorrera a historia é
essencial para seu desenvolvimento, mas é preciso tomar
cuidado para ndo entrar em contradigdo. Por exemplo, em
condi¢cBes normais, ndo faria sentido dizer que um
personagem estava passeando pelo Brasil a tarde para
aparecer na China a noite, a menos que alguma
justificativa tenha sido dada anteriormente.

Porter [10, p.169] afirma que toda narrativa tem, ao
menos, dois mundos: aquele onde os personagens estdo e
0s eventos ocorrem, e aquele onde a narragdo ocorre.
Muitas vezes, o segundo mundo € oculto. H& casos em que
esses dois mundos se encontram, e acontece a chamada
metalepse narrativa.

Em relagcdo ao tempo, é necessario mostrar a diferenca
entre tempo narrado (narrated time) e tempo de narragdo
(time of narration) [11, p. 63]: tempo narrado é o tempo da
histdria, enquanto tempo de narragdo é o tempo que se leva
para narrar a histéria. Por exemplo, um jornalista noticia
um sequestro de trés horas em uma matéria de dois
minutos. As trés horas da situagdo que ocorreu
representam o tempo narrado, enquanto os dois minutos
usados para explicar a situacdo representam o tempo de
narracao.

Para tornar a narracdo mais dindmica, sdo usados
elementos temporais como elipse (um evento que acontece
na histéria mas ndo estd presente na narrativa), cena (a
representacdo do evento dura aproximadamente 0 mesmo
tempo do evento), aceleracdo (uma hora de histéria
contada em cinco minutos, por exemplo), desaceleracdo
(cinco minutos de histéria contados em uma hora) e pausa
(extremo da desaceleracdo, onde nada acontece).

Além disso, toda historia é contada em uma ordem.
Genette afirma que essa ordem é formada por direcéo,
distancia e alcance [11, p. 64-65].

A direcdo sugere se a historia esta sendo contada “para
tras”, do passado (flashback ou analepse) ou “para frente”,
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do presente e futuro (flashforward ou prolepse), podendo
coexistir numa mesma historia.

A distancia indica se o espaco temporal (geralmente
analepses e prolepses) do trecho em questio se encaixa na
narrativa principal. Se sim, é considerada interna, se ndo, é
considerada externa.

O alcance diz respeito sobre o quanto a direcdo é
“esticada™ alcances pontuais cobrem um evento em
particular, enquanto alcances completos cobrem um grande
e completo periodo. Por exemplo, hd um caso de analepse
na histéria onde um personagem precisa explicar o que
aconteceu no dia anterior: se 0 personagem apenas contar
como foi seu almogo, seria um caso de alcance pontual; se
ele contar o dia inteiro, de quando acordou até quando
dormiu, € um caso de alcance completo.

Em relacdo ao foco em primeira pessoa, Herman e
Vervaeck [11, p. 80] dividem os tipos de narradores em
duas categorias: nivel e envolvimento. Quanto ao nivel, o
narrador pode ser extradiegético (conta a histéria de um
ponto mais distante, observador) ou intradiegético (conta a
histéria a0 mesmo tempo que se inclui nela). Quanto ao
envolvimento, hd narradores heterodiegéticos (ndo teve
experiéncia do que estd narrando) e homodiegéticos (teve
experiéncia do que esta narrando).

Ainda ha outros pontos para se considerar em relacéo
ao narrador: ele pode ser “covert” (evita usar a primeira
pessoa e frequentemente faz uso de citagdes) e “overt”
(mais uso de parafrase e se referenciando em primeira
pessoa), além de poder ser confidvel ou ndo (unreliable
narrator), dependendo do qudo contraditorio parecem ser
suas histérias. Um exemplo de narrador ndo confiavel
conhecido é o Bentinho, da obra “Dom Casmurro” de
Machado de Assis, que narra a histéria do seu ponto de
vista evidentemente repleto de paranoias.

Jé& os personagens sdo definidos por Porter [10, p. 230]
como entidades humanas ou com a psiqué humana que
estdo envolvidos na acdo, sendo muitas vezes, 0s autores
dessa acdo. O autor inclui animais, robds, extraterrestres e
coisas animadas nessa definicéo.

Field afirma que sdo justamente as a¢fes que definem o
personagem [12]. Mesmo que dois personagens possuam
objetivos idénticos, as acBes que irdo realizar para
conquistar seu objetivo podem ser diferentes de acordo
com sua personalidade.

Um personagem pode ser raso (sem nenhum
desenvolvimento ou profundidade) ou arredondado (com
desenvolvimento, profundidade e complexidade em graus
varidveis) [10, p. 133], e existem diversas formas de se
atribuir profundidade a um personagem. Uma das
estratégias mais comuns é o uso de flashback, muitas vezes
para se entender o motivo de suas agBes. Na narrativa
“Jodo viu um cachorro atravessar a rua e comegou a
chorar”, ndo é possivel entender a razdo do choro com as
informagdes presentes, porém, em “Jodo viu um cachorro
atravessar a rua e se lembrou de seu primeiro cachorro,
morto ao ser atropelado por um carro. Dai, comegou a
chorar”, confere maior sentido a narrativa. Assim, a
narrativa do personagem € construida e esse tipo de
estratégia é definida como “arco de personagem” [12, p.
51].

Um método mencionado por Seger para tornar os
personagens mais realista € o de adicionar paradoxos [13].
E importante lembrar que o ser humano ndo é perfeito:
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todo mundo realiza alguma atitude ildgica, inconsistente e
surpreendente com a propria personalidade em algum
momento, 0 mesmo deve ocorrer com 0S personagens.

I1l.  ARQUETIPOS

O termo “arquétipo” foi popularizado por Carl Jung
que o utilizou para definir uma forma humana tipica de
comportamento. Os arquétipos sdo um pano de fundo
inexpresso e hipotético que possuem valor explicativo em
termos psicolégicos [16]. Para Jung, o arquétipo é “como
um sedimento mnémico, um engrama! (Semon) que surgiu
da condensagdo de inimeros processos semelhantes entre
si. Neste sentido é um sedimento e, com isso, uma forma
tipica fundamental de certa experiéncia psiquica que
sempre retorna” [17].

Para Christopher Vogle, o arquétipo pode ser utilizado
para que seja mais facil o publico reconhecer os
personagens como reais, uma vez que Se espera esses
padrdes de comportamento, mesmo que de forma
inconsciente. Representa a funcdo que o0 personagem
exerce na historia e € uma poderosa ferramenta nas méos
do escritor [18].

O arquétipo pode ser utilizado para causar uma
primeira impressdo, dar uma ideia ao consumidor da
narrativa. Por exemplo, para se criar um personagem que
seja 0 mentor do protagonista, a principio, se imagina uma
pessoa mais velha que vai ensinar todos os principios ao
personagem principal [14, p. 7]. Isso ajuda ao receptor da
narrativa a identificar melhor o personagem e entender sua
funcdo. O préximo passo é usar a originalidade para evitar
que seu mentor se torne um cliché ou para se destacar de
alguma forma.

Mark e Pearson [15, p. 103] destacam os arquétipos:
heroi, fora da lei e magico, por terem o objetivo comum de
se posicionarem contra uma realidade que possui impacto
negativo. Enquanto o herdi é conhecido por salvar o
mundo, o fora da lei viola regras, normas e padrdes da
sociedade por diversas motivagOes; e 0 magico é o que
catalisa as transformacdes.

Vamos focar no arquétipo do fora da lei, ja que é o
mais proximo da imagem do rebelde que analisaremos
neste trabalho. Este tipo de personagem encontra sua
identidade e seus valores fora do padrdo convencional de
onde nascem e/ou crescem. E comum ele se sentir
maltratado ou sem poder por fazer parte de uma minoria
rodeada por uma maioria oposta que julga seus valores.
Tendo essa diferenga, pode surgir um desejo de mudanca
dos valores predominantes.

O desejo de mudanca, no entanto, também esta
presente no arquétipo do herdi, divergindo na percep¢do
que ¢ feita sobre a sociedade entre ambos os arquétipos:
“enquanto herdis se identificam com a sua comunidade,
foras da lei se sentem profundamente distantes dela” [15,
p. 121].

O fora da lei pode ser visto como: Vvildo,
revolucionario, inimigo, deslocado, iconoclasta ou rebelde.
Focaremos na figura do rebelde, porém ele nao
necessariamente faz parte do arquétipo do fora da lei.

Se o rebelde estd apenas operando de forma
individualista, estamos vendo o arquétipo do explorador
(aquele que busca liberdade) em acdo. Mas se o rebelde

1 Traco definitivamente impresso na psique por uma experiéncia fisica.
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estad pronto para quebrar as convencfes ou a lei, entdo esta
assumindo o arquétipo do fora da lei [15, p. 128-129].

Porém, é importante ratificar que nem sempre o fora da
lei ird em busca do que é bom para a sociedade. Enquanto
um rebelde pode ser uma figura positiva, como Robin
Hood (do livro homénimo), ou uma figura que precisa se
rebelar para sobreviver, como Thelma e Louise (do filme
hom6nimo), o rebelde pode se tornar uma figura negativa,
quando seus valores sdo distorcidos e, em vez de reformar
a sociedade, ele pretende destrui-la, como Darth Vader (de
Star Wars), sendo chamado de sombra do arquétipo.

Mark e Pearson dividem o fora da lei em trés niveis
[15]: identificar-se como alguém de fora, que ndo se
encaixa naquela comunidade por algum motivo e dissociar
sua imagem daquela comunidade; comportar-se de forma
chocante ou disruptiva; tornar-se um revolucionario ou um
rebelde.

Alguns conceitos importantes para esse estudo que
devem ser levados em consideracdo para compreender
melhor uma pessoa ou um personagem: o “Eu” € a
personalidade de cada sujeito e o centro regulador da
consciéncia [20];

A “sombra” pode se opor ao “Eu” e ¢ a parte reprimida
e geralmente considerada negativa de nossa mente [20]; a
“persona” funciona como uma mascara, forma de se portar
diante da sociedade. Ela serve como uma forma de se
adaptar aos valores coletivos de um ambiente, 0s quais o
autor chama de psique coletiva [19, 20];

A “anima” representa caracteristicas femininas
enquanto o “animus” representa caracteristicas masculinas,
porém ndo se relacionam diretamente com o sexo feminino
e masculino.

“Trickster” ¢ uma figura que, de acordo com Jung,
possui atitudes consideradas ‘travessas”, at¢é mesmo
divertidas, algumas vezes malignas e animalescas [19, p.
256]. Muitas vezes surge como um “bobo da corte” ou
“palhaco”.

IV. METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi a analise narrativa, na qual
selecionamos alguns momentos do jogo para estudar
(devido ao longo tempo de jogo e ao volume de
informagdes) e analisar a imagem no rebelde. A principio,
faremos uma descricéo do jogo, para que se possa entender
como funciona e, ap6s isso, o foco serd na relacdo dele
com a rebeldia.

Utilizaremos o levantamento bibliografico acima
durante toda a analise, para que seja mais facil visualizar
0s momentos de rebeldia. Escolnemos momentos em que o
rebelde aparece de forma mais 6bvia ou quando aparece
uma mudanca de sentido em relagdo a essa imagem (por
exemplo, a figura do rebelde se tornar negativa em parte
do jogo).

Antes de tudo, vale diferenciar alguns termos: quando
nos referirmos ao termo “persona” de Jung, escreveremos
“persona”, quando quisermos falar sobre o termo
“persona” utilizado no jogo, usaremos “Persona”. O
mesmo ocorrera com o termo “shadow”. Além disso,
quando formos comentar sobre o0 mundo real do jogo (ou
seja, a cidade de Toéquio onde o protagonista vive),
chamaremos de “mundo real” e, quando precisarmos falar
sobre 0 nosso mundo real, utilizaremos o termo
“realidade”.
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V. ANALISE

A andlise foi dividida em quatro momentos de maior
relevancia para o arquétipo do rebelde: o acordar do
rebelde, herois ou rebeldes, o boicote e o inimigo final.

A. O acordar do rebelde

Uma voz comecga avisando que 0 jogo possui uma
histdria ficticia e qualquer semelhanca com a realidade é
uma coincidéncia, e finaliza perguntando se o jogador esta
de acordo com isso. Ao concordar, é dito que existe um
contrato e, logo adiante, essa voz contextualiza esse
contrato e sua missao: “o mundo ndo é como deveria ser, é
cheio de distorc@es, e a ‘ruina’ ndo pode mais ser evitada.
Agueles que se opdem ao destino e desejam a mudanca...
De tempos em tempos, eles eram chamados de Tricksters
(Malandros). Vocé é o Trickster... Agora é hora de se
erguer contra o abismo da distor¢ao”.

Poucas cenas depois, descobre-se que o protagonista
foi preso por um crime que ndo cometeu. Enquanto tentava
salvar uma mulher de um homem bébado que era um
politico influente, foi acusado pelo politico de té-lo
agredido. Agora, 0 protagonista vai para Téquio em
liberdade condicional para viver sob a tutela de Sojiro
Sakura, dono de um pequeno café na cidade. Caso ele se
comporte bem durante um ano, sua sentenca sera
revogada.

Certa parte da histéria é focada na visdo que as pessoas
possuem do protagonista, devido a sua prisdo. Por
exemplo, a escola que o aceitou ficou relutante com a sua
matricula. Sojiro percebe o comportamento hostil que o
jovem recebeu (Figura 1).

Figura 1. Reacdo de Sojiro quando percebe o comportamento hostil
direcionado ao protagononista [23].

Podemos entender como essa situagdo € séria quando
se descobre que a lei japonesa se tornou mais rigida para
jovens devido a casos de assassinatos realizados por
pessoas de dez a quinze anos [20, p. 390]. Mesmo o crime
de agressdo ndo se encaixando no grupo das ofensas mais
sérias: homicidio, assalto, estupro e incéndio [20, p. 373], a
sociedade japonesa é extremamente punitiva em relacdo
aos criminosos e, segundo a ICVS de 2000, boa parte da
populacdo (48%) acredita que a prisdo seria a melhor
forma de reduzir a criminalidade entre jovens [21, p. 174],
em vez da liberdade condicional que o protagonista esta
tendo.

No primeiro dia de aula, o personagem principal
conhece Ryuji Sakamoto, um colega da mesma escola,
malvisto por todos devido a uma briga com um dos
professores, e ambos vao juntos a escola. No entanto, eles
acabam entrando acidentalmente em outro mundo,
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chamado Metaverse, e acabam sendo capturados por
Shadows (Sombras), seres que vivem la. Eles encontram
com um professor da escola, Kamoshida (com quem Ryuji
brigou), mas ele estd com um olhar diferente. Nesse caso,
essa é a Shadow de Kamoshida. O suposto professor entdo
se intitula rei de um castelo e os alunos s&o seus escravos.

Para poder escapar do castelo e das Shadows, eles
precisam liberar suas Personas e, para isso, precisam se
impor. No caso do protagonista, ele procura ajudar Ryuji
de todas as formas possiveis, e quando Sakamoto esta
perto de ser executado pelas Shadows, uma voz pergunta:
“¢ isso que vocé quer que acontega” ou “vocé se arrepende
do que fez naquele dia (fazendo referéncia a sua priséo)”.
Ao dizer que ndo se arrependeu, essa voz pede para que 0
protagonista “jure estd disposto a performar todos os atos
sacrilégios pela prépria justica”. O protagonista demonstra
expressdes de dor e, quando surge uma mascara em Seu
rosto, ele precisa arranca-la a forga. Sua expressao facial é
semelhante ao da Figura 2, com as chamas azuis ao seu
redor. O protagonista esta com uma roupa diferente da que
estava antes, e atras dele estd uma criatura chamada Arsene
(Figura 3).

f /
V ) ’ k&-!

Figura 2. Expressdo do protagonista [23].

1 am the rebel’s soul
= that resides within you.

Figura 3. Criatura Arsene [23].

E importante relembrar que a série Persona é bastante
influenciada pelos conceitos de Jung. O diretor do jogo,
Katsura Hashino, afirma que “o nucleo da série é um
mundo alternativo, a sombra da sociedade humana” [24],
fazendo analogia ao arquétipo da Sombra. Nesses mundos
alternativos, as Shadows viram demdnios e, quando
derrotadas, voltam ao seu dono (a pessoa que reprimia o
comportamento), dando-lhe novos poderes e tornando-se a
sua Persona.

Quando o jogador batalha contra os guardas, é
mostrado que Arsene é sua Persona. Essa persona vem do
conceito junguiano, que a define como algo que cobre o
individuo, como uma mascara [20, p. 36].
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Segundo Hashino, “os personagens neste jogo, através
de pura forca de vontade, irdo destruir aquilo que sufoca as
pessoas na sociedade de hoje e, novamente, deixa-las
acorrentadas no lugar” [25]. Ou seja, todos os personagens
vao se rebelar contra alguma coisa, em grau maior ou
menor, e 0 primeiro caso que vemos é o do personagem
principal.

O protagonista entra em conflito com os valores de
Kamoshida, o rei do castelo. Ele vé a execu¢do de Ryuji e
dele como injusto e decide impedir. Para isso, ele precisa
romper com a psique coletiva e lutar pelo que acha correto.
Tanto que, a partir desse momento, Arsene comega a
acordar dentro dele, e so é liberado quando a méascara no
rosto do personagem principal é arrancada a forga.

A méscara nesse caso é uma representacgéo literal da
persona: quando arrancada, ela quebra qualquer relagdo
que tinha com a psique coletiva, caracterizando o arquétipo
do fora da lei, como dito anteriormente. A dificuldade de
retirar a mascara, e 0 sangue no rosto que aparece depois,
representam a resisténcia de se afastar dessa psique, dos
valores que sd80 impostos, bem como uma “reagdo” a
valores da psique coletiva com os quais ndo concorda. Por
exemplo, alguém se sente isolado dentro de uma
comunidade por ser considerado diferente, estranho, ndo
aceito. O sangue representa a dor de julgamento e
humilhacdes de outras pessoas de dentro da psique
coletiva. Tanto que Arsene sO aparece depois que a
maéscara € retirada, porque é quando esta “livre” (quando
ele diz que € a alma rebelde que reside no protagonista,
significa que ele sempre existiu, s6 esperou 0 momento de
aceita-lo para se tornar evidente).

O jogador utiliza essas Personas para derrotar inimigos
denominados Shadows, que sdo consideradas “como uma
falha pessoal (‘gafe, deslize’), sendo atribuida &
personalidade consciente como um defeito” [19, p.258]. A
diferenga entre a sobra e a persona & que a primeira é
escondida de todas as formas, é reprimida de maneira nada
saudavel e que podem atrapalhar o desenvolvimento
psicologico.

No jogo anterior, Persona 4 (Atlus, 2008), as Shadows
se tornavam mais fortes quando seu “dono” negava que
sdo parte deles, e, a partir do momento em que seu dono as
aceita, elas se tornavam Personas e batalhavam junto com
0 personagem. Em Persona 5 é semelhante, porém a
liberacdo da Persona acontece quando o dono aceita seu
“lado rebelde”.

Isso acontece com todos 0s personagens jogaveis do
jogo, mas a razdo de se rebelarem é diferente. Essa
rebeldia, porém, acaba os unindo a ponto de formarem um
grupo chamado Phantom Thieves (Ladrdes Fantasmas),
que busca acabar com a corrupgéo dos adultos através de
uma “change of heart” (mudanca do coracdo), fazendo-os
se arrependerem e confessarem seus crimes. Essa mudanca
s0 é possivel caso o grupo roube o tesouro dos palaces
desses adultos (no caso de Kamoshida, era um castelo uma
vez que ele se enxergava como um rei) e derrote a sua
Shadow. E importante ressaltar que essa Shadow n&o pode
morrer, pois ela representa os desejos de seu dono. Caso
isso ocorra, a pessoa perde seus desejos — incluindo o
desejo de viver, causando um “mental shutdown”
(desligamento mental) e, consequentemente, sua morte.

Culture Track — Full Papers

B. Herois ou rebeldes?

Sempre que os Phantom Thieves destroem um palace,
comegam uma busca para encontrar um préximo alvo.
Com a ajuda de um aliado, Mishima, surgue um site
chamado Phantom Aficionado Website, ou simplesmente
Phansite, que possui um férum no qual vérias pessoas
comentavam seus problemas e pediam ajuda ao grupo.
Esses problemas variavam de uma briga com o namorado
até a perseguicdo de uma pessoa. Depois de uma decisdo
unanime, eles escolhem uma mensagem que tenha o0 nome
completo da pessoa problematica e partem em busca de
mudar o seu comportamento.

Para isso, eles vdo a um lugar chamado Mementos, um
palace coletivo. Morgana, um dos membros do Phantom
Thieves, explica que as pessoas que tém palaces
individuais sdo as com desejos extremamente distorcidos.
Mementos é o lugar onde se combate Shadows de
individuos com distorgBes menores. E um palace gigante
em forma de metrd, e Morgana possui 0 objetivo particular
de ir até o ponto mais fundo de Mementos. Se torna
também um 6timo lugar para a equipe treinar e ganhar
experiéncia.

O Phansite possui também uma enquete criada por
Mishima na qual as pessoas respondem se acreditam na
existéncia dos Phantom Thieves. Inicialmente, a
porcentagem é muito pequena (cerca de 6%) porém muda
pouco tempo depois, apds o segundo palace ser concluido,
quando o personagem Goro Akechi € introduzido. Akechi
é um jovem detetive que ficou famoso entre 0s japoneses.
Quando um dos apresentadores de um programa de TV
pergunta o que ele acha sobre os Phantom Thieves, ele
responde: “acredito que eles deveriam ser julgados em
tribunal”, pois “isto esta distante de justi¢a”, porque eles
estdo fazendo o papel da lei. O detetive também questiona
a forma como essa mudanca brusca de comportamento
(change of heart no jogo) ocorre (ainda desconhecida pois
ndo se sabe sobre o Metaverse), mas ele acredita que ndo
se pode mudar o comportamento de uma pessoa
forcadamente.

Nesse momento, Akechi se torna o antagonista da
histdria, pois faz 0 grupo se questionar sobre as a¢fes que
realizam. A questdo se intensifica quando o protagonista,
que estava na plateia, é abordado pelos entrevistadores e da
uma opinido a favor do grupo. Nesse momento, Ryuji,
revoltado, afirma que se a policia conseguisse punir 0s
corruptos, os Phantom Thieves ndo precisariam existir. No
Japéo da realidade, a midia chama a atencéo para a falta de
acao policial, bem como do fato de a policia ndo controlar
0 aumento da criminalidade do pais, e com o complemento
das frequentes noticias sobre crimes que ocorreram, a
descrenca dos japoneses na policia sé se fortaleceu [22].

A principio, o grupo se v& como os herdis que realizam
o trabalho que outros ndo conseguem, além de se
encaixarem na constru¢do convencional do heroi, que é
“alguém a quem foi usurpada alguma coisa, ou que sente
estar faltando algo entre as experiéncias normais
franqueadas ou permitidas aos membros da sociedade”
[26, p. 138]. No caso, o que foi perdido foi o direito de
liberdade do protagonista, considerando que ele foi preso,
e 0 que esta faltando é a justica e a punicdo das pessoas
corruptas. Os japoneses do jogo, por outro lado, comegam
a vé-los como criminosos, devido a entrevista do Akechi,
que sugere a possibilidade de estarem forjando esses
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crimes para ganhar fama. No Phansite, a enquete é
atualizada para “vocé acredita que os Phantom Thieves s&o
justos?” e os resultados positivos ndo chegam a 20%.

A porcentagem comeca a aumentar & medida que mais
casos sdo resolvidos, mesmo a opinido do detetive ndo
mudando. E essas changes of heart causam outro impacto:
0 jogo se passa perto da época de eleigBes, e essas acdes
dos Phantom Thieves fazem a populacdo desacreditar na
policia. Sendo assim, um politico, Shido Masayoshi (o
mesmo que fez o protagonista ser preso no inicio da
histéria) se aproveita do momento e faz uma campanha
politica com base nessa descrenca para ganhar votos.

C. O boicote

Com a popularidade do grupo, eles se tornam um
problema para o plano de Shido. Para resolver isso, ele
planeja uma forma de acabar com a imagem positiva do
grupo. Isso culmina na morte de um dos seus supostos
aliados, o diretor da Shujin Academy, Kobawakawa. Um
mental shutdown é provocado enquanto ele estd no meio
da rua, caminhando para uma delegacia, e um caminhdo o
atinge. Na escola e na internet, surgem comentarios como
“bem feito para ele que escondia os abusos de Kamoshida”
e “queria que os Phantom Thieves fossem atrés da policia e
dos politicos”.

Esse caso faz 0 grupo pensar se suas agdes sdo corretas
e se essa morte teria ocorrido caso eles ndo tivessem
mudado o coracdo do Kamoshida. Surge a reflexdo de
estarem se tornando uma autoridade do mesmo tipo que
estdo combatendo.

De acordo com Camus, o rebelde “ndo ¢ sd o escravo
contra 0 mestre, mas também o homem contra 0 mundo de
mestre e escravo”. O grupo ndo pode fazer tudo o que
quer, porque a liberdade total vai de encontro aos ideais do
rebelde [27, p. 282]. A propria questdo de os Phantom
Thieves quererem que os seus alvos confessem os crimes
cometidos é também uma forma de lembrar que ninguém
pode fazer tudo o que quer, porque se for errado, serd
punido. Numa situagdo de liberdade total, ndo haveria
nenhum problema com as atitudes dos donos dos palaces,
afinal eles estariam livres para fazerem o que quiser.

Enquanto isso, Sae Niijima, promotora encarregada
pelo caso, acredita que o grupo é o culpado pelos
shutdowns. Essa convic¢do aumenta depois do caso de
Okumura, dono de uma grande franquia de fast food e um
dos alvos dos Phantom Thieves. Quando o CEO tem um
shutdown em uma conferéncia transmitida nacionalmente,
até os proprios Phantom Thieves questionam se fizeram
algo de errado, mesmo repetindo 0os mesmos passos dos
Gltimos quatro palaces. Sae segue acreditando na sua
hip6tese, enquanto Akechi sugere a possibilidade de uma
terceira pessoa estar fazendo isso.

A morte de Okumura causa um grande impacto na
visdo do povo sobre os Phantom Thieves. Se antes do
ocorrido 92% das pessoas achava 0 grupo justo, essa
porcentagem cai para menos de 30%. As opinides
comegam a mudar bruscamente, com comentérios do tipo:
“eles ndo sdo herdis, sdo assassinos”. Os Phantom Thieves
percebem que foram incriminados pelo verdadeiro
assassino e, numa situacdo semelhante a do protagonista
no inicio do jogo, levaram a culpa por algo que ndo
fizeram.
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A reacdo do grupo em relagdo as respostas do publico
mostra como eles se veem como herdis, porque “enquanto
o0 herdi quer ser admirado, o fora da lei se satisfaz sendo
temido” [28, p. 124]. Além disso, é importante ressaltar
que o herdi, assim como o rebelde, age quando vé uma
injustica, a diferenca é que a acdo do herdi surge da raiva,
enquanto “se a injustica € ruim para o rebelde, ndo €
porque contradiz com a eterna ideia de justica, mas porque
perpetua a hostilidade silenciosa que separa 0 opressor do
oprimido” [27, p. 281]. A injustica que o herdi combate
ocorre, muitas vezes, com um terceiro, enquanto na
rebeldia, “¢ porque falsidade, injustica e¢ violéncia sdo
parte da condicéo do rebelde” [27, p. 383].

Akechi, por outro lado, pediu que as pessoas ndo
relacionassem o assassinato ao grupo imediatamente, pois
ndo sabia se eles eram os culpados. Dias depois, ele se
reline com os estudantes para mostrar evidéncias de que o
detetive sabe que eles sdo os Phantom Thieves. Ele ainda
mostra o aplicativo no celular, provando que ele pode ir ao
Metaverse. Ele propSe um acordo com o grupo para que
eles mudem o coragdo de uma pessoa, Sae Niijima, desde
que essa seja a Ultima missdo deles.

Esse plano acaba se revelando uma armadilha para
capturar os membros do grupo, e é nesse momento que
voltamos para o presente, quando o0 protagonista se
encontra drogado na prisdo. Depois de detalhar toda a
histéria para Sae, ela sai da cela e Akechi aparece,
mostrando sua verdadeira personalidade e, aparentemente,
matando o protagonista, as ordens de Shido. O suposto
homicidio é descrito pela policia como suicidio e vira
noticia na midia.

O protagonista, no entanto, ndo morre pois o grupo,
percebendo que Akechi ndo era confiavel, elaborara um
plano para fazé-lo acreditar que matou o protagonista: ir ao
Metaverse sem o Goro perceber, 0 que fez com que ele
matasse um espectro do personagem principal. A propria
emboscada da policia feita no palace foi prevista por eles e
o0 grupo fingiu surpresa.

Enquanto isso, a popularidade de Shido aumenta cada
vez mais, agora que os Phantom Thieves ndo representam
mais uma ameagca. Os estudantes, contudo, descobrem que
o politico é o responsével por todos os incidentes que
ocorreram (incluindo a morte da mée de Futaba, um dos
membros do grupo) e vao atras de roubar seu tesouro antes
das eleices.

Akechi, em certo momento, percebe que foi enganado
e vai atras do grupo no palace de Shido. Descobre-se la
que Akechi é o filho bastardo de Shido e que ele faz isso
para ser reconhecido por ele e depois mata-lo. Ele ainda
complementa que é o responsavel por todos os mental
shutdowns que ocorreram, incluindo o de Okumura.
Akechi, em resumo, se tornou a sombra do rebelde,
apresentando um comportamento malvado e criminoso
[28, p. 129]. Além disso, “o fora da lei negativo, entdo,
prospera em organiza¢cbes que permitem lucro e
competicdo que pesa mais que qualquer tipo de valor ou
senso de responsabilidade social e no entdo presente perigo
que hostis aquisicdes vao destruir a identidade (e, assim, a
alma) de empresas saudaveis” [28, p. 127].

Goro faz parte do grupo criminoso que busca eleger
Shido a todo custo, além de possuir a imagem do bem-
sucedido e popular jovem detetive. Quando os Phantom
Thieves aparecem e se tornam um risco para a misséo de
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Shido e, acima de tudo, comecam a ter uma disputa
ideoldgica com Akechi e o detetive comeca a perder, Goro
fica enfurecido, sem entender como o grupo poderia ser
melhor que ele. Além disso, a conversa da a entender que
Akechi teria uma motivacdo semelhante a dos Phantom
Thieves (buscar a justiga), mas sua vida de rejeicdo e
soliddo fez com que sua viséo de justica fosse distorcida.

Logo apos a luta, o espectro de Akechi aparece e revela
que Shido ia maté-lo logo apds as eleicdes. Ao perceber
que o politico o vé como um fantoche, o Akechi real luta
com o espectro e ajuda os estudantes a avancar, indo atras
de Shido, mesmo isso resultando em sua morte. No final
da vida, ele conseguiu se rebelar contra o pai e sua imagem
de fantoche.

O grupo dessa vez anuncia suas agdes em video, que
vai ao ar para todo o Japdo, acusando Shido por tudo o que
ocorreu. O politico faz uma conferéncia de emergéncia
depois do ocorrido, mas 0 povo que antes 0 ovacionava ja
ndao sabe em quem acreditar. Quando Shido ganha as
elei¢cdes, ele confessa tudo o que fez no suposto discurso
de vitoria.

D. O inimigo final

Descobre-se entdo um inimigo na parte mais profunda
de Mementos. O verdadeiro inimigo seria a populacéo,
aquela que virou as costas para 0 jogador mesmo tendo
acreditado fortemente em suas atitudes anteriormente. O
inimigo possui a forma do Santo Graal (Figura 6) e é
fortalecido pela inércia e preguica das pessoas, que
desejam ordem e autoridade ao ponto de ndo pensarem por
conta propria. E importante ressaltar que “a estrutura
diegética do rebelde é construida em torno de uma
investigacdo dos possiveis significados da figura ‘honra’
na ordem simbdlica de uma cultura infundida com
covardia, apatia, negacao, interesse proprio, pragmatismo e
hipocrisia” [29, p. 211].

Figuras 6. O inimigo Santo Graal [30].

A luta do grupo apresenta-se contra a hipocrisia, a
covardia (tanto prdpria, que acordou as Personas, quanto
da sociedade) e o interesse proprio (especialmente
comparando o uso de poder dos Thieves com o de Akechi,
por exemplo). A apatia seria um dos problemas que o
grupo procura combater nesse Gltimo palace, onde ou o
povo é indiferente com as injusticas que ocorrem, ou nao é
motivado o suficiente para lutar por mudangas.

O Graal une Mementos com o mundo real e, a
principio, derrota o grupo, fazendo com que o povo se
esqueca deles, ou seja, € como se eles nunca tivessem
existido. O protagonista aparece no Velvet Room, onde
descobre que Igor, com quem conversava durante todo o
jogo €, na verdade, o Graal disfarcado. Ele propde um
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acordo com o protagonista: 0 mundo voltaria ao normal, 0s
Phantom Thieves seriam ovacionados, mas 0 povo nhdo
pensaria por conta prépria. O jogador pode aceitar,
terminando o jogo com um final ruim, ou recusar para
continuar jogando.

Ao recusar, 0 protagonista vai atras dos outros
membros do grupo, que também estdo no Velvet Room, e
restaura a vontade de se rebelarem, fazendo com que eles
acreditem na sua capacidade de derrotar o Graal e mudar o
pensamento da populacdo. Depois que todos se relinem
novamente, o verdadeiro Igor reaparece e revela: Morgana
foi criada por ele com a missdo de encontrar o Trickster
para que este possa impedir os planos do Graal, que na
verdade é um deus. Por fim, completa com uma frase:
“revolugdo ndo pode ser feita com humanos indolentes”.

Ao reaparecerem no mundo fundido, com as roupas de
Phantom Thieves, algumas pessoas comecam a lembrar
deles e elas se tornam a esperanca do grupo. O grupo
consegue derrotar o Graal, mas sofre dificuldades quando
0 inimigo se transforma em Yaldabaoth, a forma divina
(Figura 7). Eles sd conseguem vencé-lo quando a
sociedade comeca a acreditar que eles sdo capazes de
ganhar essa batalha, o que s6 € possivel gracas a Mishima,
que convence 0 povo. Durante a batalha, é importante
ressaltar que o vildo sempre lembra da posicdo do
protagonista.

Figuras 7. Ultimo inimigo Yaldabaoth [30].

Entretanto, o protagonista ainda foi para a prisdo por
causa dos crimes cometidos enquanto grupo (entrada
indevida, por exemplo), e isso ocorreu pelo fato de ele ja
ter uma ficha criminal (como estava na condicional, ele
ndo poderia cometer nenhum delito em menos de um ano).
Segundo o Cddigo Criminal Japonés, as acusacdes
criminais sdo feitas apenas depois de considerar aspectos
como idade da pessoa, circunstancias do crime e potencial
para reabilitagdo [31, p. 247-248], por isso a ficha criminal
foi um agravante para a sentenca — um menor potencial
para reabilitacéo.

No entanto, o protagonista ameniza a punicdo pois
confessou os delitos cometidos, e isso é algo que a
sociedade japonesa considera tdo importante ao ponto de
haver casos de sentengas reduzidas porque o condenado
confessou que realizou o crime [31, p. 257].

Algo importante a se levar em consideracao é o fato de
0 personagem principal ter sido o Unico dos Phantom
Thieves a ser preso e, numa conversa com a Sae, da a
entender que uma das razbes disso ocorrer foi para
proteger seus colegas de grupo, ou seja, sacrificando sua
minima liberdade por seus amigos. Pelos conceitos de
Campbell, isso o consolida como heroi [26, p. 141].
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Ele fica na prisdo juvenil por dois meses, gracas a
amizade que conseguiu com a vitima do assédio de Shido,
conseguindo fazer com que ela contasse a verdade,
fazendo a justica retirar da ficha o crime que ele nunca
cometeu. O jogo finalmente termina com o protagonista
retornando a sua cidade, apds o ato heroico e rebelde de
salvar o mundo.

VI. CONCLUSAO

Vimos que ha uma mistura entre os arquétipos do herdi
e do rebelde durante todo o jogo, ambos aparecendo
simultaneamente ou alternadamente. O grupo se vé como
herois, mas com tragos de rebeldia, a policia sempre os vé
como rebeldes, e 0 povo considera-os inicialmente como
foras da lei, depois como herois, foras da lei novamente e,
por fim, herois.

Os Phantom Thieves sdo herois rebeldes e, por isso, sdo
vistos positivamente ou negativamente de acordo com o
grupo de pessoas: quem eles ajudam, ao quebrar as leis, 0s
vé como herois, e quem busca o cumprimento das leis ou é
afetado pelas atitudes dos Thieves os enxerga como vilGes.
Situacdo semelhante a Robin Hood, que era visto como um
her6i para os pobres e como um rebelde perigoso para o
rei.

No jogo, a rebeldia acaba sendo vista de forma mais
positiva, porque é sempre reforcada como a forca que
libertou as pessoas e que salvou o mundo. Ainda assim, ela
foi vista de forma negativa, em especial quando o povo via
0s Phantom Thieves como rebeldes sem causa.

Esse artigo finaliza ressaltando a figura do heroi
rebelde e apontando um possivel aprofundamento sobre
suas caracteristicas: Quais as principais diferengas entre
ele e o herdi convencional? Seria o rebelde mais heroico,
afinal? O que € necessario para ser considerado um heroi
rebelde? Esperamos que tais perguntas sejam respondidas
em trabalhos futuros.
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