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ENTRANDO PELA PORTA DA FRENTE
DA CASA SEM FIM: CREEPYPASTAS
COMO FORMA DE HIBRIDISMO
TEXTUAL NA CIBERCULTURA
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AS A WAY OF TEXTUAL HYBRIDISM
IN CYBERCULTURE
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Resumo: Tendo em vista a crescente atividade literdria no ciberespaco,
o presente trabalho tem como objetivo analisar o carater multimodal e o
hibridismo de género existentes nas creepypastas. Realizamos, entio, uma
analise, utilizando como objeto de estudo Casa sem fim, creepypasta de autor
desconhecido, para fomentar as pesquisas bibliograficas realizadas acerca das
creepypastas e dos géneros e ambientes que as circundam. Por fim, discutimos,
também, a questio da autoria e coproducio nesse tipo de escrita e apresentamos
os enlaces queexplicitam o hibridismo textual.
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Abstract: Currently, there is increasing literary activity in cyberspace. There-
fore, the present work has as objective to analyze the multimodal character and
the hybridism of genre in the existing creepypastas. So, we perform an analysis
using “Casa semfim,” author unknown, as the object of study. This analysis aims
to instigate bibliographical research about creepypastas and the genre and environ-
ments that revolve around it. Lastly, we also discuss the issue of authorship and
coproduction in this type of writing, and we present the relations that expose it
to textual hybridity.

Keywords: Cyberliterature; Creepypasta;textual coproduction;textual hy-
bridism.

1. Introducao

O ser humano esta cada vez mais ligado a tecnologia computacional e a
internet. Agendas virtuais cuidam da sua rotina, aplicativos cuidam da sua satude e
seu trabalho giraem torno do mundo online. Esse é o contextodacibercultura (LEVYY,
1999), aqui, entendida como algo que surge através de suportes tecnologicos, que
possibilitam a existéncia de novos conjuntos de costumes, espacos e organizacdes,
estando cada vez mais presente na vida das pessoas.

Dentro do que entendemos por cibercultura, encontramos as comunidades
virtuais, que Lévy (1999: 127) descreve como “[...] construida sobre as afinidades de
interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperacio
e troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e de filiacoes
institucionais.” Essa interacio ocorre, também, na producio textual, tanto pela escrita
individual compartilhada em comunidades quanto na escrita coletiva,0o que nos traz
ao género creepypasta(MAIA, 2015;ESCALANTE, 2014;FREITAS; AMARO, 2016),
o tema de estudo desta pesquisa. Esse género surgiu no meio dos foruns de discussiao
e se difundiu através de blogse wikis criados por seus autores e consumidores.

A origem do termo creepypastaadvém do inglés, se referindo a algo assustador
que ¢é copiado e colado na internet. Sendo assim,Creepy recebe a traduciao de
assustador e pasta faz referéncia ao neologismo Copypasta, que seria uma forma
de copiar e colar o texto com tanta frequéncia, que acaba por categoriza-lo como
spam.As creepypastas, frequentemente, nio possuem autoria definida e estdo
presentes em diversas plataformas na internet, nas quais seu texto, muitas vezes, é
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modificado, reconstruido e seus personagens ou sio utilizados em outras historias
ousdo personagens de histérias ja publicadas.

A construcido das historias e suas caracteristicas sobrenaturais levam os
leitores a refletirem se trata-se de relatos reais ou nio, aproximando, assim, as
creepypastas das lendas urbanas (MAIA, 2014). Entretanto, para aqueles que sio
menos tocados pelas historias assustadoras, as creepypastas nio passariam de
contos de terror ou suspense.

Diante disso, a presente pesquisa tem por motivacdo entender melhor o
que sdo as creepypastas e como funciona o universo delas. Entio, definimos como
problema de pesquisa a seguinte questio: como se dio o multimodal e o hibridismo
nas histérias dascreepypastas! Entendemos, aqui, o multimodal como os diferentes
modos de representacio de um contetdo, ou seja, a forma textual, visual e sonora,
pois, de acordo com a Prieto e Prado,

[dJominar as multimodalidades e os multimeios torna-se, portanto, um aspecto
indispensavel para o estabelecimento do didlogo intercultural e da comunicacio
social paraa formacio de novas comunidades discursivas na era digital e tecnologica

a partir de um posicionamento critico e reflexivo (PRIETO; PRADO, 2014: 106).

O hibridismorefere-se a questio da heterogeneidade tipologica
dascreepypastas. Pagano (2001: 87) afirma que “[...] géneros existentes mudam a
partir de modificacdes na situacdo social na qual exercem uma funcio ou novos
géneros podem surgir a partir de transformacdes ostensivas daqueles ja existentes”;
e podemos complementar com Marcuschi (2008: 129), que diz que“[h]4 hoje um
consenso quanto ao fato de se admitir que todos os textos comungam com outros
textos, ou seja, nio existem textos que nio mantenham algum aspecto intertextual,
pois nenhum texto se acha isolado e solitario.”

O objetivo geral da pesquisa &, entdo, analisar o carater multimodal
e o hibridismo de género existentes nas creepypastas, tomando como base a
creepypastaCasa sem fim, de autoria desconhecida. O texto foi escolhido levando
em consideracio sua repercussio, uma vez que serviu de inspiracio para uma
série, um livro, outras creepypastas e, em 07 de abril de 2019, ja possuiatrezentos e
trinta e seis comentarios em sua suposta primeira postagem em um blog brasileiro,
intitulado Medo B, além de suas diversas narracoes em videos na plataforma YouTube.

Para isso, definimos dois objetivos especificos, que aqui chamaremos de
metas,sendo a primeira a andlise da estrutura textual do género creepypasta, tendo
como objetoCasa sem fim. Seguiremos por meio dasatividades de(a) observar de que



maneira uma creepypasta pode ser enquadrada como um género digital e quais
semelhancas possui com a literatura digital; (b) abordaras semelhancas encontradas
nosgéneros conto elenda; (c) entender quais sio os padrdes encontrados nas
creepypastas; e (d) analisar a forma como ela ¢ publicada, entendendo os motivos
que a fazem ser categorizada e a sua forma de escrita.

A segunda meta serd identificar os elementos multimodais e de Mashup na
creepypastaCasa sem fim, que fazem relacio com a heterogeneidade tipologica e a
intertextualidade. As atividades decorrentes sio (a) sistematizar os elementos que
demonstram hibridismo na obra; (b) abordar a questio da autoria/plagio; e (c)
selecionar comentarios que apresentem relacdes entre a postagem e outrosprodutos
culturais (livros, filmes e séries).

Antes de apresentarmos os resultados da pesquisa, teremos uma secio que visa
explanar os conceitos de cibercultura e creepypasta. Apds, seguiremos com mais duas
secoes, que, respectivamente, apresentam Casa sem fim e demonstram suas relacoes
com o conto e a lenda. As proximas secoes abordam a forma como as creepypastas
sdo apresentadas ao publico e questdes de autoria. Também relacionamos elementos
que constituem o hibridismo, a intertextualidade e os Mashupsna referida creepypasta.
Por fim, apresentamos as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Conceituando cibercultura e creepypasta

2.1. Conceitos relativos a cibercultura

A proximidade com o digital nos leva a uma busca por entretenimento e
informacdo na internet.Isso ocorre, por exemplo, por meio de videos da plataforma
YouTube, dos jornais —com as chamadas assinaturas digitais— e da literatura, que
se apresenta de diversas maneiras nesse cenario e, assim como o jornal, dispensa o
papel. Na internet, também existem diferentes formas de interacio e socializacio em
ferramentas de compartilhamento e comunicacio, tais como WhatsApp, Facebook
e Instagram. Todas essas acdes no ciberespaco nos aproximam da cibercultura e
das comunidades virtuais, que servem como meio para a interacio social dentro
da internet,conforme veremos adiante.

Primeiramente, devemos esclarecer que ciberculturaé “[...] o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.” (LEVY,
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1999: 17). O ciberespaco, segundo Lévy (1999), ¢ um meio de comunicacio que ocorre
através da interconexao de computadores, que existe gracas a navegacio humana que
a alimenta.Essa comunicacioculmina na sociabilidade, inerente ao ser humano, mas
realiza isso através da tecnologia, fazendo surgir as comunidades virtuais.

As comunidades virtuais alteraram a maneira como nos relacionamos
socialmente, possibilitando o contato imediato com pessoas que estdo
geograficamente muito longe de nos, pois “o apetite para as comunidades virtuais
encontra um ideal de relacio humana desterritorializada, transversal, livre. As
comunidades virtuais sio os motores, os atores, a vida diversa e surpreendente do

universo por contato” (LEVY, 1999: 130).

Podemos fazer diversas relacdes referente as comunidades virtuais que
conhecemos, como as pdginas no Facebook, no Instagram e nos blogs— cujas
interacbes ocorrem, principalmente, em comentdrios nesses ambientes— e em
perfis e sites de noticias e entretenimento, entre outros. Acabamos, entdo, por
compreender o que Recuero afirma sobre comunidades virtuais:

[...] os elementos formadores da comunidade virtual seriam: as pessoas que se
encontram e reencontram, ou que ainda mantém contato através da Internet (para
levar adiante a discussio); o tempo; e o sentimento. Esses elementos, combinados
através do ciberespaco, poderiam ser formadores de redes de relacoes sociais,

constituindo-se em comunidades. (RECUERO, 2009: 137)

Ao mesmo tempo em que o conceito de comunidades virtuais vem evoluindo
pela complexidade dos ambientes que vém sendo desenvolvidos, a forma de
acesso e interacdo ligada a Web leva ao surgimento do conceito de Web 2.0. Esse
surgimento, como veremos mais adiante, ¢ onde ocorrem as principais inovacoes
interacionais da Internet.

A cibercultura giraem torno do que é relativo a sociabilidade no mundo digital.
Entdo, segundo Primo (2007), com a potencializacio dos servicos de comunicacio on-
line, surgiu a Web 2.0, expressio que foi utilizada para ajudar a conceituar e diferenciar
uma segunda geracio da Internet.Tim O’Reilly’ foi o idealizador da concepciao
de Web 2.0 e a denomina como algo abrangente demais para ser definida como
um conceito fechado. Mas podemos esclarecer que ela surgiu da transformacaoda
Web 1.0 para Web 2.0.Isso se refere 8 mudanca de caracteristicas,como as dos sites
que disponibilizavam a informacio e nos apenas consumiamos, para sites emque
conseguimos interagir e produzir conteudo (TREIN, 2009).Nessa concepciao de

3 Fundador da O'Reilly Media, que é uma renomada editora da drea da Computagdo e da Tecnologia da Informacdo.



Web, estdo alguns elementos que ja citamos anteriormente, como os blogs, as redes
sociais, os jornais on-line, as enciclopédias nos moldes da plataforma Wikipédia, entre
outras, que sio plataformas participativas/colaborativas. Sobre essa participacio
ativa dos individuos na producio de contetdo e no aprimoramento de informacoes
jd pré-existentes na geracio Web 2.0, Primo afirma que,

[a] partir de recursos da Web 2.0, potencializa-se a livre criacdo e a organizacio
distribuida de informacdes compartilhadas através de associacoes mentais.
Nestes casos importa menos a formacido especializada de membros individuais.
A credibilidade e relevincia dos materiais publicados ¢ reconhecida a partir da
constante dindmica de construcio e atualizacio coletiva. (PRIMO, 2007. p. 06)

Primo, entdo, nos mostra a teia de informacoes criadas e distribuidas
pelos usuarios da internet. Seguindo essa linha de producio e organizacio de
conteudo, chegamos ao local em que hoje temos maior possibilidade de criacio,
compartilhamento e visualizacdo: as redes sociais.

Quando pensamos em redes sociais, as relacionamos a sites e aplicativos
como Facebook, Instagram, Twitter, entre outros. Entretanto, esse conceito ¢é
estudado antes mesmo da criacio dessas ferramentas. Recuero (2009) afirma
que existem dois tipos de redes sociais na internet: as “redes emergentes” e as
“redes de filiacdo ou associacio”, chegando a essa conclusio a partir da seguinte
afirmacao: “[...] a expressdo das redes sociais na Internet pode ser resultado do
tipo de uso que os atores sociais fazem de suas ferramentas (os sites de redes

sociais)” (RECUERO, 2009: 94).

As chamadas “redes emergentes” surgem através da interacdo virtual entre
as pessoas, que pode ocorrer por meio de comentarios em sites de redes sociais.]a
as redes denominadas “rede de filiacio ou de associacio” sio forjadas pelos sites de
redes sociais, e ndo necessariamenteocorrera interacio entre os sujeitos. Isso ocorre
com as listas de amigos, pois elas ndo necessariamente pressupdem a comunicacio
entre os envolvidos.

Os conceitos de comunidade virtual e de redes sociais nos levam a discussio
sobre Inteligéncia Coletiva. O termo, cunhado por Lévy (2000), define o conceito
de que cada um de nds, em rede, possui conhecimentos e os compartilhamos uns
com os outros, gerando a inteligéncia coletiva. A construcio de conhecimento
em rede ocorre pela troca de informacdes entre os membros da comunidade,
dentro do ciberespaco. Com as mudancas ocorridas pela introduciao da web, e
com o aumento de interacdo na denominada web 2.0, percebemos uma crescente
interatividade na rede, que potencializa a construcio coletiva de conhecimento.
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2.2. Géneros literarios e a ciberliteratura

Com a invenc¢io da escrita, a intera¢do direta deixa de ser a unica forma de
comunicacdo entre os seres, pois o texto escrito, segundo Lévy (1999: 114), “[..]
abriu um espaco de comunicacio desconhecido pelas sociedades orais, no qual
tornava-se possivel tomar conhecimento das mensagens produzidas por pessoas
que encontravam-se a milhares de quilometros, mortas ha séculos [...]"”. Na internet,
pode-se verificar que a leitura dificilmente serd de forma solitaria, percebendo-se
que a interaciio ocorre entre os leitores e, até mesmo, entre os leitores e o autor do
texto. Essa interacdo acaba por chamar atencio a producio escrita e postada na
internet, levando ao compartilhamento do texto lido e ao alcance de mais leitores.

E sabido que possuimos caracteristicas diferenciadas no momento da leitura
online, pois o leitor da internet é mais imersivo e tem mais possibilidades diante do
texto (SANTAELLA, 2004). Assim,podem surgir elementos hibridos que trazem
para a leitura uma mistura de texto, imagem e som. Segundo Lévy (1999: 149),
o texto da era digital “[...] dobra-se, redobra-se, divide-se e volta a colarse pelas
pontas e fragmentos: transmuta-se em hipertexto, e os hipertextos conectam-
se para formar o plano hipertextual indefinidamente aberto e movel da Web”.
Isso nos d4 uma maior autonomia sobre o conteiddo consumindo.O hipertexto,
segundo Lévy (1999), sdo textos em que existem mais informacdes, como notas
de rodapé¢, sumdrio e, no caso do texto digital, links. Ele possibilita ao leitor uma
forma ndo linear de leitura e, algumas vezes, o leva a uma coproducio, pois no
“hipertexto cooperativo todos os envolvidos compartilham a invencio do texto
comum, a medida que exercem e recebem impacto do grupo, do relacionamento
que constroem e do préprio produto criativo em andamento” (RECUERO;
PRIMO, 2003: 55). Entdo, entendemos que essa cocriacdo pode ocorrer através
das ferramentas da Web 2.0, que possibilitam ao usuario comentar nos textos de
blogse sites e,assim, complementar o texto lido com suas percepcoes.

Segundo Kobs (2017), a forma de ler no ciberespaco ¢ muito diferente
da forma de ler um livro, pois, nesse caso, somos coautores do texto lido. Isso
acontece porque, fazendo usoou nao dos hiperlinks disponiveis no texto, acabamos
por ser mais que meros receptores, utilizando um processo mais “ativo/criativo” no
momento da leitura.E nesse contexto que a ciberliteratura ganha espaco e quebra
as barreiras do livro. O leitor ganha autonomia para comentar, complementar e
republicar o texto lido, fazendo, entio, parte dele.

Cabe agora esclarecermos o que se entende por literatura antes de iniciarmos
a explicacdo do que sido géneros literarios na internet. Os textos literarios sao “[e]
nunciados que se adaptam as condicoes especificas de interacio, e as finalidades, a



que estio relacionadas a atividade comunicacional humana.” (SARDINHA, 2011:
2117). Stalloni (2007) afirma que a literatura ¢ a “arte da linguagem”; entendemos,
portanto, que ela,a literatura, seria uma manifestacio social humana que utiliza as
palavrascomo forma de projecio.

Voltando ao mundo virtual, lembramos que a literatura de que
trataremos aqui serd aquela vista e criada na internet, que possui as qualidades
de texto observadas anteriormente e que é de livre acesso. Dentro desse
meio, existem diferentes géneros textuais, como o E-mail, o blog, a Fanfic, o
Chat etc. (MARCUSCHI, 2010a). Porém,segundo Pinheiro (2010), a internet
disponibiliza a mudanca desses e de outros géneros,o que pode influenciar a
evolucdo dos ditos “géneros tradicionais”. Isso ocorre porque essa atividade
pode levar a criacdo de novos géneros, que existirdo somente no mundo virtual
e que, fora dele, talvez, perderio a sua real esséncia. Nesse sentido, observemos
a afirmacdo de Marcuschi:

[...] parte do sucesso da nova tecnologia deve-se ao fato de reunir em um
s6 meio vdrias formas de expressio, tais como texto, som e imagem, o
que lhe d4 maleabilidade para a incorporacdo simultinea de multiplas
semioses, interferindo na natureza dos recursos linguisticos utilizados”

(MARCUSCHI, 2008: 16).

Seguindo o carater hibrido e multimodal exposto e as demais definicoes de
ciberliteratura, podemos abordar a creepypasta. Esse género pode ser classificado
como literatura de terror, que se subdivide em diversas outras subcategorias, em
que os autores criam historias e as disseminam em ambientes virtuais como
blogs, sites, wikis e féruns. Algumascreepypastas podem deixar o leitor com
duvida sobre a veracidade do conteudo escrito, pois, por vezes, este nio parece
ficcional (MAIA, 2015: 10). H4, também, casos de memetizacao de personagens
das creepypastas, fendmeno que acontece com elementos possuidores de uma
maior facilidade de replicacio no ambiente sociocultural. Isso faz deles mais
mutdveis, ou seja, sofrem com as alteracdes dos ambientes aos quais comecam
a pertencer durante sua disseminacio.

Voltemos ao conceito de coproducio textual na internet, pois as creepypastas
possuem carater compartilhavel e abnegacio de autoria (FREITAS; AMARO,
2016), fazendo o texto mutavel e seus elementos propagaveis para diversas outras
historias, como observamos a seguir:

[plode-se perceber que o consumo transforma-se em um processo constituido
por uma acdo em conjunto, assim, a ideia de inteligéncia coletiva passaria a atuar
por meio da associacio de recursos e habilidades. Essa alquimia de midias e
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de diferentes formas de contar uma histéria mudam os modos de se divertir,
trabalhar e estudar. Essas atividades incluem explorar, compartilhar informacoes,
exercitar a criatividade, coproduzir, criar etc. (MAIA, 2015: 06)

Esperamos ter conseguido explorar e esclarecer o conceito de ciberespaco
e compreender de que modo a literatura circula dentro de seus caminhos. Em
seguida, entendemos que uma creepypasta ¢ uma historia de terror contada na
internet que utiliza os recursos da Web 2.0 para se desenvolver e disseminar
como texto materializado nas comunidades virtuais e, também, alicerca-se na
presenca da cibercultura, inerente ao que compreendemos por ciberliteratura,
parase transmutar em um texto literario cooperativo e virtual. Torna-sepossivel
afirmar que estamos preparados para, finalmente, entrarmos pela porta da
frente da Casa sem fim.

3. Casa sem fim

3.1. O quarto 1: conhecendo a casa

A Casa sem fim ¢ uma narrativa de terror contada em primeira pessoa.
Nela, David Williams nos relata sua experiéncia assombrosa. O texto
foi postado no ambiente virtual e o narrador nio nos faz entender onde
issoocorreu ou a quem o texto se destina, elementos que ajudam a reforcar
o cardter misterioso da narrativa.

Em termos de linguagem, a historia seria supostamente uma traducio,
mas nido nos ¢ informado o idioma original do texto e, logo, ndo é possivel saber
se a traducdo foi literal ou se algum aspecto da historia foi alterado durante
o processo. A leitura do texto ¢ de ficil compreensio, entretanto, o texto nio
possui grande apego a gramatica. A histéria ¢ contada em paragrafos curtos e
descritivos, corroborando a construcio do terror psicoldogicoda narrativa.

A creepypasta inicia-se com David recebendo informacdes sobre o paradeiro
de seu amigo Peter Terry e sobre a casa sem fim. O protagonista ¢ alertado sobre
os perigos da casa esobre a recompensa de 500 dolares para quem conseguir sair.
Essa ideia deixa David obcecado e ele vai até aresidéncia. Nesse ponto, comecam
as descricdes ambientais e vale ressaltar que os dois primeiros quartos e a recepcio
fazem relacio com a imagem escolhida pelo blogpara ilustrar a creepypasta (Figura
1), possuindo um ambiente infantil de terror.



Figura l:ilustracio da creepypasta

Fonte: blog Medo B.

No primeiro ambiente, David encontra uma recepcio vazia e um bilhete
. « . . . . . N
que informava “Quarto 1 por aqui. Mais oito a seguir. Alcance o final e vocé
vence!”. Todas as portas possuiam o numero do quarto escrito nelas, e quanto
mais David avancava por elas, mais assustadora e tenebrosa a experiéncia se
apresenta ao leitor. Os quartos possuiam sombras humanas, breu completo,
zumbidos altos e até mesmo umafloresta muito maior que a casa. Ao fim da
narrativa, os comodos apresentavam entidades malignas e ilusdes muito reais
de parentes e do préprio David. Vale ressaltar que o personagem nio podia
retroceder nas portas e sair da casa, pois todas elas ficavam trancadas ou
desapareciam depois de atravessadas.

Um dos momentos mais peculiares da narrativa ocorre quando David entra
no quarto sete, pois o ambiente ¢ idéntico ao lado de fora da casa.No ultimo quarto
o personagem entra em uma queda livre, que nos remete a0 momento em que Alice
entra no Pais das Maravilhas. Entretanto,a queda possui mais assombro, pois o
ambiente é completamente vazio.
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Ao fim, David chega a recepcio e encontra um envelope com seu nome.
Dentro,havia 500 doélares e uma parabenizacio por ter chegado ao final da casa.
Saindo dela, David nos relata o seguinte: “Eu niao conseguia parar de rir. Eu ri pelo
que pareceram horas. Eu ri enquanto andava até o carro e ri enquanto dirigia pra
casa. Eu ri enquanto estacionava o carro na minha garagem, ri enquanto abria a
porta da frente da minha casa e ri quando vi um pequeno 10 gravado na madeira.”
Percebemos que a historia chega ao fim, mas David continua preso na casa, visto
que ele encontra a ja conhecida numeracio das portas.

Essa creepypasta pode ser encontrada em diversos sites, blogs, féruns e Wikis.
Entretanto, entendemos que o primeiro ambiente virtual brasileiro a publica-la
foi um blogchamado Medo B, em 18 de junho de 2012. O layout do blog utiliza
tons escuros, um vermelho vivo, que remete a sangue, e a imagem de uma boneca
antiga, que se parece com um bebé real— semelhante aos recursos utilizados
para assustar em filmes de terror. Esses efeitos podem ser entendidos como uma
maneira de situar o leitor no estilo de pagina em que esta inserido, intensificando
a imersio no momento da leitura.Atualmente, o Medo B estd em um ambiente
virtual diferente do blog, um site para onde foram migrados todos os textos que
existiam na plataforma inicial.

Apods a apresentacio da creepypasta e de seu ambiente virtual, estamos
preparados para refletir se as creepypastas sdo géneros digitais.Para isso,temos que
analisar a forma de surgimento das creepypastas e suas caracteristicas. Casa sem
fim é de autoria desconhecida, surge como uma histéria que nio podemos, mesmo
levando em conta todo o misticismo envolvido, entender se aconteceu realmente ou
nio. Isso acontece porque a forma como o medo é abordado na narrativa remete
ao imaginario popular, aproximando-a das lendas que circulam pela nossa cultura.
A falta de um autor que reivindique a autoria favorece o entendimento de que ela
surgiu na internet e que, nesse quesito, se enquadra como um género digital.

O ambiente virtual no qual ela esta sendo analisada, como ja foi evidenciado,
¢ o blog,que,inicialmente, foi concebido como didrio pessoal, mas evoluiu para
um espaco onde se gerencia o conhecimento (MARCUSCHI, 2010a), ou seja,
evoluiu para espacos em que os mediadoresescolhem qual tema irdo abordar e
seguem por esse nicho, aproximando pessoas que estdo interessadas no mesmo
assunto,fomentando a criacio de comunidades virtuais. Ressaltamos que Casa
sem fim estd disponivel em outros ambientes virtuais, como sites e foruns de
discussio;estes, mesmo nido sendo blogs, juntamente as postagens de textos,
possuem formas semelhantes de interacio que evidenciam a hipertextualidade,
como a drea de comentarios e a possibilidade de compartilhamentos.



Porém, segundo a visio de Kobs (2017), Casa sem fim ndo poderia ser considerada
um hipertexto, pois ndo apresenta links no meio do texto, que, segundo a autora,
sdo essenciais para caracterizar o hipertexto. Ainda que, no blog Medo B,tenhamos
identificado alguns links ao longo do texto quando surge a palavra Halloween, esses
links apenas levam para a pigina inicial do proprio bloge nio interagem com nenhuma
significacdo da palavra ou conteudo adicional. Existe um segundo linkque aponta o
nome de quem realizou a traducio da creepypasta, que, quando clicado, nos encaminha
para o perfil do Twitter da tradutora. Em outras palavras, nio h4 uma hipertextualidade
explicitada em hiperlinks da web no corpo da creepypasta para outros textos.

Poderiamos considerar que a hipertextualidade ocorre com os elementos
interacionais ao redor do texto, que possibilitam ao leitor o chaveamento de
ambientes virtuais que levam a fomentar interacdes. Com os links presentes na
pagina, o leitor pode realizar o compartilhamento da histéria de Casa sem fim
através das redes sociais e pode encontrar, também, a area dos comentdrios, onde
o leitor pode interagir com o texto, nos levando a ideia de coproducio, e com
os demais leitores, nos remetendo as comunidades virtuais. O primeiro autor a
utilizar a expressio “comunidade virtual” foi Rheingold, e através das palavras dele
podemos entender melhor nosso pensamento:

[a]s comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede [Internet],
quando uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas
durante um tempo suficiente, com suficientes sentimento humanos, para formar
redes de relacdes pessoais no espaco cibernético [ciberespaco] (RHEINGOLD,
1996: 20apudRECUERO, 2005: 13).

Entendemos os comentéirios dos leitores como uma confraternizacio em
comunidade, pois existe um grau de interacdo entre os comentarios dos usuarios e,
consequentemente, entre eles proprios. No blog Medo B, existem 336 comentérios
na creepypasta Casa sem fim, e muitos deles comprovam essa interacio.Como
exemplo fizemos o seguinte recorte na Figura 2.

Figura 2: exemplo de comentirios no blog Medo B.
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Fonte: blogMedo B.
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Vimos aqui que um dos usuarios da uma sugestido de reproducio do conteudo
em outro formato. Em seguida, outro usuario responde, concordando com a ideia
do primeiro e dando sua sugestao. A maioria dos comentarios faz uma critica ou cita
as impressoes e sentimentos que surgiram no contato com o texto.Outros realizam
especulacdes sobre como a histdria foi criada, no que o seu autor se inspirou para criar
0s quartos, entre muitas outras ideias inerentes a narrativa.Alguns leitores criaram
teorias sobre a histdria, para completar lacunas deixadas pelo autor e solucionar os
mistérios da narrativa. [sso corrobora a ideia de coproducio, visto que ¢ uma maneira
de comunicar ao outro o que concluiu, guiando os leitores para um entendimento
mais completo e fazendo com que outros possam colaborar na construcio de um
argumento mais solido. Exemplificando, temosoutros comentarios na Figura 3.

Figura 3: exemplo de comentario no blog Medo B.

AT LT

Fonte: Medo B.

Os comentarios nos ajudam a fomentar a ideia de comunidade virtual.
Baseando-nos no que relata Recuero (2009: 138), conseguimos compreender que
“‘quanto mais parecidos e mais interesses em comum tiverem os atores sociais,
maior a possibilidade de formar grupos coesos com caracteristicas de comunidades”.
Assim, entendemos que os interesses em comum dos leitorese o seu gosto por
historias de terror os levam a interagir em comunidade, criando lacos guiados por
seus interesses intelectuais e sentimentais diante da historia.

3.2. O quarto 2 - analisando a casa

Apods conhecermos a histéria presente na narrativa e exploramos os
ambientes virtuais em que se encontra,surge a pergunta: como ela pode ser melhor



categorizada dentro do ambiente virtual? Durante a pesquisa, descobrimos que
as creepypastas possuem categorias, que também podemos chamar de estilos ou
padrdes, que vio se diferenciando pela forma com que o autor desenvolve o texto.
Casa sem fim, dentro dessas categorias —que iremos explorar na secio 3.3—, se
enquadra como uma narrativa.

Para que fique mais elucidado, trazemos aqui a perspectiva de Stalloni (2007:
84), que define narrativa em trés “significacdes”, sendo a primeira a forma de um
“enunciado narrativo”, em que o texto puxa para si o objetivo de contar a histéria
somente no que tem relacio com o narrativo, deixando de lado outras perspectivas.
A segunda definicio do autor é a presenca de uma “série de acontecimentos”, ea
terceira diz respeito ao “ato” do narrador, ou seja, o narrar.

Outros géneros literarios que possuem obras narrativas sio o conto e a lenda.
Casa sem fim é uma historiana qual identificamos caracteristicas que se aproximam
desses géneros. Iniciemos a andlise com relacio ao conto.Stalloni (2007: 120) define
0 conto como um texto que renuncia ao “realismo ou a verossimilhanca”; possui
personagens simbolicos; pode basear-se no folclore ou na tradicio oral; possui um
relato breve; possui um narrador; ¢ possivel identificar uma moral.

Podemos observar, partindo de uma analise empirica, que essas
caracteristicaspodem se fazerpresentes na narrativa de Casa sem fim. A rentincia a
realidade, entendida como algo que foge do comum, que transporta o leitor para o
mundo do imaginario, ocorre na historia com o surgimento de uma casa na qual
as pessoas entram e nio conseguem sair. Corroborando com a ideia, o narrador
nio nos informa um lugar concreto, pois se sabe que a casa é fora da cidade, mas
nao se sabe qual cidade.

Com relacdo ao simbolismopresente nos personagens,podemos fazer uma
relacio comas figuras mais concretas da narrativa. David, por exemplo, seria a
personificacio da ganincia, pois recebe uma mensagem de um amigo que estava
desaparecido e, em vez de correr em seu auxilio, decide visitar a suposta casa em
busca do prémio. Peter Terry, o amigo de David, poderiarepresentar a sabedoria
adquirida na vida através das experiéncias, porque ele alerta seu amigo sobre os
perigos que a casa proporciona e o quao desagraddvel é passar por eles.

No momento em que o personagem se encontra no quarto seis, emergem
elementos de folclore ou tradiciao oral, o que aproxima esta creepypasta do conto
e da lenda, que também tém esta caracteristica inerente. David encontra uma
garotinha que se transmuta em uma figura que ele descreve da seguinte maneira:
“eu vi o que parecia com um corpo de um homem maior do que o normal e
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coberto de pelos. Ele estava nu da cabeca ao deddo do pé, mas sua cabeca ndo era
humana, e seus pés eram cascos.” Podemosperceber que aqui a narrativa faz uso
de uma representacio tradicional do diabo em nossa cultura, pois, como sabemos,
em muitos lugares, a imagem de um bodecom caracteristicas humanas ¢ tida como
a figura representativa do diabo.

A extensdo dos textos das creepypastas varia, algumas possuem o tamanho
de um miniconto e outras necessitam ser postadas em vdrias partes. Casa sem
fim, mesmo aparentando uma extensio longa, tendo uma leitura que demanda,
variando para cada leitor, em torno de vinte minutos, estaria em um meio termo
entre esses dois extremos, podendo ser considerada um relato breve, pois possui
muito mais caracteres que um miniconto e nio se faz necessdria sua separacio em
diversas partes.

A moral apresentada ao final da histéria é que nio devemos nos deixar
corromper pela nossa ganincia, pois os caminhos que percorremos movidos por
ela, muitas vezes, podem ser ruins e nos impossibilitam de voltar atras. Todas essas
constatacoes nos revelam que Casa sem fim pode possuir os atributos que Stalloni
(2007) agrega ao género conto.

Voltando-nos para as lendas, tomemos por base Renard (2007: 98),quando
afirma que a lenda ¢ um tipo de boato e a caracteriza de duas formas estruturais:
“lulm mesmo boato pode ser dito de forma breve — por exemplo: ‘Existem jacarés
nos esgotos de Nova York’— e de uma forma narrativa mais extensa, que contara
porquee como os jacarés foram encontrados nos esgotos de Nova York”. EmCasa
sem fim, o boato breve da narrativa seria a existéncia de uma casa que nio possui
fim.Porém,a historia seria caracterizada como uma “narrativa mais extensa”, pois
foca em um desenvolvimento mais extenso dos elementos da casa.

Renard (2007: 98), baseando-se em Michel-Louis Rouquette (1990), nos
traz quatro caracteristicas inerentes a lenda. A primeira, denominada como
“instabilidade”, ocorre quando a historia vai se transformando ao ser contada pelas
pessoas. A segundaseria a “implicacio”, que impulsiona a lenda e faz relacio com a
identificacdo do conteudo da historia com o leitor. A terceira caracteristica apontada
¢ a “negatividade”, que traz para a historia acontecimentos infelizes ou avisos de
perigos. A quarta e ultima seria a “atribuicao”, relacionada afonte daqual a lenda
contada foi ouvida, atribuindo maior ou menor veracidade aos fatos narrados.

A instabilidadendo ocorre da mesma forma na creepypasta, pois ela nio é
propagada na cultura da mesma maneira que as lendas. Porém, a ideia de uma casa
sem fim ¢é utilizada em outras narrativas, e até mesmo em outras midias, como



outrascreepypastas, Fanfics e a série ChannelZero—que citamos na Secdo 3.5—, e,
nessas, sofre modificacdes. A falta de controle sobre o conteudo que é compartilhado
pode ser um indicio dessa “instabilidade”, visto que nio ha nenhum cuidado em
manter a integridade do texto.

A implicacdo pode ser entendida em Casa sem fim como a curiosidade — que
também existe no leitor — de conhecer um lugar inusitado como o descrito na
histéria, ou, entio, os sentimentos de medo, que afloram no personagem ao longo
da narrativa. A negatividade surge de forma explicita nos acontecimentos infelizes
e assombrosos que ocorrem com David.

Levando a historia para o imagindrio popular, podemos dizer que a narrativa
serve como um alerta para os curiosos que, como David, pensarem em entrar naquela
casa. Por fim, a atribuicdoesta exposta na forma como a creepypasta é construida,
porque a fonte que temos sobre a histdria ¢ o que David nos conta e, antes disso, a
historia ¢ atribuidaa Peter Terry, em seu relato cominformacdoes sobre a casa.

Diante dessa analise, compreendemosque a creepypasta é um género novo
que emerge do hibridismo entre lendas e contos. Ela traz o mitico da lenda em seu
DNA, podendo muito bem ser enquadrada como uma lenda virtual, e abrange o
potencial literario de um conto, trazendo as caracteristicas de seu contetido. Mas,
com o auxilio da tecnologia digital, a creepypasta envolve ainda a questio da
interatividade e da cocriacio que seguem junto a essas producdes.

A seguir, elaboramos um quadro que sistematiza as caracteristicas dos
trés géneros.

Quadro 1: Quadro explicativo

Caracteristica Creepypasta Conto Lenda
Tipo textual Narrativa Narrativa Narrativa
Existe um
usudrio que posta  |Sempre hd um .
o conteudo autor definido Sem autoria
Autoria definida 2 ’ definida, derivada
mas que nio embora possa ser -
. . . de transmissdo oral.
necessariamente ¢ |um heterdnimo.
seu autor.
Os registros escritos
. . Usualmente em livros ou sites
Via blogs, sites, ) . .
. publicado em livros, | sdo frequentemente
Acesso web foruns e outras ) . . L
o mas é possivel disponibilizados
redes sociais. . o
encontra-lo na web. |como dominio
publico.
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Caracteristica Creepypasta Conto Lenda

Hipertextualidade |Frequentemente Raramente Raramente
Oralidade Frequentemente Raramente Sempre
Instabilidade Sempre Nunca Sempre
Coproducio Sempre Raramente Sempre

Para a comunidade
envolvida no

.. Geralmente para o |Geralmente para o |contexto da
Implicacdo

publico alvo. publico alvo. narrativa (lendas
regionais, urbanas
etc.).
. Depen:

Negatividade Sempre hiifc’fri;le da Frequentemente

Atribuicio Sempre Nunca Sempre

Desapego da Texto ndo passa por Nio é usual Depende do tipo de

gramatica revisio formal. : registro.

Fonte: autoria propria

3.3. O quarto 3 - reconhecendo os padroes da
construcio da casa

Devemos ressaltar que, dentro das creepypasta, existem categorias, como
nos filmes, por exemplo, que sio categorizados conforme seu contetido, como
drama, comédia, suspense, entre outros. As creepypastas vao sendo diferenciadas
da mesma maneira, recebendo diversos nomes, que veremos mais adiante, e que
por vezes sio colocados como links nos sites.

Nada relativo a esse assunto foi encontrado em nossas pesquisas
em livros e artigos académicos.Entretanto,em diversos sites, encontramos
exemplos de nomenclaturas do que denominamos estilo. Nesses sites,eles
sio chamados de padrées e recebem nomenclaturas comonarrativas, didrios,
rituais, episédios perdidos e hack roms/jogos alternativos.Dentro dessas, ainda,
encontramos derivados como o Mindfuck, subcategoria na qual Casa sem fim
¢ enquadrada em alguns sites.Esse termo seria uma giria da lingua inglesa,
que significa atrapalhar ou confundir a mente, sendo uma denominacio que
relaciona creepypastas que tém um final inesperado.



Focando-nosno estilo denominado narrativa, com base no que encontramos
na internet e em nosso conhecimento empirico, podemos descrevé-la como
um texto que possui um narrador, que relata algo assustador,podendo ser um
relato ocorrido com outra pessoa ou um acontecimento de seu passado.O unico
diferencial da narrativa é narrar um acontecimento, isso porque os elementos de
terror estao presentes em todos os outros padroes encontrados, que se diferenciam
por sua forma e contetido.

Para reafirmar o cardter narrativo, citamos a fala de Brandao (2000: 29-
30),que afirma que a estrutura do texto narrativo pode ser definida como
“sequencial”, tendo acontecimentos que se interligam para chegarem a um fim.
A autora aponta o seguinte esquema como uma possivel sequéncia narrativa, que
pode se apresentar de inimeras formas.

Figura 4: esquema da sequéncia narrativa.

Lo 1

Situacio Complicacio  Acoes Resolucio Situacio  Avaliacio
inicial T fnal fnal

Fonte: Brandio (2000:30).

Poderiamos fazer relacio com a sequéncia apresentada na narrativa Casa
sem fim, apontando a situacdo inicial como o conhecimento da existéncia da casa
e a entrada nela, que nos faz imaginar a situacdo final, que seria a saida dela. A
complicacdo ocorre quando o personagem percebe estar realmente preso dentro
da casa, guiando para a resolucdo,que seria o personagem percorrer todos os
nove quartos e chegar ao fim. As acées seriam as decisdes tomadas por David
ao longo dos quartos, tudo que ocorre entre a complicacdo e a resolucio da
narrativa, que nos faz perceber, na avaliacdo final, que o personagem teve um
fim que nao é o esperado.

Com relacdo a narrativa, Fiorin e Savioli (2003: 174) afirmam que um
texto é produzido por alguém que escreveu a historia; esse alguém ¢ o autor.
Todavia, nio podemos confundilo com o narrador, que é¢ o “responsavel
interno por sua organizacio, aquele que conta a historia”. Poderiamos afirmar
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que David é o narrador da histéria, como havia sido feito anteriormente.
Porém, devido a origem oculta do texto e a maneira como ele é contado
na internet, nio podemos afirmar, com certeza absoluta, que o autor dessa
creepypasta nio se chame realmente David Willians.Com isso, constatamos
que uma das funcdes atribuidas ao narrador é a de “atestar a veracidade dos
fatos relatados, o grau de precisio de suas lembrancas ou os sentimentos
que nele desperta um episédio” (FIORIN; SAVIOLI, 2003: 176). O fato de o
narrador — David— contar sua propria experiéncia acaba contribuindo para
agregar um pouco de veracidade a histdria.

Segundo Amaro e Freitas (2016: 39), as creepypastas “[...] englobam
caracteristicas literdrias e algumas conseguem agrupar subsidios reais que
fazem os leitores questionarem a possibilidade do caso narrado ocorrer.”
Percebemos esse fendmeno através de comentarios, como os exemplificados
nas figuras 5 e 6.

Figura 5: exemplo de comentirio do blog Medo B.

Munca tve tanlo medo de uma cheepy como dessa al. Figuei o lempo iodo olhandd a0 redor & Lal

hahaha Tenso

Fonte:Medo B.

Figura 6: exemplo de comentario do blog Medo B.

& virando o "enigmas do medo® de tantos mishkénos dexados no ar., e

olvi lanio que realmente ouvi um Zumbido o meu quana!

Fonte: Medo B.

Essassdoreacoescomunsdiantedascreepypastas, poiselassiocompartilhadas
na internet de uma maneira que leva o leitor a nio identificar sua fonte, nio sendo
possivel verificar com o autor se aquilo se trata de um fato veridico ou nio. Isso
corrobora a crenca de veracidade do sobrenatural existente na narrativa, levando
os leitores, em seu intimo, a se perguntarem se aquilo que leram nio é real.



3.4. O quarto 4 - conhecendo o dono da casa

E praticamente impossivel definir, fielmente, quem realmente escreveu a
creepypasta, seu pais de origem, ou se ela ¢ ou ndo uma traducio. E comum
que em algumas creepypastas sejam vistos nomes estrangeiros para cidades ou
parapersonagens, mas isso em nada esclarece qual seu pais de origem, pois os
escritores, mesmo que brasileiros, utilizam cidades e nomes de personagens
derivados de outras regides. Fadul (2017) especula que a maioria dos autores das
historias de terror disseminadas na internet prefere o anonimato,afirmando que

[plara eles, bastou a publicacio da estdria, sem que esta estivesse abocada a seu
nome. Eles renegam a aura da autoria, nio querem se distinguir por isso. Ao
invés, preferem passar por usudrios comuns, porque, intimamente, sabem que,
na literatura em rede, quem d4 as cartas (e as caras) é o leitor (FADUL, 2017: 54).

No Medo B, nio encontramos uma autoria definida para Casa sem fim.
As Unicas informacdes sio a autoria da traducio e quem disponibilizou ela ao
moderador da pagina. Esse fato deixa em aberto a questao da autoria e nos suscita
diversos questionamentos, como, por exemplo, os seguintes: poderiamos atribuir
autoria a tradutora, visto que ndo sabemos a origem do texto e ela ajudou na
construcio do entendimento, em lingua portuguesa, da historia! Poderia ser
considerada uma autoria conjunta do autor andnimo com a tradutora’ Ja havia,
entio, sido postada em outro ambiente virtual? Infelizmente, nio podemos
responder com total certeza a essas perguntas, mas podemos pesquisar mais a
fundo as origens de Casa sem fimpara que, talvez, possamos chegar mais perto de
elucidacoes desses questionamentos.

Através dos comentarios, um leitor informa que o nome original da
creepypasta seria NoEnd House. Realizamos uma rapida pesquisa no Google com
as palavras“NoEnd House creepypasta”para tentar identificar quais seriam as datas
de postagens mais antigas. Assim, entenderiamos se houve traducio e quando
ocorreu a primeira circulacio na internet. Entendemos que a busca do Google niao
exibe por datas de publicacio, e sim por um complexo sistema de relevincia e
palavras-chaves, cuja explicacio ndo pertence ao escopo deste trabalho.

O primeiro resultado encontrado* leva acreepypasta Wiki; hospedada na
plataforma do Fandom, a histéria ndo possui uma data de postagem, entretanto, seu
comentario mais antigo é de 2013. Um segundo resultado encontrado data de 19

4 Abusca foi realizada no dia 11/05/2019, no perfil laisrodriguesbrum@gmail.com, no qual j& haviam sido realizadas
buscas sobre o tema, usando a seguintes palavras “NoEnd House Creepypasta”.
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de novembro de 2012: ¢ o site chamado Scary for Kids. Os demais resultados eram
todos relativos a uma série criada com base na creepypasta e textos que falam sobre
Casa sem fim. Nao se encontrou nenhuma data anterior a de postagem no blog
Medo B. Isso pode decorrer da possibilidade de osite de onde advém a traducdo nao
estar mais ativo ou utilizar outro nome para a creepypasta; ou deque a creepypasta
ndo se trata de uma traducio.

O texto no site creepypasta Wiki é similar ao encontrado no Medo B.
Porém, ao comecarmos a leitura do Scary for Kids, percebemos que o texto possui
o mesmo nome informado pelo leitor nos comentarios, mas nio exatamente o
mesmo conteudo da creepypasta em andlise. A casa ¢ exibida como uma atracio
em que se deve pagar 20 doélares para entrar. Assim como na creepypasta do
Medo B, o protagonista se chama David Williams. Os quartos sio semelhantes
aos descritos no Medo B, entretanto, o texto em portugués elabora um pouco
mais os sentimentos do personagem.

Todos os fatos descritos nos ajudam a alicercar melhor a ideia de que nio
conseguimos saber realmente onde a histéria de Casa sem fim surgiu. Podemos
apenas entender que ela existe na internet como uma lenda virtual que nio
sabemos quem escreveu, onde oupor queescreveu. Isso tudo atribuiu a historia um
tom maior de suspense, pois, nio sabendo sua origem, nio podemos questionar
ninguém sobre a sua veracidade.

3.5. O quarto 5 - conhecendo os vizinhos

Depois de compreendermos a estrutura e as caracteristicas do género
creepypasta, ¢ possivel percebermosa heterogeneidade presente na narrativa.
Essa heterogeneidade surge através do hibridismo, quando dois ou mais géneros
se unem para formar algo novo (PAGANO, 2001: 87). Como vimos em nossa
andlise anterior, a creepypasta possui diversos atributos que remetem ao conto
e a lenda. Poderiamos, entdo, nos questionar: a creepypasta niao teria nascido
de uma hibridizacio entre esses dois géneros! Poderiam existir outros géneros
influenciadores na criacio das creepypastas! A creepypasta seria capaz de, também,
formar um hibrido e fazer surgir outro género?

Marcuschi diz que, “quando dominamos um género textual, nio dominamos
uma forma linguistica e sim uma forma de realizar linguisticamente objetivos
especificos em situacdes sociais particulares” (2010b: 31). A creepypasta utiliza das



caracteristicasdo conto e da lenda para induzir medo no leitor virtual. Podemos,
entdo, concluir que a unido dessas caracteristicas surgiu para corroborar o objetivo
comunicacional do autor da creepypasta. Complementamoscom a fala de Pagano
(2001: 88), que afirma que o “hibridismo parece surgir, assim, da préxis ou producio
textual, que, se bem participa de um género especifico ou se vincula a ele, esta
sempre ativando outros géneros’.Isso faz alusdo a uma de nossas questdes, que diz
respeito a criacdo de outros géneros a partir dos géneros criados pela hibridizacio—
entretanto, nio responde a questio.

Outro ponto a ser abordado é a intertextualidade, que entendemos
como a presenca de um texto em outro, seja uma citacdo, uma forma, uma
alusio, entre outros. Antunes (2010: 76) nos fala que existem varias formas de
intertextualidade,uma delas seria voltada para a questido estrutural dos textos, em
que o tipo de texto que se escreve leva a intertextualidade com outros. Por ultimo,
a autora cita a intertextualidade explicita, que ocorre quando o autor do texto faz
citacdes, alusdes, ou seja, tudo aquilo que aparece exposto na superficie do texto.

Expomos, entdo, alguns exemplos de intertextualidades estruturais e
explicitas presentes em Casa sem fim. A relacio que a creepypasta cria com o
conto A queda da casa de Usher, de Edgar Allan Poe, pode ser identificada na
tematica do terror, produzindo no leitor uma perspectiva psicoldgica da situacio
do personagem. As histdrias fazem referéncia a uma casa em que o protagonista
vivencia situacdes perturbadoras. Na questio estrutural podemos, ainda, perceber
que as duas historias sio contadas por um narrador em primeira pessoa, que
induz o terror psicoldgico no leitor. Entretanto, o narrador de A queda da casa de
Usherconsegue sair da casa com vida e ileso, diferentemente de David.

QOutra relacio ocorre com o conto do autor Stephen King denominado
1408. Em uma espécie de prologo do conto, o escritor faz a seguinte afirmacio:
“la]ssim como a sempre popular histéria de enterro prematuro, todo escritor de
terror-suspense deveria escrever pelo menos um conto sobre a Sala Fantasma no
Hotel” (KING, 2005: 385). Mesmo Casa sem fim sendo denominada como uma
casa, percebemos nela qualidades de hotel, como, por exemplo, o fato de ela ser
disposta em quartos, de haver uma recepcio em sua entrada ou a presenca de
mensagens de um suposto gerente.

No conto de King, Mike Enslin esta preso em um quarto de hotel que,
segundo boatos, seria assombrado. O objetivo dos personagens das historias é
diferente: Mike quer obter conteido para seu livro e David deseja o prémio de
500 dolares, mas os dois sio movidos pelo dinheiro, ndo acreditando que o lugar
seja assombrado. As alucinacoes estdo presentes nos dois casos, pois David se
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vé em quartos impossiveis de serem contidos na casa e Mike vé as molduras dos
quadros sendo modificadas. Ressaltamos fatos como a porta para voltar, que,
tanto para David quanto para Mike, estava trancada e, também, as duas narrativas
possuirem a presenca de um zunido baixo e horripilante. Mike, ao contrario de
David, consegue sair do quarto, entretanto, em sua mente, ele esta preso para
sempre em pensamentos e pesadelos que fazem alusdo ao local. A relacio entre os
textos ¢ presente a ponto de os leitores deCasa sem fim enfatizarem a semelhanca
nos comentarios.

Partindo da relacio com hotéis, é possivel uma analise da cancido Hotel
Califérnia, composta em 1976 por Don Felder, Don Henley e Glenn Frey, membros
da banda chamada Eagles. A musica descreve a chegada em um hotel, e suas falas
comecam a ficar um pouco mais sinistras ao longo da composicao. Alguém diz que
todos sdo prisioneiros ali, e, quando o personagem da cancio tenta ir embora, ¢é
informado de que nunca mais saira daquele hotel.

O conceito de intertextualidade nos permite considerar a validacio,
enquanto narrativa, do nosso objeto de estudo, uma vez que identificamos na
internet alguns textos que fazem referéncias a ele. Um exemplo é A casa sem
fim 2 —Maggie, publicada no Medo B, em 2014, que possui autoria definida e
indicacio de tradutor, sendo eles, respectivamente, Brian Russell e Sigma.Esse
ultimo produziuuma versdo narrada da traducdo, que se encontrava ao fim do
texto.Entretanto, a midia ndo esta mais disponivel.O blogchega a especular se
Brian Russell ndo seria, também, o autor da creepypastaCasa sem fim, mas nio
possui meios para confirmar esse dado. Essa narrativa possui uma histéria que
tem a pretensao de dar continuidade aos fatos ocorridos em Casa sem fim. Nela,
Maggie surge como a namorada de David, que vai em busca dele na casa. Mais
duas creepypastas surgem: uma com a pretensio de dar continuidade a narrativa
de BrianRusselle outra com o intuito de terminar o ciclo, dando continuidade
A terceira creepypasta citada.Entretanto, a ultima so esta disponivel em audio.
Respectivamente, essas sio A casa sem fim III - o inicio do fim (Parte 1) e A casa sem
fim parte 4 final, ambas com autoria desconhecida.

O livro de Batuta Ribeiro, denominado Peter Terry e a casa sem fim, também
faz uma relacio com a historia analisada.A obra estd disponivel para compra,
fisica e em e-book, em diversas lojas virtuais, e foi publicada em 2017 pela Editora
100 Selecoes.A narrativa conta uma historia que antecede o ocorrido com David.
Aqui, a histéria possui um narrador onisciente e nio é mais considerada uma
creepypasta, e sim um conto.Percebemos, entido, uma intertextualidade explicita,
pois a existéncia desses textos s ocorre por conta do surgimento deCasa sem fim,
que, por sua vez, se alicercou nas histérias que vieram antes dela.



Encontramos, também, durante nossas pesquisas, uma Fanfic que utiliza
o ambiente de Casa sem fim para desenvolver a sua histéria. O texto ¢ intitulado
deFace Your Fears, foi escrito pelo usuario denominado Stark800480 e postado no
ambiente virtual Spirit, em 2015. A narrativa introduz personalidades da musica
pop, como Selena Gomez e Demi Lovato, dentro da casa sem fim. Percebemos,
entdo, Mashups presentes na narrativa. Entendemos Mashup como uma mistura de
diferentes composicoes para a criacio de uma nova composicio e complementamos
com Souza (2009: 8), que afirma que “nos meios de comunicacio, o Mashup
emergiu da combinacio de parte(s) de uma ou mais fonte(s), para criacdo de outra
composicdo, ou seja, da recombinacido de amostras (samples) e fragmentos”.

Entdo, nds nos perguntarmos o seguinte: com todas as relacoes entre as
historias anteriormente citadas, que possuem relacio com Casa sem fim, ndo
seria possivel pensar que nelas, também, ocorreu o citado Mashup? Poderiamos
dizer que “[...] mashup sdo aparentados da colagem e da montagem, técnicas
extremamente férteis de criacio de novos objetos a partir de outros ja existentes

[...]7 (BUZATO et al., 2013: 1197).

Podemos encontrar a intertextualidade e o Mashup presentes em meios
multimodais de manifestacio deCasa sem fim. Entendemos aqui o multimodal
como as multiplas formas usadas para comunicar, presentes naWeb, como imagens,
texto e som (PRIETO; PRADO, 2014). Uma das representacdes multimodais
¢ a narracdo realizada pelo youtuber Ambu, na plataforma YouTube.Nela,
Ambu realiza uma leitura de maneira interpretativa e introduz imagens e sons a
narrativa, dando a ela uma maior atmosfera de terror. E importante ressaltar que
existem inumeros videos semelhantes, at¢é mesmo com relacdo as creepypastas
de continuacoes ja citadas. Outra representacio que podemos citar, essa com
presenca de Mashups, é a série intitulada ChannelZero, que dedica suas temporadas
a reproducdo de episodios baseados em creepypastas. Na segunda temporada,
chamada No-End House, a série se baseia em Casa sem fim para a construcdo dos
episddios. O elemento de Mashup evidenciado ¢ a casa, que é transportada para
uma exibicdo de terror, mesclando-a com a vida dos personagens e trama criadas
pelo autor, juntamente com o terror proporcionado pela exibicio.

E interessante relembrar que na creepypastaCasa sem fima imagem que
ilustra a narrativa é uma casa enfeitada para o halloween (figura 1).A imagem nio
expressa terror algum e possui tematica semelhante aos dois primeiros quartos,
como ja havia sido evidenciado. Entendemos que isso, dentro da narrativa, seria
utilizado para iludir as pessoas que entram na casa, para que pensem que ela niao
é tdo assombrosa quanto dizem. A imagem do inicio teria a mesma funcio, porém,
aqui, ela se manifesta sobre o leitor, que pode ser levado a acreditar que essa historia

pOLICmeIOS * Dezembro/2019 * Ano IV ¢ Pagina ] §5



pOLICfOfﬂIOS * Dezembro/2019 * Ano IV * Pagina 1 §6

nio seria tao assustadora quanto as outras creepypastas. Tudo isso corrobora para
que no inicio da narrativa a casa seja percebida como algo inofensivo.

Existem outras reproducdes e elementos multimodais relativos aCasa
sem fim, mas ndo cabe enumera-las aqui neste texto. Como evidenciamos
anteriormente, a historia se disseminou por védrios ambientes virtuais, em
diferentes formatos e linguas, pertencendo, assim, ao imaginario popular da
internet e enraizando-se como um texto universal, fazendo com que esses
elementos continuem sempre a serem produzidos.

4. Consideracoes finais

Ao longo do trabalho, expomos as caracteristicas inerentes as creepypastas,
com base na narrativa Casa sem fim, e podemos compreender o hibridismo existente
nesse tipo de construcdo. Identificando diversas caracteristicas em comum,
podemos especular que as creepypastas seriam um produto da mescla de diversos
géneros e que, no caso deCasa sem fim e de escritas semelhantes a ela, o hibrido
surgiu entre o conto e a lenda.

Contudo, identificamos, também, caracteristicas alheias a esses géneros.
Uma delas seria a coproducido existente na escrita virtual, que se d4, nesse
caso, através do compartilhamento e dos comentirios que sio possibilitados
pela tecnologia da Web 2.0, fazendo com que uma comunidade interaja com a
narrativa. Entretanto, o estudo dos comentirios nio foi o foco desta pesquisa
e acreditamos que possamos realizar uma nova investigacio, na qual ficaremos
mais atentos a aspectos semioticos dos comentédrios que expdem interacdes em
comunidades e conclusdes realizadas pelos leitores.

Outro ponto abordado ao longo do estudo foi a forma de propagacao das
creepypastas e a intertextualidade presente nelas, questdes que nos trouxeram
mais inquietacdes sobre o assunto, nos levando a especular o seguinte: podemos
atribuir a Brian Russell a autoria da segunda creepypasta, sabendo a forma de
propagacio dessas histérias? Quem é Brian Russell! Quem sdo os autores das outras
versoes citadas! Todas essas histérias poderiam ser consideradas plagio por conta
da utilizacao deCasa sem fim, vista, por nds, como a inicial? Essas sdo inquietacoes
que, infelizmente, teremos de deixar em aberto, pois nao cabe aqui decidirmos
essas questoes. Podemos, apenas, trazer a fala de Fadul (2017: 60), quando afirma
que “[n]a literatura em rede distribuida, qualquer um pode se se tornar autor”, visto
que “em potencial, todo leitor ja ¢ um autor.”



Desse modo, resta, como outro possivel trabalho futuro, a discussio sobre a
autoria na ciberliteratura e no género de creepypasta, em particular. Poderiamos,
por exemplo, considerar que todos aqueles que republicaram, ou até mesmo
aqueles que comentaram, com algum grau de especulacdo sobre a historia, seriam,
também, autores dela. A investigacdo partiria do pressuposto de que a autoriana
ciberliteratura nao se mantém como algo fixo, e sim como uma producio coletiva
gerada na internet e pertencente a todos aqueles que a ela tiveram algum acesso.
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