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RESUMO

Este trabalho analisa o contetdo dos jogos digitais para estabelecer sua relagdo, enquanto
midia, com a projecdo de identidades culturais, advogando o entendimento dos jogos como
ferramentas securitizadoras, ou seja, responsaveis no processo de construcdo de consensos e
ameagas ligadas a seguranga internacional de instituicOes estatais. Para tanto se analisou os
seguintes pontos: a organizacdo da producdo e os elementos que constituem os jogos digitais e
os diferenciam enquanto midia interativa; a grande capacidade de projecdo identitaria nos
jogos eletrénicos, suas capacidades pedagdgicas, com abordagens diversificadas e inovadoras;
aspectos ligados as identidades nacionais e como instituicdes estatais ja consideram 0s jogos
como poderosos veiculos de propaganda; 0s jogos de entretenimento que tratam da guerra
contemporanea e que possuem grande vendagem, atingindo imensos publicos consumidores,
portanto, estruturados como fendmeno da cultura de massa. Concluiu-se entdo que tais jogos
reproduzem e reforcam determinadas tematicas, destacando-se entre elas o terrorismo, a
desestabilizacdo politica de paises ndo-alinhados e o trafico de armamentos. Os jogos de
guerra analisados, de maneira geral, carregam grandes elementos de alinhamento com a
politica externa estadunidense, que afloram tanto nas fic¢bes politicas construidas quanto nas
mecanicas de jogo. Ha por fim uma tendéncia a desumanizacdo da guerra, por vezes retratada
como caminho heroico e patriota em eventos maniqueistas e pouco profundos

geopoliticamente.

Palavras-chave: Jogos digitais. Identidades. Politica externa. Securitizacéo.



ABSTRACT

This work analyzes the content of digital games to establish their relationship, as media, with
the projection of cultural identities, advocating understanding of games as tools of
securitization, i.e. responsible for building consensus and threats related to international
security institutions. For that, | addressed the the following points: the organization of
production and the elements that constitute digital games as different and interactive media;
the great ability of identity projection in electronic games and their educational capacity, and
diversified and innovative approach; aspects linked to national identities and how state
institutions already consider games as powerful advertising vehicles; the best-selling
entertaining games that deal with contemporary warfare, reaching immense public consumers
therefore structured as a phenomenon of mass culture. It was concluded that such games
reproduce and reinforce certain themes, foremost among them terrorism, political
destabilization of non-aligned countries and the weapons trafficking. The war games
analyzed, in general, carry large elements of alignment with U.S. foreign policy, which arise
both in political fictions as built in-game mechanics. There is finally a tendency towards
dehumanization of war, portrayed as heroic and patriotic events, shallow in geopolitics and

political interest, interpreted in a Manichean way.

Keywords: Digital games. Identities. Foreign policy. Securitization.
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1 INTRODUCAO

A tematica da pesquisa é o aspecto cultural dos jogos digitais, enquanto projetores e
potenciais construtores de identidades sociais, com destaque para as representacdes que
compreendem o conjunto de elementos que compde o imaginario coletivo das nacionalidades.
Analisou-se diversas representacdes identitarias presentes nos aspectos constituintes dos jogos
digitais e como a utilizacdo destes pode ser interpretada como ferramenta da politica externa
de Estados nacionais ao redor do mundo. A experiéncia interativa dos jogos eletronicos,
enquanto um produto cultural reflete identidades, signos, projecGes politicas, econémicas e
sociais de diferentes regides do globo. Considera-se estes produtos como potenciais recursos
da acdo externa de grupos privados ou publicos, enquanto projetores de opinides, ideologias e
propaganda.

Para tanto, foram levantadas as seguintes hipoteses:

A) Os jogos digitais sdo recursos potenciais de politica externa, por projetarem de

diferentes maneiras questdes relacionada a atuacéo externa dos Estados.

B) Ha uma reproducdo de determinadas tematicas securitizadas por atores estatais em

jogos que envolvem a tematica da guerra.

Os jogos eletrénicos, em suas diversas plataformas, vém se consolidando como meio de
entretenimento de massa, mas longe de serem inocentes produtos culturais, tornaram-se
poderosas ferramentas de propaganda. Estes carregam uma miriade de identidades e
significancias nos seus elementos constituintes, dai a relevancia desse estudo, a fim de
explicitar como ocorrem essas representacbes e a imensa potencialidade deste veiculo
mididtico.

Sobretudo, é preciso considerar a subjetividade das experiéncias interativas, boa parte das
andlises realizadas é fruto da minha experiéncia enquanto consumidor destes produtos, do
ponto de vista de terceiros e dos conceitos tedricos correspondentes, principalmente nos

estudos de seguranca, de identidades sociais e de politica internacional.

No primeiro capitulo, abordo a industria mundial de jogos digitais, sua organizacao
institucional, o cenario brasileiro, sua origem e concentracdo em determinadas regides do
globo, fatores importantes para compreensdo dos elementos culturais projetados nos jogos
eletrbnicos. Expansdo setorial que intensifica poder cultural das midias interativas,
construindo videogames como importantes ferramentas pedagogicas, e como define Frasca

(2001), potenciais mecanismos para a constru¢do de um pensamento critico.
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No segundo capitulo, trato dos diferentes géneros identitarios que sdo expressos nos jogos
digitais, demonstrando a diversificada carga simbdlica que estes possuem em seus elementos
constituintes, destacando a maneira como determinados jogos abordaram elementos referentes
a identidades nacionais.

No terceiro capitulo, analiso como os jogos digitais podem ser percebidos e utilizados
como um recurso de politica externa, enquanto extensdo do poderio midiatico estatal.
Primeiro apresento casos de jogos que tiveram sua circulacdo banida do territorio de
determinados paises. Considero também os jogos digitais como elementos securitizadores,
reproduzindo e construindo determinadas ameacas e inimigos em jogos de guerra. Para tanto
analiso quais tematicas sdo desenhadas como ameaca pelos jogos de entretenimento, com
grandes vendagens, que abordam guerras contemporaneas.

Esse trabalho se justifica no peso que as identidades culturais tém na realidade e
entendimento das relagdes internacionais, ainda que 0s jogos digitais sejam meros
“mensageiros” enquanto produtos culturais, as percepcdes convencionadas dos atores
politicos, o poderio e legitimidade de suas agOes estdo diretamente relacionados com suas
capacidades de (des)construcdo cultural. Pensando em termos de seguranca, e como a advoga
a escola de Copenhague, a seguranca internacional é antes de tudo, uma agédo do discurso,
cabe analisar entdo qual o formato e conteldo propagado numa midia que se expande

enormemente, e ganhando cada vez mais peso e poder de persuasao.

2 METODOLOGIA

Para fins de denominacdo, quando me refiro a jogos digitais, jogos eletrénicos ou
videogames, estou voltado sempre para 0 mesmo tipo de midia, caracterizada principalmente
pela experiéncia interativa realizada em determinada interface digital.

Esta pesquisa possui carater qualitativo, visto que o foco do trabalho ndo é com a
representatividade numérica, mas sim com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
social, de uma organizacdo, de uma instituicdo, de uma trajetoria (Goldenberg, 2004, p.14).
No caso, analisar o aspecto cultural dos jogos eletrdnicos e como a consolidacdo das midias
interativas relaciona-se com as relacGes internacionais. A coleta de dados foi feita por meio de
revisdo bibliografica e analise documental, utilizando-se de documentos governamentais,
entrevistas, noticias, artigos cientificos e principalmente, jogos digitais, que se constituem

como fonte priméaria e mais destacada desta pesquisa.
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H& grande dificuldade em se obter dados confiaveis sobre o tema abordado,
plataformas que os disponibilizam de forma acessivel e gratuita sdo ainda mais raras. No
capitulo 5, os dados sobre vendas foram retirados do site VG Chartz', que agrega um
consideravel montante de informac6es sobre o comércio de videogames. Apesar de potencial
imprecisdo dos valores reunidos no site, o objetivo € utilizar seu ranking de vendas como
norteamento na analise dos jogos que envolvem a temaética bélica, para que a escolha destes
ndo fique restringida a escolha pessoal do pesquisador. Para tanto, quantos aos jogos na
construcdo das tabelas, tirei da selecdo jogos que envolvem tematicas futuristicas ou que
abordam guerras com um grande distanciamento histérico, como as grandes guerras mundiais,
exaustivamente retratadas em jogos bélicos de entretenimento, selecionando, de maneira
geral, aqueles que retratam cenarios bélicos ocorridos apds o fim da Unido Soviética, ou ainda
que abordem um potencial “futuro proximo”. Os jogos ndo escolhidos ndo devem ser
considerados descartaveis, pois eles também podem ser considerados elementos
securitizadores, principalmente se pensarmos o peso da percep¢do histérica nas questdes
relacionadas a seguranca internacional. A intencdo, porem, foi de afunilar o escopo da analise
garantindo certa impessoalidade a selecdo dos produtos que foram analisados.

A amostra ndo é probabilistica, ou seja, ndo se pode inferir que as analises feitas
possam ser generalizadas para populacédo total (a totalidade de jogos digitais publicados),
primeiro pelo recorte realizado que engloba tdo somente os jogos de guerra com maior
vendagem. Segundo, ha uma escassez de dados comerciais disponiveis, além de uma inerente
imprecisdo visto que os produtos que sdo veiculados em diferentes plataformas e séo
fortemente influenciados pela pirataria. Novos jogos digitais sdo feitos e publicados quase que
diariamente, com diversos propositos. Ndo had um banco de dados unificados que traga de
forma precisa e confiavel esses numeros, o VGChartz aflora entdo como uma plataforma
viavel para a proposta desenhada: analisar as identidades projetadas em jogos digitais que

envolvem a tematica bélica, e que tém por finalidade majoritaria o entretenimento do

! Segundo 0 VGChartz sua metodologia consiste em: As estimativas de vendas em sio efetuadas, através de uma
série de métodos em constante desenvolvimento. Todos os dados sdo verificados regularmente em embarques de
fabricante e dados divulgados publicamente de outras empresas de rastreamento para garantir a precisdo.
VGChartz ndo se responsabiliza pelo uso de nossos dados - todas as decisfes de negdcios feitas sdo feitas por sua
conta e risco. Os dados sdo estimados diretamente nos seguintes paises em uma base semanal: Estados Unidos,
Reino Unido, Alemanha, Franca, Japdo. Coletivamente, estima-se que as vendas de jogos de varejo totais nestes
cinco paises respondem por cerca de 70% do mercado global. Fonte: VGChartz Methodology, tradugdo nossa.
Disponivel em: http://www.vgchartz.com/methodology.php.
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consumidor — e ndo a capacitacdo/simulacdo de ambientes militares — que possuem uma

grande vendagem, e consequentemente, alcangcam um grande nimero de usuarios.

3 APONTAMENTOS SOBRE A INDUSTRIA E ANATOMIA DOS JOGOS DIGITAIS

Entre as diversas abordagens quanto ao estudo das producdes econdmicas culturais e
criativas, onde se insere 0 mercado de jogos eletronicos, adota-se aqui a conceituacdo da
Unctad 2, onde as atividades das denominadas indUstrias criativas s&o aquelas que “possuem
um so6lido componente artistico para qualquer atividade econémica que produza produtos
simbdlicos intensamente dependentes da propriedade intelectual, visando o maior mercado
possivel” (Unctad, 2004, p.6). Diferenciam-se as “atividades upstream” (atividades culturais
tradicionais, tais como artes cénicas ou visuais) das “atividades downstream” (que possuem
uma proximidade muito maior com o mercado, como publicidade, editoras ou atividades
relacionadas a midia). O segundo grupo deriva seu valor comercial dos baixos custos de
reproducdo e facil transferéncia para outros dominios econdémicos. A partir dessa perspectiva,
as industrias culturais compdem um subconjunto das industrias criativas. (Unctad, 2010, p.7)

A industria dos jogos eletronicos apresenta uma tendéncia crescente em nimeros,
apresentando em diversas situacdes, rendimentos superiores a midias mais consolidadas, a
exemplo da cinematogréafica. Em 2013, estimou-se um rendimento mundial de 70 bilhGes de
dolares, e as projecdes para 0s proximos anos apontam para um crescimento ascendente e
sustentado. Com uma populacdo total de jogadores estimada em mais 40 milhdes, entre os
variados géneros e plataformas, o Brasil possui um grande potencial de expansdo
mercadologica e produtiva, posicionando-se, em termos de rendimento, em primeiro lugar
entre 0s paises da América Latina (Newzoo, 2013). Produtos com gigantesca capacidade
comunicativa, interativa e imersiva, 0s jogos ainda estdo por atingir sua plenitude enquanto
midia, inovando cada vez mais nas experiéncias proporcionadas.

Em termos de plataformas, o mercado de computadores e consoles apresenta um
quadro mais consolidado, jogos online ou os chamados MMO (Massive multiplayer Online)
aparentam estar no fim na linha de crescimento, j& o mercado de games social/mobile se
encontra em plena expansdo. Ha uma grande capacidade de geracdo de postos de trabalho, os

quais demandam uma alta qualificacdo tecnoldgica, artistica e gerencial.

? Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento
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Os jogos de entretenimento, nicho que esse trabalho vai se focar de maneira mais
intensa, costumam caracterizar-se por “uma cena de risco e retorno muito mais agressiva”
(Brasil, 2014). Com alta rentabilidade e potencialidade de crescimento, abrange grandes
mercados consumidores e transformou o fendmeno dos videos games num importante
componente da industria cultura de massa. Titulos como Grand Theft Auto V (2013),
alcangam tanto cifras astrondmicas quanto uma enorme massa de jogadores, visto que s6 no
primeiro dia de vendas, mais de 13 milhdes de cdpias foram vendidas e 800 milhdes de
dolares foram arrecadados (Reuters, 2013). Estas producdes, que possuem grandes equipes de
desenvolvedores, generosos investimentos e buscam grande vendagem podem ser

denominados como jogos AAA (“Triple A”).

Figura 1 - Estrutura da industria mundial de jogos, distribuicdo regional de acordo com

o destaque de produtividade das respectivas localidades.

Value Volume

(large long-term niche) (mass market growth)

Europe
America China

Japan

Social

Mobile

South Korea

Retail MMO

Social-mobile

Console Free-to-play MMO

Online/mobile middleware

Fonte: Global Games Investment Review Executive Summary. DIGICAPITAL, 2012.

Com o desenvolvimento da industria as grandes produgdes passaram a contrastar com
as producdes independentes (indie games) que geralmente contam com equipes e
investimentos reduzidos, podendo em casos particulares serem produzidos por uma Unica
pessoa, e cada vez mais se destacam pela qualidade e reconhecimento alcancado. Essas
diferenciacdes, no entanto, se relacionam mais diretamente com o volume de recurso e 0s

meios de comercializagdo do que a qualidade dos jogos, dadas as inovagdes e dinamicidade na
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indastria. Um dos exemplos de indie game mais bem sucedidos é Minecraft(2009).
Aparentemente simples, com graficos “ultrapassados”, mas que inovou na liberdade de
criagdo e jogabilidade, vendendo mais de 16 milhdes de copias so para computadores, além de
ser portado para diversas plataformas.

As produgdes realizadas ndo se restringem ao setor de entretenimento, e as defini¢oes
dos diferentes géneros e modalidades podem causar certa confusdo. E possivel que
determinados games partilhem de caracteristicas de diversas categorias, e que o conjunto de
inovacgdes ao longo do tempo venha a criar novas denominacgdes no futuro, as terminologias
aqui utilizadas tem por objetivo tdo somente nortear a analise, pautando-se em termos
consensuais que se desenvolveram ao longo dos anos.

H& jogos criados especificamente para fins de capacitacdo, como ferramentas
pedagdgicas especificas. Um exemplo, no Brasil, sdo os simuladores veiculares que foram
incorporados ao processo de obtencédo da carteira de motorista a partir de 2013, visando o uso
da tecnologia para a construgdo de um ambiente virtual de prética, para que o futuro condutor
possa ter maior seguranca antes de chegar as ruas (Ministério das Cidades, 2012). Outro caso
famoso, que caminha entre a simulacdo e o entretenimento, é o Microsoft Flight Simulator,
atil ferramenta no aprendizado da aviacdo. Este conta com uma extensa comunidade de
jogadores, que inclusive realiza simulacdes controladas e em tempo real das diversas
operacdes que englobam a pilotagem, chegando a emular complexos sistemas de controle do
trafego aéreo.

Determinadas categorizacGes se destacam por escaparem a tradicional utilizagdo como
veiculo de entretenimento. Os advergames sdo “jogos que possuem distribui¢do gratuita,
geralmente no formato de distribuicdo on-line, que tem finalidades publicitarias, em relacédo a
produto, ideia, marca ou conceito. O advergame ndo vende diretamente, mas divulga com o
jogo a sua proposta” (Petry, p.4, 2014). Para Bogost os advergames sdo “any game created
specifically to host a procedural rhetoric about the claims of a product or service. More
succinctly put, advergames are simulations of products and services” (Bogost, p.200, 2007)°.
Serious games, por sua vez, Sd0 jogos que buscam transmitir uma mensagem de
conscientizacdo e reflexdo, podem incluir ou ndo experiéncias sociais no ambiente ludico

criado, mas se destacam pelo contetdo proposto. Em resumo, um jogo é definido muito mais

% «qualquer jogo criado especificamente para sediar uma retorica de procedimentos sobre as reivindicagdes de
um produto ou servigo. Mais sucintamente, advergames sdo simulagdes de produtos e servigos” (Bogost, 2007,
p.200, traducdo nossa).
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pela maneira como os jogadores e desenvolvedores visualizam sua utilizagdo, do que por
caracteristicas pré-concebidas.

H& ainda um grande desconhecimento com relagcdo ao setor, mesmo por aqueles que
consomem diversas categorias de experiéncias interativas, visto que por vezes preferem nédo
serem associados a imagem de “jogadores”, pelo esteredtipo que relaciona criangas ou
adolescentes, com pouca convivéncia social, ao consumo destes produtos. Além de um lugar
de destaque na industria criativa, 0 aumento do nimero de usuérios se expande enormemente,
e com eles o seu poder de alcance, de reflexdo e construgdo, das ficgdes e realidades
apresentadas, que geracdo apos geracao, solidificam o afloramento de uma verdadeira “cultura
gamer” de alcance global. Percep¢do que leva a questionamentos quanto as formas e
contetdos apresentados nesta midia, seguindo a linha de pensamento de Cuche, em que a
construcdo da identidade ocorre em contextos situacionais e relacionais especificos,
orientando representacdes e escolhas, onde apesar de construida socialmente e passiva de
alteracdes ndo é mera ilusdo “pois é dotada de eficacia social, produzindo efeitos sociais
reais” (Cuche, 1999, p.182).

3.1 Poderio Midiatico e Pedagogico

Os jogos eletronicos cada vez mais se constituem como poderosas ferramentas
midiaticas, que podem abordar de maneira inovadora uma infinidade de tematicas, podendo
ser aplicados com objetivos educacionais, militares e até mesmo na promocdo de uma
cidadania mais interativa. Sua importancia aumenta com o vigoroso desenvolvimento de sua
industria, dos melhoramentos tecnolégicos nas plataformas utilizadas e o crescimento do seu
publico consumidor.

H& uma capacidade construtivista inerente aos jogos, as mensagens projetadas se
manifestam nos seus diversos aspectos constituintes e devem ser compreendida analisando
seu poder pedagdgico enquanto midia interativa. Na proposta do teatro do oprimido, Augusto
Boal sugere o uso do teatro como mecanismo de libertacdo e empoderamento, a partir da
percepcdo de que cada pessoa € ator e espectador de si mesma (Boal, 1982). Frasca (2001)
discorre sobre uma transposicdo deste arcabouco metodologico para os jogos eletrdnicos,
agregando a estes uma capacidade de ser mecanismo de transformacdo do individuo e do
meio. Para Frasca, assim como outras midias representativas, “os videogames podem se tornar
um espelho onde os jogadores buscaram respostas de seus proprios dilemas” e dos problemas

e contradi¢Oes presentes no meio (Frasca, 2001, p.2). Os jogos, assim como o teatro, podem
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entdo ser utilizados de maneira a promover o debate e 0 pensamento critico entre 0s seus
usuérios, tornando-se mais do que uma midia de entretenimento e simulagdo, um mecanismo
de empoderamento do individuo®.

Jogos como Loneliness (2010), foram desenvolvidos com essa proposta, abordando
com mecanicas e graficos simples, porém recheados de significados, a temética da soliddo e
da anomia social. Deixando uma mensagem de alerta na conclusdo do game, a fim de

conscientizar o jogador, direcionando a experiéncia de jogo para a reflex&o.

Figura 2 — Tela do jogo Loneliness

Fonte: Loneliness. Soliddo e anomia traduzidas na mecénica do jogo, o personagem — o ponto solitario — ndo
consegue estabelecer nenhuma interacdo com os outros elementos apresentados.

Newsgames sdo jogos que se destacam pelo seu conteudo jornalistico. O jogo “De
volta a 1964 — Sua vida em tempos de ditadura (2014)” promove o exercicio de tomar o lugar
um observador ocular da histéria, a partir de eventos relacionados a implementacdo e

conducdo do regime militar no Brasil, com uma mecanica simples, com escolhas binarias em

* 0 empoderamento é um conceito utilizado por diversas dreas do conhecimento, podendo ter seu significado
profundamente alterado pelo contexto situacional empregado, adota-se aqui o conceito de que o
empoderamento é o processo no qual os individuos passam a desenvolver capacidades de auto conducdo,
adquirindo o poder necessdrio para incrementar a qualidade de suas proprias vidas e dos ambientes onde
habitam. Tal empoderamento, por exceléncia, ndo parte s6 de ac¢les individuais, mas da atuacdo de
grupamentos ou instituicGes, como o Estado, que passam a trabalhar para garantir que o acesso a direitos e a
construcdo de uma cultura mais inclusiva (FRIDE, 2006).


http://super.abril.com.br/jogo-ditadura-militar
http://super.abril.com.br/jogo-ditadura-militar
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quase sua totalidade, o jogo tenta transmitir as consequéncias vividas por individuos com

diferentes posicionamentos em um ambiente de privacdo de direitos e perseguicdo politica.

Figura 3 — Tela do jogo “De volta a 1964: Sua vida em tempos de ditadura”

f BRASILEIROS
| DEMOCRATES PATRIOTAS
HOMENS E MULHERES
MAOCAS E RAPAZES

Irmios e tidar w1 candighes sacisis o de todos on credon: veshas pars a3 ruas repudiar o
comenimme tetalitiris ¢ antibumanc, Narchemss lads a lado, com Dews ¢ com espirite des nesses
heréis da Iiserdede! Comparepen ANAMIA,

MARCHA DA FAMILIA

oo Deus pela Liberdade

A, A 16 HORAS,

Yook acelta ¢ convite? ]

n—‘i— =
Fonte: De volta a 1964: Sua vida em tempos de ditadura. O contetdo é destrinchado
conforme as escolhas de cada jogador.

lan Bogost advoga que o0s videogames tém um poderoso e particular poder persuasivo.
Essa capacidade ndo habita tdo somente no contetdo das mensagens repassadas e
posicionamentos defendidos, ela vai alem, residindo na maneira como 0s jogos montam seus
argumentos a partir de retoricas processuais. Sendo assim todos os tipos de jogos, dos grandes
titulos voltados para o mercado de massa, a trabalhos independentes sem fins comerciais,
possuem a capacidade de construcdo de expressdes significativas, com potencialidade de se
transformarem em instrumentos de mudancas institucionais (Bogost, 2007, p.9).

Para Jane McGonigal (2001), a estrutura dos jogos carrega um grande poder
pedagdgico, pois geralmente permite que o jogador aprenda com a experiéncia interativa tanto
em seus acertos como com 0s seus erros, podendo repetir os desafios até completa-los com
maestria. Caracteristica que difere de alguns aspectos da educacdo formal que possuem certa
estrutura punitiva, onde geralmente se tem apenas uma, ou poucas, chances de avaliacdo do
aprendizado. McGonigal entdo defende um aprendizado mais qualitativo, por meio de testes
sucessivos, a exemplo dos ambientes de simulacdo digital. A ludificacdo é a transposicédo e

utilizagdo de estruturas ludicas para outros ramos de atuacdo, que tradicionalmente, ndo se
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utilizam destes conjuntos de mecénicas. E um fendmeno presente, e intimamente ligado a
ascensdo dos jogos digitais, a educacdo e a publicidade sdo os ramos que mais coletam
exemplos.

Um poderoso exemplo da constituicdo de formas diferenciadas e particulares de
socializacdo em ambientes virtuais interativos é a transposicdo de rituais. No video “Serenity

Now bombs a World of Warcraft funeral "°

com mais de 6 milhdes de visualizacGes, é
descrito um funeral realizado, para uma jogadora falecida na vida real. Ap6s meses sem
comunicac¢do, seus companheiros, pertencentes a uma das varias guildas - comunidade de
jogadores intrajogo que se unem em busca de vantagens competitivas e experiéncias
compartilhadas - do jogo World of Warcraft (2006), resolveram prestar uma Ultima
homenagem dentro do proprio ambiente de jogo. A elaborada ritualistica talvez passasse
despercebida ndo fosse a interrupcdo feita por outra guilda, que atacaram de surpresa 0S
jogadores no momento em prestavam suas Ultimas homenagens virtuais, fato que gerou
grande repercussdo na comunidade de jogadores, tanto pela reproducdo ritualistica quanto
pela sua quebra proposital.

Para Cheri Li (2006) os MMORPG (Massively Multiplayer Role Playing Games)
constituem um ambiente Unico de comunicacdo e socializacdo virtual. Nestes ocorrem o
desenvolvimento de verdadeiras e significativas relagdes, representadas por fortes
comunidades. Enquanto jogos multiplayer possuem todos 0s mesmos aspectos de
comunicacgdo online, os MMORPG sao drasticamente diferentes porque permitem aos seus
usuarios sua personificacdo grafica por meio do avatar, representacao digital controlada do
jogador, e um mundo fisico para que ele coexista, onde ha interacdo com outros e com si
mesmo e permitindo aos jogadores trabalharem juntos e dividirem experiéncias (LI, 2006,
p.13).

Outro fator importante, ainda que de dificil mensuracéo, é a quantidade de tempo que
cada jogador dedica a cada jogo em particular. A interatividade e imersividade permite que
varias horas sejam dedicadas a cada jogo sem que os jogadores se sintam entediados com a
aquela atividade. As chamadas “campanhas single player” tendem a ter estimativas mais
precisas, geralmente variando em campanhas de algumas horas de estendendo por dezenas,
ndo considerando estes nimeros como regra, apenas um indicativo do tempo possivel de ser

empregado no desfrutar da narrativa interativa. Importante ressaltar que cada jogador vivencia

> Serenity Now bombs a World of Warcraft funeral. Mar 19, 2006. You Tube:
http://www.youtube.com/watch?v=IHJVolaC8pw



http://www.youtube.com/watch?v=IHJVolaC8pw
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uma experiéncia diferente e o tempo necessario ou investido para terminar um jogo vai variar
da habilidade demandada a maneira como cada jogador exerce sua jogabilidade. Uma grande
parcela dos jogos, porém, foge a qualquer tentativa de contabilizagdo modesta, principalmente
aqueles focados no modo multiplayer. Como exemplo, MacGonigal apresenta uma estimativa
em que foi contabilizado que o tempo de jogo somado dos jogadores de World of Wacraft
ultrapassaria os 6 milh&es de anos®.

Na missdo “No Russian” do jogo Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) o jogador
controla um agente infiltrado num grupo terrorista que promove um atentado em um
aeroporto, com o objetivo de desencadear um conflito bélico de grandes proporcdes. As acdes
que um FPS (First Person Shooter) geralmente oferece sdo limitadas ao combate, caso o
jogador tente impedir o atentado sera automaticamente morto, logo, o Unico caminho

permitido para a vivéncia digital da experiéncia do atentado, é a omisséo ou 0 assassinato.

Figura 4 — Tela do jogo Call of Duty: Modern Warfare 2

Fonte: Call of Duty: Modern Warfare 2. O jogador, no papel de um agente infiltrado, vive a experiéncia um
atentado terrorista, necessario para progredir na historia. O jogo ndo fornece meios de impedir 0 massacre,
mas é possivel contribuir com ele.

3.2 Elementos constituintes

¢ Jane McGonigal: Gaming can make a better world. Ted Talks. Youtube. 2010.
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Os jogos, enquanto midia, estdo sujeitos a multiplas interpretacdes. As mensagens
carregadas mudam ndo sé pela diferentes percepcOes inerentes a cada jogador, quanto pela
maneira como cada interacdo em particular se desenvolve. A interacdo, no entanto, esta
condicionada pelo conjunto de elementos que cada jogo possui. No estudo dos jogos, ha duas

correntes interpretativas que mais se destacam, como explica Gasi:

No caso dos videogames, ha uma dualidade de hipdteses sobre como um estudo
deve ser dirigido: narrativa ou ludologia. Em uma explicacdo simples: a escola da
ludologia foca-se no estudo da mecénica de um videogame, tentando responder a
questdo: “O que faz um jogo digital ser um jogo digital?”. Quer dizer, quais sdo suas
estruturas e diferengas em termos de sistema. Os ludologistas estudam esse sistema
de regras, suas possibilidades formais de interacdo com o jogador, a realidade e
imersibilidade da experiéncia de jogar (Gasi, 2012, p.32).

Mesmo este debate ndo esgota as possibilidades analiticas sobre os jogos eletrdnicos.
Na bibliografia levantada ha diferentes possibilidades de entendimento, as diferencas de
abordagem sdo em grande parte ndo excludentes, mas sim complementares, por vezes
significando tdo somente os direcionamentos escolhidos. O objetivo aqui € analisar projecdes
identitarias presentes nos jogos analisados e como estes produtos sdo instrumentos culturais
relevantes nas relagdes internacionais, com foco nos seus discursos securitizadores.

E importante considerar estes elementos na analise, pois a mensagem simbolica
inserida nos jogos € resultado da experiéncia interativa presente no conjunto de seus
elementos constituintes. O roteiro presente na narrativa, por exemplo, pode ser tanto
corroborado quanto contestado pelas mecanicas que o jogo apresenta e pela experiéncia
interativa que cada jogador consome.

Por exemplo, em simuladores esportivos, como jogos de futebol, género com grande
difusdo no puablico consumidor brasileiro, ha uma mensuracdo nominal das habilidades e do
“poder de jogo” de cada jogador e equipe, estes jogos acabam por definir que determinados
times e atletas tém maior capacidade dentro da mecanica do jogo do que outros, onde o
jogador, caso busque a maior vantagem competitiva possivel, vai escolher de acordo com as
melhores estatisticas disponibilizadas, percebe-se entdo que os times com as caracteristicas
definidas como as mais altas sdo priorizados na hora da escolha. Esse curioso cenario dos
jogos de futebol, leva ao questionamento do quanto a percepcdo dos consumidores
transmidiaticos do esporte é forjada pelas diferentes fontes de projecédo, sejam elas as partidas

transmitidas pela televisédo, vistas ao vivo ou jogadas em plataformas digitais.
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Figura 5 — Tela do jogo FIFA 13

ENTRAR NOS SEAVIDORES DA EA

Fonte: Fifa 13 (Electronic Arts, 2012). Tela de escolha dos times, onde a habilidade de cada equipe é
quantificada, influenciando o desempenho da equipe dentro das mecénicas do jogo e consequentemente as
escolhas dos jogadores, o quanto a percepcdo do desempenho de equipes e atletas serd afetada pelo seu
desempenho dentro de dos grandes simuladores esportivos de entretenimento?

Enguanto forma de midia, a mecéanica de jogo é o que verdadeiramente diferencia os
jogos eletrénicos de outros meios de expressdo midiaticos. As regras definidas para a
interatividade do usudrio s@o essenciais para uma compreensdo mais completa da experiéncia
interativa como um todo. Ela, porém, ndo se dissocia dos outros elementos apresentados, tais
como a ambientacdo, o design ou trilha sonora, todas carregam mensagens e se somam as
mecanicas estabelecidas no resultado do produto, que sé sera finalizado com a interatividade

do jogador. Para Frasca, a mecanica pode ser considerada:

[...] the procedures through which something is done or manipulated—, the other
dimension of play and game rhetorics. In many cases it may be hard to clearly
differentiate between the role played by mechanics and playworld in the player’s
creating of meaning. This is because rules and game elements go generally very
close together, especially in videogames (Frasca, 2007, p.115)".

AntiwarGame (2001) se apresenta com um exemplo claro de utilizacdo da mecéanica na
construcdo da narrativa, visto que mais do que construir sua critica por meio tdo somente do

roteiro e de elementos audiovisuais ele se utiliza da sua jogabilidade na construcdo de

7(...) Os procedimentos através dos quais algo é feito ou manipulado, a outra dimensdo de jogo e retéricas de
jogo. Em muitos casos, pode ser dificil de diferenciar claramente o papel desempenhado pela mecanica ou pela
ambientacdo na maneira como 0s jogadores criam significados. Isso ocorre porque as regras e elementos do jogo
sdo geralmente caminham muito préximas umas das outras, especialmente nos videogames"(Frasca, 2007, p.115,
traducéo nossa).
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contéudo, no caso, demonstrar a falibilidade da utilizacdo de meios militares no combate ao
“terrorismo”. Nele, o jogador assume o papel de presidente logo apds a ocorréncia de um
grande atentado no pais, devendo escolher quais sdo as prioridades de investimentos e rumo
militar. Caso o jogador busque uma saida vitoriosa e pacifica logo percebera que a mesma ndo
é possivel, visto que optar pelos “investimentos sociais” ou ‘“ajuda internacional”
inevitavelmente acabara com o assassinato do “presidente” ¢ 0 fim do jogo, ao mesmo tempo

representa a opcao pela via militar como violenta e pouco efetiva. Para lan Bogost:

Antiwargame’s procedural rhetoric works because it forces the player to make and
enact decisions that might not otherwise seem logical or obvious. By connecting the
causal ties between business, war, and civil unrest, the game deploys procedural
enthymeme. Once the player completes these rule-based syllogisms, Antiwargame
offers a procedural representation of how its authors perceive U.S. foreign policy to
be broken. If procedural rhetorics function by operationalizing claims about how
things work, then videogames can also make claims about how things don’t work
(Bogost, 2007, p.85).%

Figura 6 — Tela do jogo Antiwargame
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Fonte: Antiwargame

8 «A retorica processual de Antiwargame funciona porque forca o jogador a fazer e promulgar as decisées que
ndo poderiam parecem légicas ou Gbvias. Ao conectar os vinculos causais entre negécios, guerra e distirbios
civis, 0 jogo implanta entitemas processuais. Uma vez que o jogador completa esses silogismos baseados em
regras, Antiwargame oferece uma representacdo processual de como o0s seus desenvolvedores percebem a
politica externa dos EUA como falha. Se as funcfes das retoricas processuais podem operacionalizar
reinvindicacdes de como as coisas funcionam, entdo videogames também podem fazer afirmagdes sobre como as
coisas ndo funcionam” (Bogost, 2007, p.85, traducdo nossa).
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4 JOGOS DIGITAIS E CONSTRUTIVISMO: O JOGO COMO UM PROJETOR DE
IDENTIDADES

A abordagem construtivista considera as ideias e identidades construidas como fatores
estruturantes, negando a naturalidade de padrdes estabelecidos e buscando suas origens a fim
de melhor analisar os cenarios e atores. Segundo Barnett (2004), no construtivismo, o
conceito de poder pode ser entendido ndo apenas como a habilidade de um ator controlar ou
influenciar as acfes de outro, mas também a producdo de identidades e interesse que limitem
suas capacidades de auto conducéo (Barnett, 2004, p.264).

Entender a construcdo social da politica internacional € analisar como o processo de
interacdo produz e reproduz as estruturas sociais — cooperativas e conflituosas — que moldam
as identidades dos atores, interesses e a significancia de seus contextos materiais (Wendt,
1995, p.81). Sendo assim, procura-se demonstrar como 0s jogos podem influenciar neste
processo, tanto auxiliando na reificacdo de identidades ja constituidas, como desconstruindo
outras que, para determinados espectadores, estdo subjetivamente “dadas” e consolidadas
Dessa maneira a expansao midiatica representada na ascensdao dos jogos eletrénicos pode ser
considerada objeto de estudo das relacGes internacionais, pela sua capacidade de projecédo
identitaria.

O conceito de identidade cultural é sujeito a mdltiplas interpretacdes e de dificil
definicdo, importante ressaltar que ha uma distin¢ao entre identidade e cultura. As identidades
remetem a cultura, mas a cultura ndo é identidade, ela é em esséncia um processo
inconsciente, ao passo que a identidade “remete a uma norma de vinculagdo, necessariamente
consciente, baseada em oposi¢do simbolica” (Cuche, 1999, p. 176). Por isso a tentativa de
analisar as representacdes de identidades dentro da composicdo dos jogos, Vvisto que sdo
produtos culturais e que na vivéncia de suas experiéncias interativas 0s usuarios
inevitavelmente estabelecem inumeras conexdes entre suas concepgdes e as que S0
apresentadas.

Gasi analisa a reproducdo mitolégica nos jogos, denominando seu objeto como a
poética imaginaria dos videos games. Considerando que determinados elementos, como
simbologias da mitologia grega estdo potencialmente presentes no imaginario do publico
consumidor, antes do contato como o produto, estes sdo, essenciais para a compreensdo da

experiéncia interativa como um todo, assim a autora aborda:
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...a presenca de arquétipos e mitemas na estrutura narrativa e interativa dos jogos
digitais, e sobre o seu uso no processo de criacdo destes videogames. Quando o
videogame utiliza de traducdes intersemidticas no processo de construcdo de
narrativas ludoldgicas, pode traduzir o imaginério em novas obras, e utilizam de
simbologias que revisitam figuras presentes em nossa cultura desde a Grécia antiga.
Dessa maneira, 0s arquétipos, e as matrizes de pensamento que representam, estao
contidos na trajetoria do videogame (Gasi, 2012, p.121).

A maneira como as mulheres sdo representadas, por vezes, também refletem a
percepgdo machista presente em muitos jogos. Por vezes, encontram-se exemplos de modelos
graficos desenhados para reproduzir padrdes de beleza, estejam eles ou ndo em consonancia
com a totalidade dos elementos apresentados. No caso dos MMORPGS, ndo raro, a
progressdo das personagens femininas sdo representadas visualmente por um corpo mais
desnudo. Segundo Zen (2004) ao examinar as Varias expressdes e evolucdo estética da
personagem Lara Croft, nos jogos da série Tomb Raider, ha uma representacdo paradoxal na
personagem que tanto objetifica e estereotipa a mulher, nos sucessivos designs de corpos
sexualizados voltados para o publico masculino, quanto pode promover certo

empoderamento, fornecendo jogabilidade de um personagem feminino.

Figura 7 — Evolucdo Grafica da Personagem Lara Croft, na série Tomb Raider.
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Fonte: The Progression of Lara Croft. Disponivel em: http://pikdit.com/i/the-progression-of-lara-croft/

O RPG japonés Persona 4 (2008) aborda tematicas sobre orientacdo sexual e a
formacdo e aceitacdo das identidades de género em sua narrativa. Utilizando de forma
inovadora a mecanica de combate desse género de jogo para representar os conflitos internos

dos personagens apresentados, ilustrado no personagem Kanji Tatsumi.


http://pikdit.com/i/the-progression-of-lara-croft/
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Figura 8 — Telas do jogo Persona 4

That was his other self,,, It’s trying to
reveal his hidden feelings,

"You don’t act like a guy,.."
"Why aren't you manly...?”

Shadow K ]

| am a shadow... The true self.., It ain't a matter of guys o chicks...
I"m just scared shitless of being
rejected.,

Fonte: Persona 4. O jogo se utiliza da mecanica de combate do RPG eletrénico para construir uma metafora

onde os “inimigos” podem ser conflitos internos dos préprios personagens.

Identidades religiosas também encontram o seu espaco nas fantasias desenhadas pelos
jogos. Pode-se destacar a transposicdo de elementos ritualisticos e institucionais de
organizagdes religiosas para 0s games, tanto em suas narrativas quanto nas mecanicas
montadas. Em Age of Empires 2: The Age of Kings (1999), a unidade denominada monk podia
ndo so curar os aliados como também era permitido que convertesse construcdes e unidades
inimigas em aliadas. No jogo Rome: Total War (2004) ao conquistar uma nova cidade a acéo
mais indicada era de destruir o templo pertencente a religido do povo conquistado para
construir um templo em homenagem a um Deus romano, o que garantia beneficios a curto e
longo prazo e facilitava a gestdo do império digital. O Jogo Bioshock: Infinite (2013) além de
relacionar religido, nacionalismo e politica ao longo de sua narrativa, imp&e que ao jogador

“escolha” ser batizado para que possa prosseguir a historia.
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Figura 9 — Tela do jogo Bioshock Infinite

& ACCEPTRAPTISM
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Fonte: Bioshock Infinite (2013): “Aperte X para ser batizado” O jogo cria ilusfes de escolha que reforcam os

acontecimentos da narrativa.

Um fator que ndo pode ser marginalizado € a maneira como a cultura se projeta e €
projetada pela midia. Com a evolucdo dos jogos estes se configuram como uma midia com
caracteristicas particulares e ainda em consolidacdo. H& uma relacdo dialética inerente a
organizacdo da cultura veiculada pela midia. Conforme argumenta Kellner (2001), a
organizacdo industrial em torno de produtos culturais criou bens culturais de massa, forjando
uma relacdo profunda entre midia, cultura e tecnologia, e isso se torna ainda mais factual no
caso dos videogames, pois sua existéncia esta condicionada a uma interface digital. O autor
parte de um entendimento de cultura como uma atividade altamente participativa, onde as
pessoas criam cultura e a cultura cria pessoas, um processo dialético inserido no cotidiano dos
grupos humanos. A cultura da midia torna-se terreno de disputa politica, onde os espetaculos
da midia, por exceléncia, denotam cenario pro-elites, sendo esta detentora dos meios de
vinculagdo. Ha uma seducdo midiatica no processo de identificacdo, onde de maneira
simplificada e binaria: conforma-se com as instituicGes, simbolos apresentados ou rejeita-se

os modelos dominantes apresentados. A midia, portanto, fornece modelos de identidade.

4.1 ldentidades Nacionais
As identidades nacionais sdo grandes sistemas de representacdo fortemente ligados a

nogdo de Estado. Sdo comunidade politicas imaginadas como inerentemente limitadas e
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soberanas (Anderson, 1983, p. 23), as quais objetivam a construcdo cultural de bases de
identificacdo compartilhada entre os seus membros denominados. As formagdes dos
nacionalismos ocorrem de maneiras diversas, mas seguem légicas parecidas, suas construcdes
buscam uma narrativa de nacdo que se confunda com a cultura popular, as tradicdes e ritos
nacionais sdo inventados e repetidos buscando consolidarem-se como tradi¢cdes atemporais.

Os jogos podem tanto colaborar com os esteredtipos, tradicGes e ritos das nacoes
quanto questionar suas légicas propagadas. Isso se deve ao carater multidimensional e
estratégico das identidades, sua plasticidade permite a sua instrumentalizacdo estratégica, que
pode ser operacionalizada por diferentes atores sociais. O jogo Bioshock Infinite (2013)
aborda as concepg¢des fundacionais do nacionalismo. Varios elementos do jogo constroem a
ideia que a cidade imaginaria, onde o jogo é ambientado, representa 0 auge dos aspectos
positivos da nacdo e da moralidade. Ao longo da trama, diversas sdo as referéncias aos pais
fundadores (founding fathers), importantes figuras do nacionalismo estadunidense.

A representacdo de paises por vezes nos jogos eletrdnicos por vezes se constituem por
estere6tipos rasos, que por mais que nao sejam representativos sdo importantes pelo seu papel
de nortear o entendimento das percepcdes e como eles se manifestam nos jogos, corroborando
ou criticando as narrativas e modelos de nacao apresentadas.

Figura 9 — Tela do jogo Bioshock Infinite

Fonte: Bioshock: Infinite. Nacionalismo e religido retratados como ferramentas alienadoras
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XCOM:enemy within (2013), retrata a luta conjunta do “planeta terra” contra uma
ameaca alienigena, ao iniciar a campanha é preciso selecionar um continente onde a base
inicial seré localizada, obtém-se entdo uma vantagem especifica daquela localidade. Enquanto
outras localidades concedem bdnus econdmicos, cientificos e militares como vantagens ao
jogador, a América do Sul concede 0 bénus “We have ways”, 0 que garante ao jogador a
execucdo instantanea de autdpsias em inimigos capturados. Tal acdo, caso fosse executada
dentro dos padrdes tradicionais do jogo levaria um tempo prolongado, reproduzindo uma
possivel referéncia a um estereétipo de desregulamentacéo estatal e utilizacdo da tortura para
obtencéo de informagoes.

Figura 10 — Tela do jogo XCOM: Enemy Within

= - <q
Fonte: XCOM: Enemy Within - Enquanto os outros continentes concedem bénus relacionados a aspectos

econdmicos, cientificos e militares, a vantagem da “América do Sul” é bem mais particular e assume outra
conotacéo.

A narrativa e a mecanica de jogo nem sempre cooperam na construcdo do conteudo,
como pode ser observado na representacdo de Brasil presente no jogo Max Payne 3 (2012). A
quase a totalidade do roteiro e experiéncia de jogo sdo localizados na cidade de S&o Paulo. O
personagem jogador é um ex-policial americano, atormentado pelo passado, que desbrava,
sempre armado, diferentes cendrios, da periferia sem infraestrutura a ricas mansdes da elite
paulista. Nas linhas de dialogo e na ambientacdo percebe-se uma tentativa de desenhar um
cenario mais critico e tangivel do pais, demonstrando contrastes e desigualdades, tematicas

como corrupgao, compra de votos e violéncia urbana afloram ao longo do roteiro. Ao mesmo
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tempo, sendo um jogo de acdo, o conjunto de atividades possiveis de serem executadas pelo
jogador, num roteiro linear, acabam sendo resumidos ao tiroteio.

Uma violenta e mal remunerada policia militar, traficantes de drogas pobres e
marginalizados, ricos politicos buscando a reelei¢cdo a qualquer custo, forcas revolucionarias
caribenhas lutando contra o controle externo, alta concentracdo de renda numa elite que
contrasta com a pobreza das grandes cidades, apesar do roteiro ndo se resumir a uma
abordagem maniqueista e buscar entender partes da trama social que envolve os atores
representados, todos tem 0 mesmo destino no jogo, a eliminagdo pelas maos do personagem
jogador que deixa transparecer o tempo todo que ndo sabe o0 que esta fazendo, nem onde esta

se metendo.

Figura 11 — Tela do jogo Max Payne 3

Fonte: Max Payne 3. Apesar de fugir da estereotipizacdo gratuita, apresenta uma roteirizagdo desalinhada a
mecénica.

Papers please (2013), retrata a identidade institucional de um “imaginario” pais de
orientacdo comunista, numa clara referéncia a URSS, onde o jogador controla um agente de
imigracdo que tem a missdo de conceder ou ndo a entrada ao grande fluxo de pessoas que
tentam entrar em “Arstotzka”. O pais é retratado como portador de uma vigilante maquina
burocratica, em um Estado aparentemente repressor e discriminatorio. Ha uma situagdo de

vulnerabilidade social do personagem-jogador, que no decorrer de sua atividade, vé sua
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remuneracao ser descontada por erros cometidos e caso ndo seja um eficiente funcionario,
ficando inviabilizado de custear gastos com alimentagdo, moradia e salde, colocando em
risco toda a familia, visto que ele é retratado como a Unica pessoa com renda, apds ter sido
sorteado para o emprego publico.

Figura 12 — Tela do jogo Papers Please
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Fonte: Papers Please (2013).

5 ESTADO, SEGURANCA E JOGOS

N&o se deve confundir o conceito de politica externa com relacdes internacionais.
Conforme Altemani (2005) relagdes internacionais é area, por exceléncia, que estuda a acao
dos Estados no plano internacional, partindo da consideracdo que o0 seu objeto é 0 meio
internacional, onde este é compreendido como o conjunto das rela¢des interestatais somada as
relacBes transnacionais, no entanto, sem deixar de considerar a atual internacionalizacdo de
diferentes variaveis e o papel da sociedade civil representadas por diversos atores. Entende-se
por politica externa, a area que representa 0s interesses e objetivos do Estado no plano
internacional e que, por conseguinte, sua definicdo e implementacdo € prerrogativa do Estado
(Altemani, 2005, p.2-3).

Portanto, para desenvolver a hipdtese de que o0s jogos eletrbnicos sdo recursos
potenciais de politica externa, quero dizer que estes podem ser utilizados como projetores de

percepcOes e interesses de instituigdes estatais, o que ndo exclui a utilizagdo destes por atores
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privados que ndo tenham quaisquer ligagdes com atores publicos, ou mesmo, tenham
objetivos conflitantes. Como exemplo, ha instituicfes estatais que consideram 0s jogos como
poderosos veiculadores de propaganda, dado que proibem a sua circulagdo em seu territorio,
ou incentivam o seu desenvolvimento buscando atender um determinado interesse.

A complexidade das relagfes interestatais ndo se limita a interesses diretos e
explicitos. Para Joseph Nye (2002), pensando principalmente na atuacdo de grandes
poténcias, ja que este advoga e embasa a sua teoria em uma lideranca mundial estadunidense,
ha dois aspectos centrais do poder: um denominado Hard Power, em suma o conjunto do
poderio econbmico e bélico de um pais, que desenharia 0 seu poder politico no cenario
internacional, e um segundo aspecto chamado de Soft Power. Este seria a capacidade de
atores cooptar e influenciar outros grupos por meios alternativos ao primeiro aspecto, como
influéncias culturais, ideologicas e institucionais — a exemplo da utilizacdo de jogos
eletrbnicos, que é o objeto desta pesquisa, para a construcao desta influéncia.

Soft Power é também a capacidade de estabelecer preferéncias, este tende a se associar
a recursos de poder intangiveis como uma cultura, uma ideologia e instituices atraentes. A
lideranca torna-se entdo menos custosa pela influéncia realizada nas escolhas de terceiros
atores e pela capacidade de atracdo construida. A universalidade da cultura de um pais e sua
capacidade de estabelecer um conjunto de normas e instituicbes favoraveis que governem
setores de atividade internacional sdo fontes decisivas de poder (Nye, 2002, p.37-39). Jogos
digitais, tornam-se entdo, seguindo a linha de Nye, ferramentas de Soft Power, pela sua
capacidade carga cultural e capacidade de construcéo de percepcdes.

Nesse complexo jogo de poder cultural no plano internacional, ha uma grande
diferenca na capacidade de projecdo e assimetrias no poder de identificacdo. A identidade é
entdo o que estd em jogo nas lutas sociais. Nem todos os grupos tém o mesmo “poder de
identificagdo” (Cuche, 2005, p.185). A concentracdo da producdo de grandes veiculos
midiaticos em paises com grande capacidade econdmica ilustra esse aspecto, no caso do
jogos, a concentracdo produtiva em clusters em determinados paises delineia o conteudo
cultural projetado e construido. No amago destas diferencas culturais, surge a interpretacéo,
por vezes unilateral de uma cultura com relagcdo a outra, desenhando as identidades de uma
maneira exodgena, corroborado pela alteridade inerente as questdes indentitarias: “A
identidade existe sempre em relacdo a outra, sendo identidade e alteridade ligadas em uma
relacdo dialética [...] a identidade é resultante de um processo de identificacdo no interior de

uma situacéo relacional (Cuche, 2005, p.183).
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5.1 Propaganda e circulacéo

Estados consideram os jogos como veiculadores de propaganda, portanto, proibem a
sua circulacdo em seu territorio, ou incentivam o seu desenvolvimento buscando atender um
determinado interesse. A china como exemplo, havia proibido a venda de jogos de consoles
desde os anos 2000. Somente ap6s 13 anos as amarras da comercializacdo de jogos no pais
comecaram a ser desatadas. No entanto, ainda estdo sujeitos a avaliacdo prévia antes de
poderem circular®. Interessante notar o papel protagonista do ministério da cultura chinés na
proibicdo alegando o perigo da ideologia presente no contetdo dos jogos e na potencial
exposicdo infantil a violéncia. No Brasil, 0 segmento dos jogos eletrdnicos, é desde 2011
reconhecido como parte integrante do audiovisual, criando possibilidades de captagdo de
recursos por acoes de fomento a cultura com a Lei Rouanet (Ministério da Cultura, 2011).
Para além do financiamento produtivo, a medida corrobora com a percepc¢do de que 0s jogos
eletrébnicos devem ser considerados como bens culturais, abrindo um leque de medidas
potenciais e definindo o entendimento estatal sobre a tematica

A Coréia do Sul tem um histdrico de banimento de jogos com um caréter particular®®.
Jogos como Mercenaries: Playgrounds of destruction (2005) representam a Coréia do Norte
como inimiga e um Estado passivo de intervencdo pelo perigo que representa no cenario
internacional. Dada a proibicdo, pode-se depreender que esta securitizacdo midiatica da
Coréia de Norte aparentemente se apresenta contraria aos interesses sul-coreanos de
construcdo de uma identidade de dialogo na regido, evitando a perpetuacdo de revanchismos

propagados por meios culturais.

® September 27, 2013 China’s 13-year ban on video games and console sales set to end. Digital Trends.
Disponivel em: http://www.digitaltrends.com/gaming/chinas-13-year-ban-on-video-games-and-console-sales-
set-to-end/#ixzz37uCvYL62

19 BROOKE, James. South Koreans React to Video Games' Depictions of North Koreans. New York Times.
Dezembro, 2005


http://www.digitaltrends.com/gaming/chinas-13-year-ban-on-video-games-and-console-sales-set-to-end/#ixzz37uCvYL62
http://www.digitaltrends.com/gaming/chinas-13-year-ban-on-video-games-and-console-sales-set-to-end/#ixzz37uCvYL62
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Figura 13 — Tela do jogo Mercenaries
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Fonte: Mercenaries: Playgrounds of destruction. Invasdo da Coréia do Norte representada como uma agio “anti-
terrorismo”, como em outros titulos do género, um tnico “héroi” derrota sozinho exércitos inteiros.

No Ird o jogo Battlefield 3 (2011) foi banido™. O jogo tem parte de sua trama
desenvolvida no pais, onde a historia retrata uma grande incursdo militar estadunidense
visando “estabilizar politicamente” a regido, a qual estaria sofrendo com a acdo de grupos
terroristas, que com o desenrolar da trama passam a representar uma ameagca nuclear a paises
desenvolvidos.

Figura 14 — Tela do jogo Battlefield 3
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Fonte: Battlefield 3. O jogo retrata incursdes militares em diversas localidades iranianas, sua comercializacéo foi
proibida no pais.

' Iran bans US video game showing Tehran invasion. Mohammad Davari. The Daily Star Lebanon. Disponivel
em: http://www.dailystar.com.lb/News/Middle-East/2011/Nov-28/155404-iran-bans-us-video-game-showing-
tehran-invasion.ashx#ixzz38M3mjmbe.
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Mesmo quando ndo h4 a proibicdo da circulacdo de determinado jogo, é possivel que a
censura ocorra por meio de alteracdo de elementos chave. Como no caso do jogo Guevara
(1987), o qual retrata a revolugéo cubana, onde Che Guevara e Fidel Castro séo personagens
jogaveis na luta contra um “ditador”. A versdo americana do jogo rebatizada para Guerrilla
War e o nome dos personagens jogaveis foram alterados para “Players”, Cuba tornou-se um

pais desconhecido e o ditador virou um “rei” que deveria ser derrotado®?.

Figura 14 — Tela do jogo Guerrilla War
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Fonte: Guerrilla Wars. Representacdo da Revolu¢do Cubana no jogo japonés, na versdo americana, sofreu
modificacdes de nomenclaturas, devido seu “carater ideol6gico.

5.2 Jogos como ferramentas securitizadoras

A securitizacdo é um processo de construcdo de ameacas por parte de grupos ou atores
politicos (Buzan e Hansen, 2009, p.36). Os jogos de guerra, nos seus elementos constituintes,

acabam por associar atores, localidades, temas a identidades especificas. Definem que tais

12 Guerrila War (1987). Disponivel em: http://www.mobygames.com/game/guerrilla-war.
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atores lutam por causas coerentes e justas, outros por interesses pessoais, terceiros por causas
politicas amplas enquanto alguns desavisados sdo manipulados por atores com agendas
secretas. Em suma, atuam como ferramentas securitizadoras ao definir o que é ameaca ou
deixa de ser, 0 que é passivo do uso de forca bélica para resolucdo de conflitos e o que néo &,
de acordo com a logica construida dentro do jogo e pelas experiéncias que 0S USUArios
consomem.

David Leonard, no seu artigo Unsettling the Military Entertainment Complex:
VideoGames and a Pedagogy of Peace (2004), defende a importancia da analise do contetdo
dos jogos de guerra, pelo fomento ao conflito e 0os danosos estere6tipos que estes estariam
promovendo, fomentando a aceitacdo de uma cultura bélica aos moldes da “guerra ao terror”.
Matthew Thonsom, na sua tese What military computer games teach us about war (2008),
deliberadamente critica o posicionamento adotado por Leonard segundo ele

the fixation with the idea of games as politicized, racist and imperialist supports for
U.S. policy has completely marginalized considerations of the main focus and
experience of gameplay. Military computer games, after all, are about learning how
to win wars according to the logic of the game, and they are fundamentally —and
almost exclusively —concerned with combat, and not with political, cultural, and
social concerns (Thonsom, p. 2008).*®

Eu advogo uma conjuncéo destas duas visdes, compreendo que o impacto dos jogos de
guerra é tanto uma questdo de analisar suas mecanicas e as concepgdes de guerra construidas,
quanto analisar o contetudo da sua narrativa, buscando compreender o célculo dos fatores no
produto final da experiéncia interativa, e que 0s jogos que envolvem tematica bélica tem
também um importante peso sobre a ponto de vista politico e social dos que consomem tais
produtos.

Importante estabelecer uma associacdo entre oS processos de securitizacdo e 0s
discursos projetado pelas midias de grande alcance, na linha desenhada pela escola de
Copenhague, a seguranca internacional, pelo seu aspecto de construcdo social, é por
exceléncia um ato de discurso ou linguagem (speech act). A analise dos discursos aflora com
grande importancia, visto que as ameacas precisam ser conhecidas, trabalhadas, reconhecidas
como tal, para que a securitizacdo ocorra e tal temética seja entdo, passiva de ser tratada como

uma questdo de seguranca. Os jogos digitais, enquanto ferramenta midiatica de securitizacéo

B3 A fixacdo com a ideia de jogos como suportes politizados, racistas e imperialistas da politica dos EUA
marginalizada completamente as consideracfes do foco principal e da experiéncia de jogo. Jogos de computador
militares, afinal de contas, abordam como aprender a vencer as guerras de acordo com a Idgica do jogo, e eles
sdo fundamentalmente e quase exclusivamente, preocupados tdo somente com o combate, e ndo com assuntos
politicos, culturais e sociais” (Thonsom, p. 2008, tradugao nossa).
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sdo entdo objetos legitimos — e poderosos — das agdes securitizadoras, pelo seu grande alcance
de publico e capacidade persuasiva. Para Williams, o estudo dos discursos presentes nas
midias ganha cada vez mais importancia pela maneira como a difusdo da informagdo se

transforma enormemente com o avango tecnoldgico.

At the heart of this challenge is the way in which a focus on speech and linguistic
rhetoric are limited as tools for understanding processes of contemporary political
communication in an age when that communication is increasingly conveyed
through electronic media, and in which televisual images play an increasingly
significant role. Indeed, while the theory of the securitizing speech-act opens up the
research agenda of security studies, treating social communication in a strictly
linguistic-discursive form risks limiting the kinds of acts and contexts that can be
analyzed as contributing to securitizations (Williams, p.525, 2003)™.

No intento de escolher uma amostra de jogos para analise que seja mais representativa
dos contetidos midiaticos projetados e consumidos, com o objetivo de melhor constatar quais
s80 ameacas e inimigos retratados nos jogos digitais que envolvem a tematica bélica, tabelei
0S jogos que abordam a guerra contemporanea e que estdo entre os cem mais vendidos entre
0s anos de 2005 e 2012, de acordo com o site VGChartz. Na categorizagdo de “jogos de
guerra contemporanea”, procurei incluir jogos que evitem temas futuristas, fantasticos ou
conflitos com grande distanciamento historico, ndo que a percepcdo sobre a historia e a
fantasia seja desimportante, apenas ndo foi o foco deste levantamento.

Sobre o conteddo denominado e as terminologias utilizadas, busquei ser fiel a
nomenclatura que cada jogo utilizou. Logo, se o0s inimigos foram tratados como
“ultranacionalistas”, “terroristas” ou “separatistas” deixei dessa maneira. Outro ponto é que
boa parte dos atores jogaveis pertencem a grupos de forcas especiais ligados ao exército,
ainda que haja apenas um personagem disponivel, deixei denominado “forgas armadas”,
dando preferéncia a instituicdo na qual 0s personagens jogaveis representam o0s interesses.

Nem sempre foi possivel definir com precisdo determinados tdpicos, como se
determinadas forcas armadas, grupos e instituicbes estdo presentes ou ndo nos jogos, isso
deve grande parte a generalizacdo intencional dos jogos de guerra, que por vezes retratam
conflitos bélicos numa linha maniqueista e sem a profundidade politica e humana demandada

pelo tema, segue abaixo 0s resultados encontrados.

' No coracéo deste desafio é a maneira em que um foco em discurso e retérica linguistica sdo limitadas como
ferramentas para a compreensdo dos processos de comunicacdo politica contemporanea numa época em que a
comunicacdo é cada vez mais transmitida através de midia eletrdnica, e em que as imagens televisivas
desempenhar um papel cada papel significativo. De fato, enquanto a teoria do ato de fala securitizacdo abre a
agenda de estudos de seguranga de pesquisa, tratando a comunicacdo social, em um estritamente lingtistico-
discursivo riscos formulario limitando os tipos de atos e contextos que podem ser analisados como contribuir
para securitiza¢des (WILLIAMS, p.525, 2003,traducéo nossa).
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Companhias militares

Ano Nome Paises Ambientados ] Atores Jogdveis ("Herdis") Inimigos denominados pelo Jogo("Vildes") Missdo
privadas (CMP)
2005 SOCOM: U.S. Navy SEALS Fireteam Bravo Chile, Marrocos, Polonia, "Asia Austral" Ndo EUA, Forgas Especiais Terroristas, Extremistas Politicos Desarticular agdes de grupos terroristas
2005 Advance Wars: Dual Strike Ficgdo Ndo "Herdis" Antagonistas Conquista territorial, "guerra absoluta"
Estabilizar México, Desfazer golpe de estado,
2006 Tom Clancy's Ghost Recon Advanced Warfighter México, Canada, Estados Unidos Ndo EUA, Forgas Especiais Guerrilheiro/Grupo paramilitar Mexicanos Recuperar Aparato Militar Roubado, Impedir
ataque nuclear
2006 Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas México, Estados Unidos Ndo EUA, Forgas Especiais Terroristas Desarticular agdes de grupos terroristas
2006 Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent Islandia, Estados Unidos, China, Russia Ndo EUA, Forgas Especiais Terroristas Desarticular Organizdo Terrorista
2006 Battlefield 2: Modern Combat Cazaquistdo Ndo China, OTAN China, Otan, Terroristas Ficcionais Conquista Militar, Impedir Atentado Nuclear
" L . . » o . o Desarticular golpe de Estado no "Oriente Médio".
2007 Call of Duty 4: Modern Warfare Arabia Saudita, Russia, Azerhaijdo, Ucrania Ndo EUA, Forgas Especiais Paramilitares Arabes, Russos ultranacionalistas ) o
Desarticular Grupo Ultranacionalista Russo
- o ) Estabilizar México, Desfazer golpe de estado,
. . . . . Guerrilheiro/Grupo paramilitar Mexicanos can . )
2007 | Tom Clancy's Ghost Recon Advanced Warfighter 2 México Ndo EUA, Forgas Especiais nuke anv cit Recuperar Aparato Militar Roubado, Impedir
vty ataque nuclear
2008 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots Estados Génericos nos continentes Sim EUA, Forgas Especiais Companhias militares privadas Desarticular PMC
2008 Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas 2 Franga, EUA, Costa Rica Ndo EUA, Forgas Especiais Terroristas Diversas agdes anti-terrorismo
2008 Army of Two Somalia, Afeganistdo, Iraque, China, USA Sim CMP, Mercenarios Terroristas Cumprir Contratos Privados Militares
Brasil, Afeganistdo, EUA, Russia, Cazaquistdo, . ) L e
2009 Call of Duty: Modern Warfare 2 8 Georgia 9 Ndo EUA, Forcas Armadas Terroristas, Exército Russo Conquista Militar
2010 Battlefield: Bad Company 2 Russia, Bolivia,Argentina, chile ,colombia Ndo EUA, Forgas Armadas Federagdo Russa, Milicia Boliviana Conquista Militar
Terroristas Fundamentalistas(Talibd, Milicia .
2010 Medal of Honor Afeganistdo Ndo EUA, Forgas Armadas (_ ) Conquista Militar
Chechena, Al-Qaeda, Mujahedin)
2010 Tom Clancy's Splinter Cell: Conviction Russia, Azerbaijdo, EUA, Malta, Iraque Sim EUA, Forgas Especiais CMpP Desarticular CMP, Impedir atentado terrorista
india, Estados Unidos, Rssia, Serra Leoa,
2011 Call of Duty: Modern Warfare 3 Inglaterra, Alemanha, Somalia, Franca, Republica Ndo EUA, Forcas Armadas. Russia, Forcas Especiais |FA Russas, "terroristas”, paramilitares africanos Vencer a guerra, desarticular terroristas
Tcheca, Emirados Arabes Unidos
Paramilitares Iranianos, Exército russo, Policia | Vencer paramilitares iranianos, Impedir ataque
2011 Battlefield 3 Ird, Iraque, Franga, EUA Sim EUA, Forgas Armadas. Russia, Forgas Armadas P P q
Francesa, nuclear
2011 Homefront EUA Ndo EUA, "Guerrilha" Resisténcia Coréia do norte Contra ataque a invasdo Norte Coreana
Bolivia, Angola, Zambia, nigéria, gedrgia, rissia, . - Traficantes, Warlords Africa, Ultranacionalistas | Desarticular tréfico de armas, desfazer golpe de
2012 Tom Clancy's Ghost Recon: Future Soldier ¢ . ¢ ) g~ 8 Nao EUA, Forgas Especiais L, golp
paquistdo, kazaquistdo Russos Estado na Russia
- R . Inteligéngia Paquistdo, Al Qaeda, Terroristas
) Paquistdo, Yemen, Somalia, Filipinas, Bosnia e . - . ) ) -
2012 Medal of Honor: Warfighter Ndo EUA, Forgas Especiais Fundamentalistas Somalis, Terroristas Conquista Militar

hezergovina, Emirados Arabes Unidos

Fundamentalistas Filipinas
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Tabela 2 — Reproducdo de teméticas retratadas como “ameaga’ nos jogos analisados

O Terrorismo é representado como ameaca? 75%
O "Tréfico de armamentos™ é representado como uma ameaca? 55%
O "Tréfico de Drogas" é representado como uma ameaga? 25%
O "Fundamentalismo Religioso™ é representado como uma 15%
ameaca?

“Terroristas”, no imaginario dos jogos de guerra, tornaram-se inimigos genéricos dos
jogos de guerra, assim escolhidos por j& terem sido securitizados em outras midias, e estarem
presentes no discurso oficial, representando um “distanciamento” do jogador, € no ponto de
vista do desenvolvedor, garantindo a sensacdo de herdi, de arauto da justica, por meios
militares, ainda que digitais, mas em fic¢Oes inspiradas em conflitos reais ou potenciais. Os
terroristas retratados variam em nacionalidade, mas ndo na esséncia de que precisam ser
combatidos.

Segundo Eugénio Diniz (2002), o terrorismo é o emprego do terror contra um
determinado publico, cuja meta é induzir num ator (que pode, mas ndo precisa coincidir com
0 primeiro) um determinado comportamento cujo resultado esperado é alterar a relacdo de
forcas em favor do ator que emprega o terrorismo permitindo-lhe no futuro alcangar seu
objetivo politico, qualquer gque seja. Os inimigos representados ndo sao feitos aleatoriamente,
para fins de classificacdo e estudo do fendmeno do terrorismo, divide-se 0 mesmo de trés
formas: primeiro "o uso do terror", para fins privados, ndo se enquadra na conceituacdo de
terrorismo, como por exemplo, um sequestro que tem por finalidade a extorsdo de dinheiro;
segundo o "uso politico do terror" apesar da finalidade politica este pode ou ndo ser
considerado terrorismo a depender das varidveis e da Otica adotada, a exemplo de um
borbardeio que tem por fim a conquista militar, para os atacantes e talvez para outros Estados
0 ato pode ndo ser considerado terrorismo, diferenciando da visdo da populacdo que foi alvo
proposital ou marginal do mesmo; terceiro o emprego politico terrorista do terror, apesar da
redundancia, seria o "terrorismo por exceléncia" e buscaria atingir determinados fins politicos
como demonstrar fraqueza do oponente, publicizar determinado fim ou causa, sendo o
terrorismo um recurso arriscado, tendo seu uso com objetivo declarado, vinculado a um

propdsito politicos altimo.
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O terrorismo apresentado nos jogos pode ou ndo alinhar-se ao conceito apresenta por
Diniz, visto que ndo raro 0s atores “terroristas” sdo representados como entidades maléficas e
apoliticas, tendo suas motivacdes reduzidas a desejos pessoais megalomaniacos e desejo de
destruicdo. Mas a prépria guerra € pobremente representada, e sua finalidade politica
marginalizada em prol de combates mais interessantes. O conceito de terrorismo que podemos
empregar entdo, para estes “grupos sem agenda” que tendem a ser retratados, é aqueles que
busca deslegitimar determinado ator com o termo terrorista, desconsiderando sua
representatividade politica e assumindo uma postura tdo somente combativa.

O tréafico de armas é uma das tematicas que se repete nos roteiros dos jogos analisados,
geralmente, realizado por organizaces terroristas que objetivam atentados desestabilizadores.
Também na abordagem dessa tematica, interesses geoestratégicos, econémicos ou de natureza
politica tendem a ser marginalizados. Percebe-se o desenho de um discurso de seguranca
alinhado aos interesses ocidentais, Estados Unidos e paises da Europa Ocidental
protagonizam 0s atores responsaveis por intervengdes necessarias ambientadas em perigosos
paises subdesenvolvidos “subgovernados por liderangas ditatoriais”.

Determinadas localidades retratadas tendem a ser reproduzidas como origem dos
atores, representando também a existéncia de uma securitizacdo geogréafica, onde, paises ndo
alinhados a politica externa dos “herdis retratados”, tendem a ser origem dos terroristas, ja 0s
alinhados, geralmente localizados em paises desenvolvidos, sdo as vitimas. No jogo Ghost
Recon: Future Soldier (2012), o jogador faz parte de um grupo de operacdes especiais das
forcas armadas estadunidenses, com a missdo de encontrar a fonte do fluxo de trafico de
armas, missdes ambientadas, na América Latina, Africa, entre os inimigos figuram
“traficantes sul-americanos” e “senhores da guerra” africanos, reproduzindo discursos
securitizados, da potencialidade de ingeréncia externa por incapacidade das instituicGes
estatais de cuidarem de seus proprios problemas. Em Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009),
uma das missdes retratadas é ambientada numa favela carioca, no jogo, uma milicia da regido
estaria dando suporte a grupos terrorista transnacionais, por isso o envio de forcas especiais.

O jogo Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008), descreve esse cenario
potencial de esmagadora expansdo das companhia militares privadas, a ponto de suprimir
grandemente 0s exércitos nacionais, chegando a proibir suas atuacGes por via legais, e
transformando todos os conflitos em “guerras de procuragdo” executadas pelas lucrativas
empresas. Em Army of Two(2008), apesar de os personagens jogaveis serem “mercenarios”,
muitas vezes atuando em acgdes de contra terrorismo, a trama do jogo se desenvolve de

maneira a construir o perigo da privatizagdo da guerra para 0s interesses estatais.
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Nos jogos de guerra com grande vendagem, ha comumente varios modos de jogo,
geralmente dois principais. Um deles seria denominado modo “campanha” ou single player,
constituido, geralmente por uma roteirizacdo linear onde o jogador, a partir do ponto de vista
de um ou mais combatentes, presencia o desenrolar do conflito bélico retratado, interagindo
com esse mundo, geralmente assumindo um papel protagonistico e heroico, onde suas acfes
teriam grande peso no desenrolar dos fato. O outro modo seria 0 multiplayer, desenhado para
as experiéncias de jogador contra jogador, geralmente vivenciada online, com pessoas de
varias partes do mundo, vem ganhando cada vez mais destaque com a expansao da qualidade
e do acesso a internet. Mas, sendo partes de um mesmo jogo e diferenciando-se apenas pelos
agentes de interatividade, com outra pessoas ou com inteligéncia artificial, estes modos de
jogo podem também carregar identidades simbodlicas significativas, representando ferramentas
midiéticas securitizadoras.

No jogo Battlefield 3 (2011), o modo campanha apresenta tanto Ird e lraque como
atores envolvidos em intervengdes militares diretas. Os grupos retratados como inimigos, no
entanto, tendem a ndo ser disponibilizados como personagens jogaveis no modo multiplayer.
Em Medal of honor: Warfighter (2012) apesar de trazer, dezenas de forgas inimigas,
representadas como terroristas, no seu modo campanha, tem no seu modo multiplayer, a
disposicdo apenas forcas especiais, de paises desenvolvidos, que podem ser utilizados pelo
jogador.

Este tipo de organizacdo de op¢des da margem a varias interpretacdes. Entre as mais
explicitas considera-se que a percep¢do dos desenvolvedores sobre a inclusdo de tais atores
como personagens utilizaveis, e ndo apenas combativeis, é de que seu poderio militar seria
inferior, e por isso ndo representariam faccBes jogaveis interessantes ao jogo, ou por ja terem
sido denominados “terroristas”, tais atores nao seriam interessantes de um ponto de vista
moral ou ideoldgico, devendo ser tdo somente desarticulados ou eliminados.

O jogo America’s Army (2002) apresenta essa mecanica deslegitimadora de forma
ainda mais intensa, desenvolvido como ferramenta de recrutamento do exército americano e
distribuido gratuitamente na internet. Seu modo multiplayer, permite como personagem
jogavel apenas as forcas armadas dos Estados Unidos, mas ndo acaba ai. Os inimigos ndo sao
inteligéncia artificial controlada pelo computador, mas sim, outros jogadores, que do ponto de
vista deles, também sdo soldados americanos. O adversario, sempre sera retratado na tela com
0 design de que deve ser combatido. No recente America’s Army: Proving Grounds (2013) os

inimigos representados fazem clara referéncia a Republica Popular da China. Para Bogost:
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The spillage of honor from the game into the metagame—the websites and leader
boards that frame the experience—offers the player a unique perspective on military
values. Honor, service, and courage are represented through the completion of
military objectives under the constraints of ROE and the chain of command. Army
success entails the selfless execution of tasks that have been handed down from a
higher authority, completed without question or reservation. These tasks, like real
U.S. Army missions, are decontextualized from geopolitics. Reward comes not from
service completed in the conscious interest of a conflict, but from service completed
in the absence of political circumstance. The U.S. Army recruit, one learns from
America’s Army, is an apolitical being (Bogost, 2007, p.77)".

H& um fendmeno recorrente que pode ser percebida como linha norteadora dos jogos
bélicos, da desumanizacdo do inimigo e do agente que promove violentos atos de guerra, tal
desumanizacdo € aspecto central do género, ainda que pouco percebido por aqueles que
consomem tais experiéncias interativas. Este aspecto pode ser amplamente observado na
comum auséncia de civis em zonas de conflito, mesmo quando estes sdo retratados em
movimentadas zonas urbanas, 0s personagens apresentados costumam se resumir a aliados e
inimigos. Os inimigos, ao morrerem, geralmente o fazem de maneira silenciosa, ndo ha
sofrimento. Os combates, quase sempre, sdo retratados de forma “limpa”. Ha ainda diversas
mecanicas de “regenerac¢ao”, como exemplo, em alguns titulos, caso o jogador seja atingido,
para sobreviver, basta que ele se afaste das linhas de tiro para que instantes depois esteja
pronto para 0 combate, sem nenhum prejuizo. Explicitando uma potencial visdo dos

desenvolvedores:

A game writer once explained to me how his development team did its best to
“otherize” the enemy in the story it was trying to tell. Military shooters direct a
terrific level of violence at more obviously human subjects than other genres of
games. If people have any natural aversion to shooting one another—and many
theorize that we indeed do— then a game has to convince you that killing these
people isn’t just acceptable, but desirable, even enjoyable. So the animators did the
best to conceal the faces of your enemies even as they charged at the player, he
explailrelsed, and the story piled on their atrocities that you witnessed (LEJACQ,
2012)™.

> A honra presente no jogo, ilustrada pelos rankings disponibilizados como se fossem hierarquia militar,
trabalhando a metalinguagem do género, oferecem ao jogador uma perspectiva Unica sobre os valores militares.
Honra, servico e coragem sao representados através da realizacdo de objetivos militares sob as restrigdes da
cadeia de comando. O sucesso do exército implica a execucdo altruista de tarefas que foram transmitidas de uma
autoridade superior, a ser cumprida sem ressalvas. Estas tarefas, como as missdes do Exército dos EUA reais,
sdo descontextualizadas de geopolitica. Recompensa ndo vem do servigo cumprido no interesse consciente de
um conflito, mas de servigo cumprido na auséncia de circunstancia politica. O recruta do exército estadunidense,
partir da leitura do America’s Army, é um ser apolitico (Bogost, 2007, p.77, tradugdo nossa).

16 Um roteirista uma vez me explicou como sua equipe de desenvolvimento fez o seu melhor para “transformar
em outro” 0 inimigo na historia que ele estava tentando dizer. Shooters militares dirigir um nivel fantastico de
violéncia em mais disciplinas obviamente humanos do que outros géneros de jogos. Se as pessoas tém alguma
aversdo natural para fotografar o outro, e muitos acreditam que nés, na verdade ndo, entdo um jogo tem de
convencé-lo de que matar essas pessoas ndo é apenas aceitavel, mas desejavel, até mesmo agradavel. Assim, 0s
animadores fizeram o melhor para esconder os rostos de seus inimigos, mesmo quando eles pagam o jogador,
explicou, ea histéria empilhados em suas atrocidades que testemunhou (LEJACQ, 2012, tradugio nossa).



42

A representacdo da guerra é também, em muito aspectos, coberta por manto apolitico,
que retrata o conflitos bélicos com poucas ou nenhumas referéncias geopoliticas, em tramas
aparentemente profundas, mas que fazem poucas associa¢des das mecéanicas de jogo com 0s
enredos construidos e os jogadores, cientes ou ndo, consomem todo um arcabouco de
elementos projetados. Estas representacfes midiaticas que tem por objetivo perpetuar 0 mito
do herdi a qualquer custo, por vezes levam a constru¢do de entendimentos errdneos sobre a

real natureza das guerras. Como expde Thomson:

Military computer games therefore promote military transformation as the means of
winning wars; obscure transformation’s strategic vulnerabilities; encourage an
understanding of warfare more similar to total industrial scale war than to
contemporary post-Cold War conflict; and promote the lessons of past wars which
have led to the shortcomings of current policy. In all these respects, military
computer games have encouraged misunderstandings and misconceptions
concerning warfare, and also an overblown faith in the utility of military force
(Thomson, ANO, p. 233).""

O discurso securitizador dos jogos também pode se manifestar de forma
transmidiatica, estabelecendo ligacdes e ampliando o seu alcance, essa converegéncia pode
ser observada na promocdo do filme Zero Dark Thirty (2012) *® no jogo Medal of Honor:
Warfighter (2012), onde um pacote DLC (downloadable content) baseado em cenarios do
filme, o qual retrata a busca por Osama Bin Laden, foi disponibilizado aos jogadores®®.

Alinhando a atualizacdo de contetido a uma publicidade direcionada e interativa.

A securitizacdo também pode ser percebida a partir da leitura historica que os jogos de
guerra realizam, a primeira missdo de Call of Duty: Black Ops (2010) ¢ o assassinato de Fidel
Castro, a narrativa do jogo é construida como se fosse uma potencial “realidade historica” e o
personagem jogador, uma importante figura histérica que “o mundo ndo conheceu”. no
climax da execucdo, o efeito de cdmera lenta entra em cena, para garantir dramaticidade e

importancia ao evento.

17 «portanto, os jogos de computador militares promover a transformago militar como meio de ganhar guerras;
vulnerabilidades estratégicas de transformacdo obscura; incentivar a compreensdo da guerra mais parecido com
uma guerra total em escala industrial do que o conflito pds-Guerra Fria contemporanea; e promover as licdes das
guerras passadas que levaram as falhas da politica atual. Em todos estes aspectos, jogos de computador militares
tém incentivado mal-entendidos e equivocos a respeito da guerra, e também uma fé exagerada na utilidade da
forg¢a militar”( Thomson, ANO, p. 233, tradugdo nossa).

'® Na vers3o brasileira, o filme foi adaptado com o titulo “A hora mais escura”.

1%'Zero Dark Thirty' to be promoted in 'Medal of Honor' video game. Los Angeles Times, 2012.
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Figura 15 — Tela do jogo Call of Duty: Black Ops

This is it... Ready to make history? Castro's supporters are fanatical in their devotion to him

Let's do It
N

Fonte: Call of Duty: Black Ops. A revolugéo representada como usurpadora dos bens da populagéo, o lider cubano como
ditador, a populagdo como fanatica, ndo é s6 um jogo.

O jogo Contra (1988), tem 0 seu inicio ambientado numa floresta tropical, e 0 inimigo
retratado ¢ a organizagao terrorista “Red Eagle”. Apesar do futurismo e do aparecimento de
alienigenas ao longo do jogo, o que chama a atencédo € a utilizagdo do nome contra, pois 0
termo remete as guerrilhas desestabilizadoras que contavam com financiamento externo e

atuaram na Nicaragua da década de 80.

Figura 16 — Tela do jogo Contra
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Fonte: Contra (1988)
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5.3 Desconstrucdo em jogos de guerra

Em Spec Ops: The Line (2012), o jogador controla o capitdo Martin Walker, capitdo
do seu batalhdo, que entra em uma Dubai destruida, com sinais de conflito por todos os lados,
com a missao de resgatar possiveis sobreviventes — objetivo completamente marginalizado ao
longo do jogo. Também nada se sabe sobre a atividade militar que se desenvolveu no local
antes da destruicdo. SO:TL possui vérios elementos de desconstru¢do dos jogos digitais
“AAA” de guerra “tradicionais”. N&o reproduz nenhuma das teméticas apresentadas
costumeiramente como ameaca, terrorismo, desestabilizacdo politica ou trafico de armas. Nao
h& uma construcdo maniqueista da narrativa. A narrativa é conduzida de maneira que jogador
se questione a moralidade das acdes realizadas, o que € certo ou errado no hostil ambiente de
guerra.

No jogo também forcas armadas americanas sdo representadas como inimigas e
agentes da CIA representados como incitadores de conflitos, preocupados com a destruicao de
provas incriminadoras relacionadas as a¢Ges militares, ainda que a custa da vida dos sofridos
sobreviventes. O transtorno do estresse pds-traumatico € tema central do jogo. A mecanica,
ambientacdo e enredo trabalham como desincentivos ao combate, tirando qualquer traco de
heroismo das a¢fes violentas executadas. Como jogo que se encaixa no género de acéo e tiro,
as poucas possibilidades interativas que jogo oferece para avancar na narrativa geralmente se
resumem ao assassinato, a0 mesmo tempo em que 0s outros elementos constituintes sugerem
que ndo é aquilo que deveria estar sendo feito. Inclusive varios elementos de metalinguagem,
presentes desde os dialogos até as telas de carregamento do jogo.

SO:TL ndo é uma desconstrucdo completa do género. Poucos soldados eliminando
hordas de inimigos continua a ser um elemento presente, mas 0 jogo se utiliza dessa estrutura
para embasar sua critica e fazer um contraponto a glorificacdo da guerra e desumanizacdo dos
inimigos combatidos tdo presentes em titulos do género. Embora ndo faca uma critica a l6gica
do discurso, e a efetividade do uso de meios militares para combater as ameacas
estabelecidas, como se pode perceber nos jogos Antiwargame ou Septemberl2th sua critica
parece orbitar em torno do trauma da experiéncia da guerra, suas nefastas consequéncias as
populacdes que vivem em zonas de conflito e uma fuga ao manigqueismo e a logica binéaria e
apolitica que a habita o imaginario bélico construido ndo s6 nos jogos eletrénicos, mas

também em outras expressdes midiaticas de massa.
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Figura 17 — Tela do jogo Spec Ops: The Line

2. L
Fonte: Spec Ops: The Line: Ao invés dos higienizados cenéarios bélicos geralmente retratados pelos titulos
tradicionais, o jogo faz um retrato violento das consequéncias da guerra.

Figura 18 — Tela do jogo Spec Ops: The Line

You nre still s good person

, -

This is all your fault

. s - iy : w ol
Coflaternl darmage can be justibed, if the gain ou 4 A M by ele v{a_’__u" : el :J'..".I l_n;. 4
worth? .

-

-
X

Do you feel like a hero yet?

If you were & batter person, you wouldn't ba hera

Fonte: Spec Ops: The Line — Telas de espera do jogo também sdo utilizadas na (des)construcdo simbolica da
trama. 1 - Vocé ainda é uma boa pessoa 2-Isso € tudo sua culpa 3- Danos colaterais podem ser justificados se 0s
ganhos pesarem mais que as perdas. 4 - Vocé j& se sente um HerGi? 5 - Se vocé fosse uma pessoa melhor, ndo
estaria aqui.



46

Outro exemplo de jogo que oferece uma perspectiva critica € September12th(2003).
Ao jogador é dada a possibilidade de langar, ou ndo, misseis numa genérica cidade retratada
como possuidora de uma populacdo predominantemente mugulmana, onde existiriam
supostos “terroristas”, a cada ataque realizado no entanto, para além das inevitdveis mortes de
civis e pela destruicdo da infraestrutura, o nimero de habitante retratados como terrorista
aumenta, ao invés de diminuir, levando a um questionamento quanto a efetividade de acGes
militares, no caso bombardeios, como forma de “guerra ao terror” .

Figura 19 — Tela do jogo Setember 12th

This is not 2 game |

Yoscantwin | JJ
and you 2ot lose

This is 2 simeda%on |

it 5as no exding
It has ai~eady begun

The rules are deadly simple
You c2n shoot
Or mot.

This is 2 sivple model
You Ca3n use

to eplore |
some aspects of
the war on terrer,

=
-‘}-"2 > T 5> = o

; R%.5 7 ARSRAN R R Vi RN ~ CREE

Fonte: September 12th: Questiona a légica discursiva da “guerra ao terror”. Tela inicial apresenta: “Isto ndo é

um jogo, vocé ndo pode vencer ou perder, ¢ uma simulagéo, ndo tem fim e ja comegou”.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A industria mundial de jogos digitais figura como umas das principais e mais
lucrativas midias de entretenimento contemporanea. Os jogos carregam grande capacidade de
projecdo identitaria, abordam de maneira interativa uma infinidade de tematicas e sua
utilizacdo vai muito além do entretenimento, tangenciando importantes setores como a
educacdo e defesa. A capacidade de projecdo cultural se torna ainda mais importante no caso
brasileiro, inserido na realidade de mercado latino-americana, onde apesar da baixa
participacdo da indUstria somos um expressivo mercado consumidor em plena expanséo.
Pouco se produz, mas muito se consome de fora, estando ainda mais sujeitos a influéncia
cultural externa, o que s reitera o poder de alcance dos discursos securitizadores analisados.

O entendimento dos elementos constituintes dos jogos digitais é essencial na
compreensdo do contetdo projetado. A equacdo entre os elementos de narrativa e mecanica,
somado a interatividade resulta naquilo que lan Bogost chama de retdrica processual, ou seja,
0 contetdo repassado pelos jogos € transmitido por meio do conjunto de seus elementos
constituintes somando-se a experiéncia vivenciada por cada jogador, resultando em
mecanismos unicos de linguagem digital.

Um fator “extrajogo”, mas que deve ser levado em consideracdo € a concentracao
organizacional da industria de jogos em determinadas localidades, a producdo de jogos
“AAA” ainda se encontra muito concentrada na América do norte, Europa ocidental e Japéo.
Os Estados Unidos se destacam também pela tradicdo e pela tendéncia cultural e tradicéo
empresarial na producdo de jogos de acdo e tiro em primeira pessoa, fatores de peso na
constituicdo do denominado complexo militar de entretenimento.

O financiamento do setor ou banimento da circulagdo de jogos em seu territério é
exemplo claro de como o Estado, geralmente a partir de instituicdes de gestdo cultural, encara
como importante a veiculacdo de mensagens pela midia dos jogos eletrdnicos. Também em
aspectos morais e seu poder “subversivo”

H4 uma expansdo do puablico consumidor, das plataformas, do ndmero de
desenvolvedores. O poder de projecdo dos jogos ja se equipara a veiculos de informacédo e
entretenimento mais tradicionais, e corrobora com eles, na construcdo de mensagens
transmidiaticas.

A partir da analise feita, concluiu-se que os jogos que envolvem a tematica bélica, e
possuem vendagem expressiva, tendem a reproduzir determinados temas ao retratar oS

inimigos a serem combatidos e 0s objetivos a serem completados. Destacadamente o
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“terrorismo” e o “trafico de armamentos” afloram como grandes ameacas indutoras de ac¢oes
militares. Os jogos analisados em quase sua totalidade concedem ao jogador a opgéo, por
vezes, a Unica possivel, de controlar as forcas armadas estadunidenses. Nota-se um
alinhamento deste jogos, com grande vendagem, com elementos da politica externa
americana, notadamente nos discursos de “guerra ao terror” e defesa a principios que fazem
parte do arranjo retérico do pais, como a defesa de valores democraticos e liberais.

Deve-se considerar a descontextualizacdo geopolitica e desumanizacdao do conflito e
dos inimigos desenhados como importantes caracteristicas presentes nos jogos analisados.
Como poderosas ferramentas de propaganda, e produtos que demandam grandes
investimentos, seria inocente considerar como ndo-intencional que varias das ficcdes
construidas ndo sdo deliberadamente direcionadas, resultando em entendimentos rasos e
maniqueistas dos interesses envolvidos nas acOes de seguranca e defesa. Apesar dos
resultados expostos, ha também produces que questionam 0s imaginarios construidos,
levantando aspectos falhos nos discursos de seguranca e acOes militares e criticando a
desumanizacgdo do conflito na prépria midia utilizada. Estas producdes possuem um alcance
muito mais reduzido que as grandes producdes, mas sdo importantes tanto pelo contetdo com
por exemplificarem o poder de construcdo de mensagens significativas a partir dos jogos.

Por fim, a principal intencdo deste trabalho era de abordar qual o discurso de
seguranca estava presente nos jogos que tratavam explicitamente a tematica da guerra e
possuiam expressivo alcance de publico consumidor. Ha varios pontos nao abordados com a
profundidade demandada, mas que sdo de extrema relevancia para a compreensdao do
fendmeno dos jogos digitais, os quais podem ser melhor aprofundados em estudos futuros.
Ressalta-se a importancia do desenvolvimento de uma industria de jogos digitais mais pujante
no Brasil, ndo s6 pelo peso econdmico do setor, mas também pela possibilidade de

contribuicdo com produtos culturais forjados a partir de uma perspectiva regional.
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