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Resumo: O Monomito, ou a Jornada do Heroi é uma

estrutura narrativa mitica proposta por Joseph
Campbell, segundo ele essa estrutura pode ser achada
em inameros mitos e lendas de diversas culturas pelo
mundo. Christopher Vogler, um roteiristade Hollywood,
no seu livro A jornada do escritor, traduz a ideia de
Campbell emuma forma de contar historias em filmese
livros que criem ressonancia com os leitores. Os jogos
digitais, cada vez mais evoluindo como midia de
entretenimento e arte, também se utilizam dessa
estrutura mitica para contar suas historias. Os jogos
digitais se mostram como uma midia capaz de passar
valores e experiéncias significativas para osjogadores.
O objetivo deste trabalho é realizar uma analise da
narrativa de dois jogos a partir das ideias de Campbell
e Vogler

1. Introducéo

Joseph Campbell, grande estudioso na area de
mitologia comparada, propds em O Her6i de Mil Faces
sua teoriado Monomito, na qual ele identifica nas mais
diversas culturas pelo mundo semelhangas narrativas e
simboldgicas em seus mitos e contos. Essa estrutura
narrativa proposta por Campbell trouxe para o nivel do
consciente humano ideias que antes eram talvez
expressas somente de forma inconsciente, de formaque
o seu livro chegou ainfluenciar varios escritores eartistas
a disporem suas historias nos moldes do monomito.

Christopher Vogler, um roteirista de Hollywood,
vendo o monomito de Campbell como uma ferramenta
para a criacdo de historias que sejam de fécil
identificagdo e ressonancia com o publico criou um
memorandol?! expondo algumas ideias resumidas do
monomito pararoteiristas de Hollywood. O memorando
de Vogler se tornou tdo popular que Vogler acabou
transformando-o em um livro, A Jornada do Escritor, e
podemos constatar sua influéncia na presenca de
diferentes versdes da Jornada do Herdi em diversas
historias de livros, filmes, jogos e quadrinhos.

Percebemos a presenga do monomito nas midias de
entretenimento mais tradicionais e a importancia que
possui dentro das mesmas paraacriagdo de histérias com
valor significativo. Também vemos como 0s jogos
digitais, uma midia muito mais recente, ainda é alvo de
muito preconceito acerca da sua capacidade de criar
histdrias de igual valor as encontradas nos livros, filmes
e series de televisdo. Nesse sentido, esse trabalho se
propdem a andlise de dois jogos para identificarmos
dentro deles a estrutura narrativa mitica proposta por
Campbell e Vogler.

2. Metodologia
A metodologia desse trabalho se baseia no estudo das
teorias de Campbell e Vogler, utilizando os estagios de

uma jornada mitica proposta por estes dois autores para
uma analise comparativa da narrativa dos jogos
escolhidos. Em seguida, investigaremos os valores e
experiéncias presentes nos objetos desse estudo através
dos conceitos de valor e experiéncia filosofica
apresentados nos trabalhos de Joseph Piper e Luigi
Giussani
3. Resultados

Até o presente momento, foi concluidaaanalise
do jogo Journey no que se refere a narrativa do mesmo
sobre a Otica da Jornada do Heroi. Foram identificados
nesse jogo os 12 estagios de Vogler assim como as
funcdes exercidas pelos personagens na forma de
arquétipos. A analise narrativa de Skyrim segue em
andamento, assim como a investigacdo filoséfica dos
dois jogos.

4. Conclusoes

O Monomito foi apresentado por Campbell em
uma tentativa de encontrar uma estrutura comum aos
mitos, histdrias e épicos presentes nas diversas culturas
pelo mundo. Atualmente essa estrutura se mostrou muito
eficiente para a criagdo de histérias, como evidenciado
pela quantidade de histérias, nos mais diversos meios,
que se adaptam a Jornada. Vogler foi em grande parte
responsavel pelapopularidade do uso destanacriacdo de
enredos de filmes, liros e também jogos. Ao
apresentarmos a participagdo dos jogos digitais nesse
conjunto, a0 mesmo tempo em que identificamos valores
e experiéncias significativas intrinsecas a cada um dos
jOgos, esperamos criar uma maior apreciagao por esse
meio como forma de contar histdrias.
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