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ARTIGO

GUARDIOES DO “BRASIL VERDE”:
REPRESENTACOES DO BRASIL AMAZONICO EM
JOGOS ELETRONICOS DA DECADA DE 1990

Guardians of “Green Brazil”: representations of Amazon
Brazil in electronic games from the 1990s

RODRIGO JOoSE RODRIGUES MACIEL'
GILBERTO FREIRE DE SANTANAZ

Resumo

Este estudo tem como objetivo categorizar e analisar as representagdes do Brasil em jogos
eletronicos estrangeiros produzidos na década de 1990, especialmente aqueles que abordam
elementos identitrios relacionados ao universo amazonico. Esta pesquisa terd como principal
fonte de andlise jogos de luta produzidos na década de 1990, como Street Fighter II: The World
Warriors (1991), Fight Fever (1994) e Darkstalkers: The Night Warriors (1994), discutindo as
pontes entre a poténcia metaférica da imagem digital e sua relagiao com o Brasil. A metodologia
utilizada é a semidtica peirceana, buscando identificar as mensagens expressas pelos signos em
tela. Esta pesquisa justifica ter como principal fonte os jogos digitais entendendo-os como um
produto cultural com significativa relevincia na industria do entretenimento, exigindo maior
adesao por parte da comunidade académica. Ao final da trajetdria desta pesquisa, descrevemos
como essas representagoes dialogam entre si e como simbolizam aspectos da Amazénia no
imagindrio estrangeiro.

PALAVRAS-CHAVE: Amazdnia; Jogos eletronicos; Semiética.

ABSTRACT

This study aims to categorize and analyze the representations of Brazil in foreign electronic
games produced in the 1990s, especially those that address identity elements related to the
Amazonian universe. This research will have as its main source of analysis fighting games
produced in the 1990s, such as Street Fighter II: The World Warriors (1991), Fight Fever (1994)
and Darkstalkers: The Night Warriors (1994), discussing the bridges between the metaphorical
potence of the digital image and its relationship with Brazil. The methodology used is the
peircean semiotics, seeking to identify the messages expressed by the signs on screen. This
research justifies having digital games as its main source by the understanding of it as a cultural
product with significant relevance in the entertainment industry, requiring greater accession by
the academic community. At the end of the trajectory of this research, we describe how these
representations dialogue with each other and how they symbolize aspects of the Amazon in the
foreign imagination.

Keyworps: Amazon; Electronic games; Semiotics.
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INTRODUCAO

m sua génese como oficio cientifico, a escrita da histéria teve como uma de suas principais bases

as fontes documentais, negligenciando outros bens culturais como portadores de historicidade,

como aqueles pertencentes as fontes orais ou relacionadas ao mundo das imagens. Dessa forma,
essa escrita se consolidou, a partir das ideias positivistas que prevaleceram no século XIX, como um
meio legitimo e portador do saber inquestionavel.

Tendo essa génese sido marcada pela oposigao ao paradigma positivista, a Escola dos Annales
— movimento historiogréﬁco de origem francesa, que teve como seus expoentes os historiadores
Lucien Febvre e Marc Bloch - passou a pautar uma renovagao para o campo da historiografia, um
movimento alcunhado como “Revolugao francesa da historiografia”. A Escola dos Annales propunha
uma amplitude dos estudos histéricos, esquivando-se da tradicional Histdrica Politica — focada nos
grandes personagens e em documentos “oficiais” —, voltando-se para a compreensao de novos temas e
para a utilizagao de novas fontes histéricas. A pretensao dos jovens historiadores era fugir da reducao
simplista de eventos histéricos complexos a um simples jogo de poder entre os “grandes homens’,
conferindo uma profundidade mais abrangente, fazendo uma nova historiografia mais plural em todos
os seus aspectos, sem perder de vista o rigor necessario para o fazer cientifico (BURKE, 1991).

Em um movimento contrdrio ao inicio da produgao historiogréfica, o ultimo século tem como
uma de suas principais caracteristicas a propagacao dos novos meios de comunicagao, a velocidade
e a condugao cada vez mais veloz da informagao, com a presenca de expressdes artisticas e culturais
que permitiram uma nova forma de ser e estar no mundo. A expansdo do movimento dos Annales
conflui com a discussao desses novos materiais como também portadores de um discurso histérico.
A “Revolugao Documental” surge como uma abertura para que os historiadores, mesmo com forte
resisténcia de seus pares, pudessem utilizar-se de fontes histéricas para além dos documentos escritos
oficiais, concedendo espago a toda produgao cultural humana como marcas do passado, tais como
a literatura, histérias em quadrinhos, artes pldsticas, cinema e outros documentos audiovisuais que
passaram a ser vistos como objeto e fonte para a historiografia (BURKE, 1991).

Mais recentemente, os videogames, ou jogos eletronicos,’ constituem-se como uma midia
audiovisual interativa pertencente ao mercado de entretenimento de massa que, por sua grande
valorizagao comercial, se tornaram — aos olhos de historiadores — fontes culturais relevantes para a
historiografia por possuir representagdes de um passado histérico em suas narrativas. Assim como
o cinema, estas ja foram apropriadas e re-visitadas como parte de um projeto politico das quais

representagoes contraditorias, sobretudo ligadas a nacionalidade, entram em conflito, em uma “luta”
de representacoes (CHARTIER, 1991).

Partindo disto, a proposta desta pesquisa é categorizar e analisar as representagdes do Brasil em
jogos eletronicos estrangeiros produzidos na década de 1990, especialmente aqueles que abordam
elementos identitérios relacionados ao universo amazdnico. Nesse sentido, é de suma importancia
voltar-se para o estudo de produgdes mididticas que tratam de processos representacionais da Amazdnia,

3 A fim de evitar excesso de estrangeirismo na escrita do trabalho, evitou-se termos como game e videogame, utilizando predominantemente as
expressdes jogos eletronicos ou jogos digitais, que serdo utilizadas de forma generalizante a fim de designar tal contetido mididtico.
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analisando e identificando o conjunto de caracteristicas presentes no imagindrio social do estrangeiro
e as ideias associadas a sociedade e a cultura brasileira.

Assim, certos personagens, elementos graficos e cendrios de um jogo devem ser considerados
como parte de um todo. Os personagens de jogos eletronicos elencados aqui sao formados por um
conjunto significante, sendo um entorno simboélico que pode ser analisado por si mesmo, relacionando-o
a0 jogo a qual pertence. Pode ser igualmente analisado com relagao a outros personagens de outras
franquias, permitindo colocar em evidéncia uma teia de signos que se traduz em ideias que podem ou
nao contrastar em sua forma de representagao — a forma como um determinado imagindrio estrangeiro
constrdi o pais amazonico, o “Brasil Verde”.

Dito isso, a pesquisa sera conduzida pelos conceitos de representagao e apropriagao, de Roger
Chartier (1991), para o qual a representacio, em primeiro momento, define-se como a forma com
que os homens constroem intelectualmente a realidade circundante, formando sentidos e significados.
Nao se trata de uma construgao objetiva, mas estd sujeita a posigao social e aos interesses de quem a
produz, sendo um conceito que evoca multiplicidade, subjetividade e contradigao. Por outro lado, o
conceito de apropriagao, para Chartier (2002), faz alusdo a pluralidade de interpretacdes do receptor
em relagao ao discurso, em que a subjetividade constréi e potencializa sentidos, alterando a forma
que o sujeito percebe a realidade e a si mesmo. Em sintese, o conceito de apropriagao remete a forma
que o individuo incorpora determinado discurso, sendo uma pratica ativa — nem sempre consciente
— que resulta em uma nova visao de mundo. Dessa forma, a pesquisa parte da andlise destes produtos
audiovisuais — jogos eletronicos estrangeiros — para a investigar a representagao da identidade nacional
brasileira, problematizando os estereétipos ligados a brasilidade.

Esta pesquisa se justifica por atuar em uma perspectiva transdisciplinar, tendo jogos eletroénicos
[videogames] como fonte histdrica, entendendo-os como um produto cultural com significativa relevancia
naindustria de entretenimento. Isso faculta uma maior observéincia de possiveis entrecruzamentos com
diversos campos do conhecimento, mesmo apresentando significativo destaque no cotidiano no que
se refere a influéncia da cultura digital na sociedade. Os jogos digitais hoje constituem um produto de
amplo alcance do mercado (FORBES, 2023) principalmente em solo brasileiro, lideranga no consumo
deste mercado em relagao a paises da América Latina, chegando a competir com grandes paises desta
industria como Estados Unidos e Japao.

Zambon (2020), ao analisar o mercado de games, informa que a inddstria movimentou cerca de
US$148,8 bilhdes, com a previsao de quase US$200 bilhdes de ddlares em 2022, sendo, para o autor,
o setor de entretenimento com o maior crescimento entre 2017 a2021. Ou seja, é inegavel a existéncia
de uma industria multibilionaria, que possui um sistema complexo de insergao cultural global por meio
de Arcades, jogos para celular, consoles domésticos e redes sociais, mas que ainda nao possui suficiente
critica e anélise por parte das Ciéncias Humanas como um todo. Isso torna necessaria a insergao deste
objeto nos debates historiogréificos, tanto em sua condi¢ao como fonte para investigagao histérica
quanto como condutor de determinados discursos histdricos.

O percurso realizado categoriza a pesquisa enquanto explicativa-qualitativa, por ter como foco
ainvestigagao da génese e das configuragdes determinantes em relagao ao fendmeno estudado, tendo
como objetivo, por meio de instrumentos tedricos, captar a rede de significados em relagao ao objeto
estudado (GIL, 2002). Neste caso, a forma como sio construidas as representagdes sobre o Brasil em
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produtos mididticos estrangeiros — os jogos eletronicos. Portanto, a anélise dos objetos se d4 dentro
dos paradigmas da interpretagio critica, que segundo Eco (1992), compreende-se como a atitude do
analista em focar-se apenas no sentido e na produgao do sentido proporcionado pelo objeto, ou seja,
“0 que é” comunicado e “como” ele se expressa. A partir dai, entao, em um movimento de indugao,
o objeto é utilizado pelo analista para compreender um quadro geral, tirando informagdes parciais e
conectando-as com fontes extratextuais.

Inicialmente foi realizado um levantamento bibliografico acerca da temitica, além de outras
questoes que tangem esta pesquisa — como identidade nacional, representagao da brasilidade e a discussao
acerca da utilizagao dos videogames como objeto e fonte para a historiografia. Tendo em vista o — até
entao — escasso espago que os jogos eletronicos possuem dentro da historiografia quando comparado
a sua presenga em um cotidiano global, se tornou necessario visitar e partilhar o conhecimento e as
consideragdes tedricas de outras dreas, que convergem acerca do objeto estudado.

Posteriormente, foi criada uma lista de jogos que possuem personagens brasileiros ou que tém
0 Brasil como cendrio do enredo, escolhendo os jogos que foram utilizados na andlise por meio de
um critério que privilegia fontes com a maior qualidade de informagoes. Dessa forma, o percurso
metodolégico em relagdo ao estudo de caso pode ser sintetizado em quatro passos: 1) estudo e
classificacdo do jogo escolhido; 2) analise semidtica do personagem; 3) ampliagdo das bases de
informagdes como revistas, manuais e portais especializados em jogos digitais; 4) teste pratico do jogo
em questdo, ou seja, contato entre o pesquisador e as fontes. Ja as anélises sao apresentadas dentro
de uma mesma disposi¢ao: apresentagao do jogo, personagens presentes no plantel do jogo e suas
respectivas nacionalidades (possibilitando tragar um panorama quantitativo de brasileiros/latinos
por jogo em relagio a outras nacionalidades), apresentacio do personagem, leitura semiética, analise
do cendrio e da trilha sonora.

No concerne aos aspectos visuais proprios dos jogos digitais, a pesquisa também utilizara da
semidtica peirceana como base central, tendo como énfase os estudos de Santaella (1995; 2002;
2012), a fim de investigar o design dos personagens brasileiros e de seus respectivos cendrios, buscando
identificar as mensagens expressas pelos signos em tela. Em vista disso, a semidtica peirceana oferece ao
pesquisador uma estrutura de anélise adequada que pode ser aplicada nao somente em casos de andlise
de imagens, mas também, em um contexto mais amplo, na interpretagio de elementos visuais. Ela
permite, assim, uma investigacao eficaz das diversas instancias de representagao a qual tais elementos se
constituem. A teoria de Charles Peirce oferece, em sintese, uma estrutura flexivel para o entendimento
do comportamento dos signos, permitindo sua utilizagio em diferentes formas de comunicagao, se
definindo como uma base sélida e complexa.

Aqui, a semidtica peirceana é empregada como metodologia com objetivo de extrair o potencial
simbdlico que dialoga com as representagoes de um padrao de nacionalidade - tais como formas, cores,
vestimenta e cendrio, dando maior destaque aos elementos corporais dos personagens. Compreende-se
que, para Woodward (2014, p. 15), “o corpo é um dos locais envolvidos no estabelecimento das fronteiras
que definem quem nds somos, servindo de fundamento para aidentidade” e compondo o que Santaella
(2012) define como imagens simbdlicas. Estas sio aquelas que, apesar de se apresentarem de forma
reconhecivel, portam um significado mais profundo para além da mera descrigao imagética. Por outro
lado, a indumentdria dentro do audiovisual aparece como um elemento de caracterizagao e distingao
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de personagens, sendo um elemento visual que desempenha fungoes estéticas e narrativas e que, em
um nivel simbolico, possui valores culturais e sociais que muitas vezes transcendem sua funcionalidade.

Para Charles Peirce, um signo pode ser definido como “alguma coisa que significa algo para
alguém” (SANTAELLA, 1995, p. 22), constituindo um conector entre o objeto e o receptor. Quando o
individuo se depara com um “signo” (simbolo, palavra, imagem, etc.), um “interpretante” (representagio
ou interpretagio prépria do individuo em relagio ao signo) ¢ construido em sua mente em resposta ao
estimulo deste determinado signo, definido por suas caracteristicas fisicas ou conceituais. De acordo
com a semiética peirceana (SANTAELLA, 2002), o signo pode ser analisado e classificado a partir de
trés categorias fenomenoldgicas: primeiridade (refere-se as primeiras impressdes proporcionadas por
um signo, suas sensagdes iniciais sem um significado aprofundado), secundidade (envolve a percepgio
da origem e causa das sensagdes geradas na primeira impressio) e, por fim, terceiridade (relagdo entre
as sensagoes da primeiridade em conjunto com a secundidade, gerando uma interpretagao conforme
as caracteristicas subjetivas do sujeito e criando uma rede de significados variados). Essa forma de
classificagao leva em consideragao a maneira como o signo se relaciona com o objeto e o nivel de
interpretacao que ele produz ao ter contato com o individuo receptor da mensagem.

Entende-se que a problemdtica aqui desenvolvida é relevante tanto para uma discussao das
imagens propagadas pela industria dos jogos eletrénicos — compreendendo o poder politico das midias
em relagao ao imagindrio coletivo — quanto para uma discussao epistemolégica do fazer historiografico
relacionado a esse tipo de fonte. Para o desenvolvimento da problemdtica, coloco a seguinte questao:
como os jogos digitais adaptam elementos relacionados a Amazonia e como ocorre a representagao
desses elementos culturais identitarios?

Assim sendo, a discussao da pesquisa é composta, além da introdugao e das consideragoes
finais, por dois topicos. O primeiro corresponde ao debate relacionado a prépria historiografia que
insere a discussao dos jogos eletronicos como fonte para a escrita da histéria, no qual sao enfocados os
caminhos teérico-metodolédgicos para explorar as riquezas e as especificidades deste produto cultural
de amplo consumo na sociedade digital. Doravante, no segundo topico, parte-se para a andlise das
representagdes presentes nos jogos digitais, explorando personagens e cendrios que remetem a cultura
brasileira relacionada a Amazonia em seus aspectos visuais, sonoros e do enredo no qual emergem.

TRILHANDO UMA NOVA HISTORIA

Mesmo com as importantes viradas que tém como principal marco a década de 1970, a
historiografia ainda avanca a passos lentos e relutantes para aceitar e pensar certos tipos de fontes
histéricas. Inevitavelmente, em uma operagao de ampliagao dos horizontes em relagao ao objeto, os
estudos realizados acerca dos produtos audiovisuais se expandiram, chegando ao estudo daimagem. Em
primeiro momento, o cinema — produgao audiovisual de alto potencial ludico -, sendo consumido nos
grandes saloes em experiéncias coletivas. Por meio dos constantes avangos tecnoldgicos surge a televisao,
veiculadora de uma experiéncia individual em que espectador se torna, mesmo que aparentemente,
protagonista do didlogo. Isso gragas ao controle remoto — jé inventado quando a televisao comega a
se popularizar —, que investe em uma alta gama de comodidades e possibilidades de uso. No caso do
presente, para aumentar ou diminuir a velocidade, pausar, ou até mesmo, no dpice do desinteresse do
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espectador, pular para o préximo canal. O acesso e controle de tela muito evoluiu e se tornou uma
ferramenta imprescindivel nos tempos atuais — desde em plataformas como o Youtube como acesso
em streamings.

Nessa mesma escala de acontecimentos — assim como no caso da sétima arte — os jogos digitais
emergem como um catalisador do progresso atingido pelas formas de arte, ou de produtos mididticos
que o antecederam. Aqui nasce um produto visual acrescido de peculiaridades que possibilitam
ao jogador/espectador uma espécie de imersao até entiao nao experienciado. Como evolugao de
experiéncias televisivas e cinematograficas, os jogos propdem uma experiéncia individual de singular
“protagonismo” de seu usudrio. Porém, como a arte cinematografica, o teatro, as artes plasticas (com
exposicOes interativas), performances e outras expressdes artisticas, ele se utiliza de todos os mecanismos
possiveis para a constante busca da catarse, das epifanias, provocando no jogador uma experiéncia
imersiva de um aparente “total controle” por parte do individuo.

Tendo a imagem como a principal base para a andlise das fontes audiovisuais, muito do que
foi discutido sobre o cinema na historiografia, é entendido como uma extensao vélida ao se tratar do
mundo dos videogames. O desafio ao lidar com uma fonte nova para a historiografia que se demonstra
tao semelhante a outras do género audiovisual, é utilizar-se das ferramentas disponiveis ao historiador
— provenientes do estudo do cinema, fotografia e televisao — de forma que nao se perca a singularidade
que diferencia os jogos eletronicos de seus antecessores.

Para McLuhan (1964), os jogos objetivam, psicologicamente, liberar as tensdes cotidianas do
individuo por meio de sua inser¢io em um novo recorte de realidade. J4 para Schuytema (2008), o
jogo digital seria uma atividade lidica controlada por regras definidas por um sistema computacional,
criando um ambiente interativo por meio de narrativas e estratégias provocativas advindas de outros
produtos culturais — como o cinema e a musica, por exemplo. Dessa forma, pode-se afirmar que o
jogo é uma forma de entretenimento, uma produgao cultural que apresenta determinado recorte da
realidade para seu consumidor — o jogador —, que interage com aquela nova realidade por meio de seu
avatar*~ o personagem. Ainda, para Robinett (2001, n.p.), os jogos digitais atuam como moldadores
de diversos mundos imaginarios, que mimetizam fenémenos da vida real criando “uma simulagao, um
modelo, uma metafora” que estd para além das leis contidas neste mundo, remetendo-se ao fantasioso.
Complementarmente, para Jensen, Barreto e Valentine (2016, p. 28, tradugao nossa), jogos eletronicos
podem ser definidos como “uma experiéncia [...] interativa na qual o jogador explora sistemas em
camadas de mecénica de jogo, recursos visuais, dudio, cinemdtica, narrativa e/ou interagao social”

Com o tempo, a individualizagao do processo de fruigao dos jogos eletronicos, assim como a
compactagao tecnoldgica que permitiu sua entrada dentro do ambiente residencial, fez com que houvesse
uma virada dentro da industria dos games. Se antes o jogo tinha que fazer com que o jogador doasse
o maior nimero de fichas possiveis no fliperama mais préximo, agora a fungao do jogo é prender a
atengao do jogador pelo maior tempo possivel. Para tal, a criagdo de um bom enredo se torna essencial
para a consolidagao da industria dos games.

Narrativas um tanto simplificadas transformaram-se em enredos com arquiteturas mais elaboradas,
personagens planos perderam seus postos para protagonistas organicos com caracteristicas e questoes

4 Palavra provinda do hinduismo, avatar. Segundo Alvarenga (2007, p. 45), no contexto de jogos eletrénicos, é 0 “nome dado ao personagem
infografico, que é controlado pelo usudrio durante um jogo”
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identificaveis — quando nao criados pelo proprio jogador, confundindo as fronteiras entre subjetividade
e objetividade. A historia que antes era dada e apenas jogada pelo usudrio, agora é também construida
por ele, carregando as marcas de sua propria reflexividade. Observar os jogos digitais por meio da
narratologia é buscar explicar o funcionamento narrativo do objeto-jogo, entender suas particularidades
gerais e as estratégias adotadas para inser¢ao do jogador e suas modificagdes no que é considerado
canone ao objeto.

Observados como documentos histéricos, os jogos eletronicos sao produtos culturais que
emergem em determinado contexto s6cio-histérico, nao estando apartados do corpo social que o
produz. Como objeto cultural, 0 jogo é transpassado por questdes econdmicas, politicas, ideoldgicas,
culturais e, assim como outras artes, passivel a técnica e a criatividade de seus idealizadores. Como
sentencia Johan Huizinga (2007, p. 22), “jogos como os digitais trariam as marcas diferenciadoras, as
percepgoes e os desejos de realidade do espago ou da sociedade que os produziu”

O historiador deverd interrogar o jogo observando as representagdes conduzidas pelo objeto, a
forma como aborda e discute questdes do presente — independentemente se o tema é histdrico, fantasioso
ouficgao cientifica. As representagdes ficcionais portam, de certa forma, os papéis sociais, as hierarquias
e esquemas proprios de determinado corpo social — muitas vezes levados a certa generalizagao ou a
construgio de certos estereStipos. Rodrigues (2007), partindo da psicologia social, define esteredtipo
como um determinado conjunto de convicges relacionadas as caracteristicas (individuais ou coletivas),
sendo a base de um discurso de generalizagao que, por mais aparentemente inofensiva ou desprovida
de promogao politica, acaba por soar ofensiva em alguns casos.

Ademais, para Goliot-Lété e Vanoye (2002, p. 61), “é possivel postular que qualquer arte da
representacao [...] gera produgdes simbélicas que exprimem mais ou menos diretamente, mais ou menos
explicitamente, mais ou menos conscientemente, um (ou varios) ponto(s) de vista sobre o mundo
real”. Logo, os videogames, de forma geral, no sao objetos ingénuos, neutros, ou apenas simples objetos
de entretenimento mas, dentro do universo das representagoes, constroem alteridades, identidades,
dissertam sobre e consolidam estereétipos pré-estabelecidos — principalmente tendo em vista que, de
maneira geral, os jogos digitais sao destinados a um publico infanto-juvenil.

O jogo, pelos signos que o constituem, possibilita uma interpretagao simboélica dos elementos
em tela em que, para compreendé-lo, deve-se atentar para o que estd para além do sentido literal — para
um outro sentido, mais complexo. O sistema simbdlico que constitui cada jogo pode ser atravessado
por referéncias culturais de origens diversas, formulando, ao final do produto, um conjunto de signos
situados em um contexto sociocultural especifico. Em alguns casos, 0 jogo pode ter a premissa de uma
aventura “realista” e a0 mesmo tempo construir um mundo possivel, distinto da realidade do jogador,
fazendo da narrativa e da estética possiveis elementos iniciais para uma andlise simbolica.

Por seu componente particular de adaptar a inser¢ao do jogar e suas modificagdes relacionadas
ao enredo e a estética, 0s jogos, de certa forma, atendem a inten¢ao do jogador — que também gera seu
proprio sistema simbdlico, atestando possibilidades da inexisténcia de sistemas rasos ou planos, mas
sim mutaveis e plurais. Santos destaca que essa relagao entre jogo-jogador — tendo em vista a insergao
atuante que paira nessa relagao — faz com que ela se torne sempre Unica por conta das arquitetagoes de
imprevisibilidade do jogo. Para o autor, “ainda que as cenas finais de um jogo digital sejam conhecidas
pelo jogador, caso se reinicie um titulo anteriormente terminado, cada partida iniciada é marcada pelo
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imprevisto” (SANTOS, 2010, p. 26). Ciente, evidentemente, de que em cada jogo, como produto
acabado, circunstanciam-se limites; existe, portanto, um nimero previsivel de “imprevisibilidades”.

Os cendrios dispostos nos jogos estao voltados para a contempla¢iao do consumidor, sendo um
dos principais elementos para a imersio do jogador. Para Sato (2009), apesar de um jogo se apresentar
como um momento de entretenimento que causa uma fuga do cotidiano, é a constante busca pela
verossimilhanga naquele universo ficcional que, ao tentar reproduzir mimeticamente o real do jogador
— tanto no que concerne a légica do jogo quanto aos aspectos visuais —, que prendem a aten¢ao do
consumidor. Em concordincia com Sato (2009), Frederick Aldama (2013, p. 249, tradugio nossa)
afirma que tanto o design quanto a jogabilidade de um jogo digital tém como principal objetivo “levar
os jogadores a esse lugar onde o cérebro é inundado com neuropeptideos de recompensa, como a
dopamina e a oxitocina. O design do jogo (ndo importa o género) depende fortemente dessa ambigio
dominante”, Essa busca pela verossimilhanga se d4, para Sato (2009, p. 42), muito por conta do préprio
conceito de game como é compreendido pela autora, sendo ele “resultado da interpretagao de um
sujeito (game designer) que a codifica a partir de sua compreensio da coletividade”, evidenciando este
objeto como uma fonte para a leitura de imagindrios sociais.

De certa maneira, percebe-se que os jogos digitais recorrem a determinados componentes de
construgdes narrativas cinematograficas que apresentam elementos semelhantes aos que elevaram
o status do cinema a fonte e objeto para a historiografia. Porém, suas particularidades relacionadas a
inser¢do de seu consumidor no objeto em si faz com que exija um novo olhar sobre essa fonte — avaliando,
por meio de ferramentas advindas de diversas dreas das ciéncias humanas, quais as metodologias e
estratégias que permitem o aproveitamento maximo dos jogos eletronicos como fonte e objeto de
pesquisa histérica. Apds uma breve contextualizagdo do caminho tragado pela historiografia e das
especificidades do nosso objeto de andlise, parte-se para os estudos de casos que serdao expostos no
proximo tépico, operando com jogos eletronicos que constroem e influenciam a forma como o povo
brasileiro é representado em midias estrangeiras. Representagdes estas que, muitas vezes, sio genéricas
e estereotipadas — visando a identifica¢ao do jogador — mas que, por outras, geram o contrario — uma
terrivel repulsa.

GUARDIOES DA AMAZONIA

Nada escapa como parte valiosa do sistema de produgao de massa da industria de bens culturais.
Os jogos eletronicos também operam como um produto que, antes de tudo, deve ser adquirido pelo
individuo. Os jogos, em algum sentido, herdam, aprendem, parodiam, referenciam, plagiam e compdem
outros jogos que os precederam — formando um sistema ciclico de constante auto referenciagao,
buscando uma renovagao automética do produto. Salienta-se essa forma de operar por conta do enredo
de alguns jogos aqui analisados, que acabam por assemelhar-se em demasia uns aos outros. E o caso
principalmente de jogos de luta, que em sua grande maioria se apoiam na ideia de um grande torneio
de artes marciais que conta com a presenga de inimeros lutadores de nacionalidades diferentes e que,
por vezes, conta com a presenga de um grande mal (vildo ou organizagdo criminosa) por trés deste
evento esportivo.
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Os jogos escolhidos para a andlise exibem, de forma geral, uma estrutura no que concerne ao
enredo e aos elementos visuais — de certa “simplicidade” em sua forma-sentido quando comparado,
principalmente, com obras cinematograficas. Isso, em parte, deve-se ao fato que tais jogos operam
voltados para a jogabilidade de seus consumidores e pela instantinea identificagdo com os personagens
e ficil compreensao da trama, optando por nao fazer grandes investimentos em narrativas mais
elaboradas. Dessa forma, a andlise dos jogos eletronicos escolhidos é centrada na figura unificada de
alguns elementos do jogo ao invés da andlise de todo o contetido mididtico.

Além das ferramentas de andlise de Santaella (1995; 2002; 2012) acerca da semidtica peirceana,
mantém-se em mente a importincia de entender os personagens estudados, de acordo com Francisco
e Garone (2013), como entidades ficticias que foram idealizadas e concebidas em determinada obra.
Estas que, em seu character design, devem trazer uma estrutura que permita identificagao do consumidor
por meio de caracteristicas como: expressio corporal (movimento, gestos e posturas do personagem),
apresentagao visual (aparéncia fisica do personagem), aspectos psicoldgicos (caracteristicas mentais e
emocionais do personagem, incluindo sua personalidade, motivagio e comportamento) e indumentaria
(roupa e acessérios originais do personagem, sem adaptagio ou personalizagio por parte do jogador).

Nesse sentido, leda Tucherman (1999) observa o corpo como matéria de produgio dos processos
deidentificagao, ou seja, a questao da materialidade com que o individuo emprega marcas visuais a sua
identidade — sendo que ora o aproxima, ora o difere na dinimica da alteridade. Para Landis (2014, p. 2),
“os trajes sao uma das muitas ferramentas que o diretor tem para contar a histéria. Roupas comunicam
detalhes sobre a personagem para a audiéncia, e ajuda atores a se transformarem em novas pessoas
criveis”. Dessa forma, examinar o character design é focar no que diferencia o personagem brasileiro
de outros presentes no jogo, fazendo ligagio com um contexto geral e comunicando algumas das
representagoes do Brasil em jogos digitais.

Dessa forma, todas as anélises aqui postas seguem um determinado roteiro: 1) apresentagio
breve do jogo de origem, visando situar o universo no qual o personagem emerge e o alcance de
sua representagao; 2) lista descritiva de outros personagens que compdem seu universo, tornando
possivel fazer uma breve comparagao entre a representa¢ao do Brasil e de outros paises por meio da
incorporagio de discursos no corpo de seus personagens; 3) visio ampla das caracteristicas fisicas
(categoria da primeiridade), estilo de luta, personalidade e a participacao narrativa do personagem
(categoria da secundidade); 4) analise do cenério e trilha sonora, quando disponibilizadas pelo jogo;
5) andlise semidtica do quali-signo icénico do personagem.

BLANKA, DO EXOTICO AO SELVAGEM

Street Fighter I1: The World Warrior (1991) é o segundo jogo da franquia Street Fighter, um jogo de
luta desenvolvido pela empresa niponica Capcom, sendo reconhecido pela industria de games como um
revitalizador dos jogos de luta e tendo popularizado o género na década de 1990. O jogo se estrutura
de forma simples: o jogador escolhe um dos personagens jogaveis para enfrentar varios combatentes
em uma série de trés rounds de combates um-contra-um, até ser reconhecido como campeio do
torneio mundial. O sucesso comercial de Street Fighter tornou Blanka uma das representagdes mais
conhecidas, reproduzidas e disseminadas da brasilidade dentro do universo dos jogos digitais, sendo
o personagem brasileiro com maior visibilidade.
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Conhecido por seu grande plantel de personagens jogaveis para a época, Street Fighter I1 (1991)
possui oito personagens jogaveis, além de mais quatro personagens controlados apenas pela CPU - cada
um com estilo de luta e estética distinta entre si. A nacionalidade é a principal base para construgao do
personagem — sendo, portanto, a materializagao do imagindrio da Capcom acerca de um “tipo ideal”
nacional. Ryu (lutador de caraté e protagonista da série) e Honda (lutador de sumd), representavam o
Japao; Ken (companheiro de treino de Ryu) e Guile (militar norte-americano), representam os Estados
Unidos; Chun Li (lutadora de Kung Fu) é a representante da China e a tinica personagem feminina
do jogo; Dhalsim (mestre de ioga), representa a India; Zangief (lutador de luta livre), representava a
USSR; e Blanka, o primeiro e mais emblemético representante do Brasil nos jogos de luta. Os outros
quatro personagens, Balrog (pugilista afro-americano), Vega (assassino espanhol), Sagat (mestre
tailandés de Muay Thai), e M. Bison, oponente final do jogo, também de nacionalidade tailandesa,
fecham alista de personagens presentes no primeiro jogo. Ao ter seu adversario definido, o personagem
do jogador é enviado ao pais de origem do adversario, seu cendrio contendo uma representagao da
paisagem de determinada nagao.

Devido ao enorme sucesso comercial, Street Fighter II ganhou diversas atualizagoes até 1994,
aumentando ainda mais os personagens disponiveis para o jogador. Entre eles estio: T. Hawk (lutador
indigena), que representa o México; Cammy (soldado das forgas especiais), representando o Reino
Unido; Fei-Long (lutador de Kung Fu), mais um representante da China; Dee Jay (musico, dangarino
e lutador de kickboxing), que representa a Jamaica; e Akuma (chefe secreto em Street Fighter Il e
principal rival de Ryu, também usudrio do estilo Ansatsuken®); Além de formas alternativas de Ryu e
Ken, conhecidas como Evil Ryu e Violent Ken.

Contrastando com os demais lutadores por seu perfil monstruoso e sua postura selvagem, Blanka,
o representante brasileiro de Street Fighter IT (1991) remete, para Santos (2006, p. 3), “nao s6 [a] uma
representagao exdtica, mas também pejorativa deformada”. Ele pode ser descrito como uma fera de
cor esverdeada, possuindo cabelos alaranjados, presas e garras selvagens. Seu estilo de luta é peculiar,
fazendo com que o lutador trave suas batalhas com um estilo simio, préximo aos movimentos de um
gorila — com poucas ressalvas a movimentos que se assemelham a capoeira —, e sua incrivel habilidade
de expelir choques elétricos, talento adquirido apds intenso treinamento com enguias. Além de sua
aparéncia singular, Blanka, em sua primeira apari¢ao, também nao possui falas, se comunicando apenas
por grunhidos e rugidos durante a luta.

A histéria de fundo de Blanka também é bastante curiosa. Desde o inicio da franquia em 1987,
contando com o dltimo jogo, Street Fighter 6,1ancado em 2023, este tem sido um produto que perdura
no mercado ha cerca de trés décadas. Sofreu, evidentemente, inimeras mudangas e atualizagdes em
sua historia — elemento que impacta diretamente o enredo do primeiro personagem representante
brasileiro no jogo. A historia de Blanka comega com um acidente de avido na selva amazonica no final
da década de 70, sendo Jimmy, uma crianga estadunidense, seu inico sobrevivente. Este inicio mostra
que Blanka nao é nascido em solo brasileiro, mas apenas o representante do pais. Criado sozinho em
meio a floresta, Blanka desenvolveu suas habilidades de cagador na fauna local, chegando a adquirir
a habilidade de conduzir eletricidade ao lutar constantemente com enguias, além de obter coloragao

S Ansatsuken é um estilo de luta ficticio baseado no karaté. Seu nome nasce de um neologismo linguistico japonés usado para descrever as “artes
de assassinato”, sendo a arte marcial utilizada por Ryu e Ken, protagonistas da franquia de jogos de luta Street Fighter.
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de pele verde pelo alto consumo de clorofila. Blanka participa do Torneio do Guerreiro Mundial,
elemento chave da trama que estd na base de todos os personagens, com o objetivo de se reencontrar
com seus pais devido a alta publicidade do torneio. Por conta das transmissoes na televisao, Jimmy/
Blanka se reencontra com sua mae, que o reconhece por conta das tornozeleiras utilizadas pelo lutador.

Jé seu cendrio também traz pontos interessantes para esta andlise, tendo em vista que as
representagdes nacionais transbordam os corpos dos personagens e circunscrevem seus cendrios.
A paisagem pode ser descrita como composta por pequenas casas de madeira construidas sobre
palafitas a beira de um rio. Ribeirinhos e turistas assistem o duelo espalhados pela paisagem exoética.
A Amazénia, composta por um conjunto de fauna e flora que ocultam mistérios e tesouros, torna-se
a arena de luta de Blanka: um lugar remoto, exdtico, familiar e facilmente identificavel pelo jogador.
Santos (2012) ressalta o ambiente natural de luta de Blanka contrastando, por exemplo, os EUA, que
evocam urbanidade, desenvolvimento e poder bélico por meio das paisagens de Las Vegas e uma base
da Forga Aérea; e o Japao, que tem cendrios como um grande dojo com tablado de madeira, remetendo
ao ideal niponico tradicionalista.

Podemos entender a construgao de tais espacialidades e a énfase no exotismo por meio dos
apontamentos teérico-politicos de Edward Said que, em seu livro Orientalismo: o Oriente como invengdo
do Ocidente (2007), traz a nogdo de “geografia imaginativa”; esta, por meio de alegoria discursiva,
transforma o espaco do Outro (nesse caso especificamente, o Brasil), em algo exético. Dessa forma,
a construgao de cendrios em jogos digitais é constituida por discursos de olhares estrangeiros que
impoem a projecao de seu proprio imagindrio, fazendo com que essa operagao seja um fenémeno
ciclico, ja que é alimentada por e alimenta tal estereétipo.

Na primeiridade, tem-se as cores verde (aproximando-o da ideia de Brasil, por sua bandeira e
pela floresta amazénica, cenério do personagem) e laranja (como simbolo de alegria, vitalidade, uma
imagem tropical de ser). Cores chamativas e exdticas quando comparadas as tonalidades corporais
de outros personagens. Cores pulsantes, acentuando um excesso de pélos que realga a ideia de uma
figura primeva, habitante de um mundo antigo quase intocdvel, um pais exuberante e ainda um tanto
primitivo. Se, por um lado, reside em Blanka o ex6tico, a exuberancia, por outro, é habitada pelo ser
em sua condi¢do nao-humana. Uma postura selvagem de uma fera bipede, armada de garras e presas
afiadas. O personagem traja apenas uma calga laranja rasgada, o tnico trago visivel de “humanidade”
em Blanka, além de duas travas de metal (grilhdes) em seus tornozelos, remetendo a uma fera que,
em algum momento, escapou de sua reclusao/prisao — possuidor de forga e poder incontrolaveis.
Tendo em mente tais caracteristicas, Blanka, na primeiridade, tem como seu quali-signo icénico a
bestialidade. Seu quali-signo transmite uma ideia de primitivismo exacerbado e, pelo uso da paleta,
chamativo, demasiadamente diferente, distante da civilidade. Simboliza, assim, um Brasil Selvagem
como o narrado pelos viajantes europeus que passaram pelo Brasil entre os séculos XV e XIX.

Santos (2006 ) interpreta a representagdo do Brasil em Street Fighter II como resultado do discurso
presente desde os primoérdios da colonizagao da América Portuguesa. As primeiras imagens e textos
construidos pelos viajantes que passaram pelas terras brasileiras entre os séculos XVI e XVII sao os
pilares de uma construgao do imaginario em que o Brasil é representado como uma terra selvagem,
perigosa, habitada por barbaros considerados empecilhos para a total fruigao do homem branco de
suas infinitas riquezas naturais. A escrita eurocéntrica se mostra, a partir do caso de Blanka, como uma
arvore de raizes profundas que gerou frutos no que concerne a representagao brasileira no século XX.
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Rila Estancia (assim como seu clone, Virgo Sandra), protetora da floresta Amazénica no jogo
Breakers (1996), apesar das diferengas estéticas quando comparadas a Blanka — por ndo possuir muitos
tragos que remetem a bestialidade — também se constrdi como fruto da floresta. Esse é um elemento
narrativo que se repete na construgao de vérios personagens brasileiros em jogos digitais, atuando por
meio de um estilo de luta selvagem, além de contar com garras e até mesmo com uma transformagao
em ledo - animal que nao se faz presente na fauna amazdnica. Dessa forma, percebe-se a recorréncia
de alguns tragos na forma de representacao do Brasil por parte dos jogos eletronicos produzidos na
década de 1990.

GOLRIO, CORES, PENAS, PENACHOS AMAZONICOS

Fight Fever (1994 ), jogo de luta desenvolvido pela Viccom em parceria com a SNK, é o primeiro
titulo coraeano a ser langado para o console da Neo Geo. O jogo fez parte da tentativa de outras empresas
de alcangar o grande sucesso que foi Street Fighter I (1991), replicando a férmula de um jogo de luta em
2D com um numero amplo de personagens de variadas nacionalidades se enfrentando em um torneio
mundial. O jogo possui oito personagens jogaveis, além de dois chefes controlados pelo computador.
Han Baedal e Mestre Taekuk (ambos lutadores de taekwondo) representam a Coreia do Sul; Miyuki
(dangarina e tnica personagem feminina do jogo) e Kenji (lutador de caraté) representam o Japao;
Rophen Heimer (bartender e artista marcial) representa a Alemanha; Nick Commando (soldado
mascarado) representa os Estados Unidos; Chintao (monge Shaolin) representa a China; Kim Hoon
(rival de Han Baedal) representa o México; e Golrio (guerreiro indigena) fecha a lista de lutadores
como representante do Brasil.

Golrio ¢ um homem indigena, utilizando tinta preta préxima aos olhos, além de acessérios e
indumentdrias que remetem aos povos originarios. Visualmente, Golrio faz referéncia inteiramente aos
povos indigenas brasileiros, com as cores de suas roupas referenciando as cores da bandeira nacional. Seu
estilo de luta se assemelha a trés personagens da franquia Street Fighter I1 (1991), sendo um amélgama
dos movimentos de Blanka, golpes de sumé de E. Honda e ataques de fogo, como Dhalsim, além de
usar langas afiadas para atacar a distincia. De acordo com a histéria disponivel no manual do jogo,
Golrio tem como maior objetivo vencer o torneio e, se utilizando de seu prestigio e da premiagao do
torneio, evitar o progresso da civilizagao em diregao ao seu territério — conseguindo, por consequéncia,
proteger sua aldeia. Sua ambientagao presente no jogo, em uma descrigao rapida, baseia-se em uma
ponte sobre um rio com alguns macacos passeando pela ponte durante todo o combate. Seu cendrio
se mostra semelhante ao de Blanka em sua estreia.

Partindo da teoria semidtica, pela primeiridade, ao observar a estética do personagem de Fight
Fever, se evidencia a generalizagao relacionada as culturas indigenas que compoem o personagem, além
da sua aproximacao a bandeira nacional pela cor da roupa e dos acessorios. Por fim, a misticidade que
rodeia o personagem — percebida pelos seus ataques de fogo e sua movimentagao corporal, que lembram
Blanka —, evocam o caréter exético do personagem, o aproximando do representante brasileiro de Street
Fighter IT (1991). Logo, Golrio apresenta como quali-signo iconico um tipo de indigena mistico. Seu
quali-signo simboliza o Brasil dos povos indigenas, mas ainda distante de um ideal de “civilizagao”
imposto violentamente por parte da branquitude ocidental. Por mais que o personagem nao tenha
tantas informagoes disponiveis para a anélise, muito por conta do baixo alcance de seu titulo de estreia,
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Golrio se torna relevante paraa analise por se constituir como um dos tinicos personagens brasileiros
pertencentes a um povo indigena.

Claudia Silva - ninja que entra em um torneio de arte marciais com o objetivo de juntar dinheiro
e comprar a Amazdnia para fins de preservacao —, do jogo Knuckle Heads (1992), e Liza — uma amazona
da selva do Brasil que adentra em um torneio com objetivo de utilizar o prémio em dinheiro para
comprar uma fantasia para o carnaval carioca —, do jogo Kaiser Knuckle (1994), trazem alguns elementos
estéticos (relacionados aos povos originarios) e narrativos (vir/atuar como protetor da floresta) que
se aproximam de Golrio.

J4 Tau, personagem do jogo Battle Arena Toshinden 3 (1996), também traz muitos elementos
que fazem referéncia as culturas indigenas brasileiras, sendo melhor trabalhado narrativamente que
Golrio. Tau é um indigena Tupinamba que busca estar sempre em conexao com a natureza, sendo um
lider pacifista. Ele entra no torneio de seu universo de jogos com o objeto de restaurar o antigo império
indigena no Brasil. Esteticamente, Tau é um homem indigena alto de cabelos verdes e detalhes em
azul e vermelho, com desenho corporal feito com tinta branca em seus bragos, trazendo elementos
estéticos muito semelhantes ao esteredtipo do indigena estadunidense. Sua vestimenta se resume
em um colete amarelo aberto decorado com plumas coloridas e uma calga bege presa com um cinto
colorido, além de andar de sanddlias. Em combate, Tau utiliza uma espada gigante, demonstrando
possuir grande forga fisica. De forma geral, Tau repete as mesmas caracteristicas semidticas de Golrio,
tendo como quali-signo iconico o indigena mistico, porém o personagem é trabalhado de forma menos
generalizada — remetendo, no caso de sua arma, a uma estética mais oriental.

Em Battle Arena Toshinden 4 (1999), Tau é substituido por Fen Barefoot, um jovem brasileiro
de treze anos que habita a floresta amazonica junto com o seu avo, ganhando a vida através da pesca.
Fen tem como principal arma uma langa, instrumento utilizado pelo personagem para pesca, além de
contar com um pequeno porco de estimagao chamado Wolfy. Assim como os personagens citados
anteriormente, Fen faz parte dos elos que o discurso dos produtos midiaticos estrangeiros faz, de forma
geral, daligagao entre a brasilidade e a natureza — sendo este um tema de destaque que permeia muitas
das representagdes aqui analisadas.

Aratijo et al (2019, p. 668), analisando a conjuntura da década de 1990, entende esta fase da
representagao brasileira em jogos eletrénicos como resultado de um “boom” ambiental na midia pela
constante discussao acerca de temas relacionados a questoes ambientais, principalmente por conta
da Conferéncia das Nac¢oes Unidas sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento, em 1992. Para os
autores, “esse ‘boom’ se deu por meio de diversas novelas, documentérios e programas jornalisticos
que estrearam na época. O que, tendo como suporte material a natureza, gerou, no imaginario coletivo,
uma estética atrelada a8 Amazonia”. Portanto, nota-se o discurso presente nesses jogos como produto
das discussoes ambientais da época, principalmente presente na personagem Claudia Silva, que tem
como principal objetivo — em Knuckle Heads (1992) - utilizar o dinheiro do torneio para comprar a
Amazonia a fim de preserva-la. Acerca da representagio da Amazonia em midias digitais, Barreto e
Jensen (2020) afirmam que

Embora as origens dos meios de comunicagao analisados variem, a inclusao da natureza, incluindo
imagens de uma realidade ex6tica amazonica, esteve frequentemente presente, enquadrando o pais como
um lugar exético. Por ser um pais complexo cultural e socioeconémico, o Brasil deve ser representado
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e visto para além do seu exotismo. Ou seja, a composigao geografica do pais, incluindo seu clima e
recursos naturais, deveria ser examinada no contexto das pessoas que viveram no Brasil, e ndo a partir
da visao de um estrangeiro e, em certa medida, de um colonizador: de uma visao indomada e terra
selvagem que pode ser explorada (BARRETO; JENSEN, 2020, p. 1668, tradugio nossa).

Por outro lado, mesmo que haja certa visibilidade no assunto, tais representa¢des nao apenas nao
reportam a realidade amazonica como tratam o assunto com certos estere6tipos vagos. Eo que pode
ser notado na caracterizagao de Golrio, por exemplo, ou no estilo de luta bestial e simio que circunda
personagens que remetem as culturas indigenas. O mesmo pode ser dito em razao da recorréncia do
cendrio amazdnico — que geralmente aparece como um lugar mitico —, alvo de diversas interpretagoes
para imagindrio estrangeiro.

RIKUO, NAS AGUAS AMAZONICAS

Em Darkstalkers: The Night Warriors (1994), primeiro jogo da franquia Darkstalkers, ¢ um jogo
de luta que, assim como Street Fighter, foi desenvolvido pela Capcom seguindo a mesma férmula desta
franquia. Porém, ao invés de contar com lutadores de artes marciais tendo a nacionalidade como nucleo
para a criagao dos personagens, em Darkstalkers, os personagens saio monstros e criaturas de diversas
partes do mundo que se uniram em um torneio organizado por Demitri Maximoft. O objetivo é descobrir
quem é o monstro mais forte e apto a enfrentar Pyron, um demoénio alienigena que invadiu a Terra com
o objetivo de toma-la. O jogo possui doze personagens no total, dez destes jogaveis. A mumia egipcia,
Anakaris; o samurai amaldigoado nip6nico, Bishamon; o vampiro da Roménia, Demitri Maximoff;
a mulher gato norte-americana, Felicia; o lobisomem inglés, Jon Talbain (também conhecido como
Gallon); o zumbi astro do rock australiano, Lord Raptor (também conhecido como Zabel Zarock); a
Stcubo® escocesa, Morrigan Aensland; o “pé grande” da cultura canadense, Sasquatch; a criatura dos
livros de Mary Shelley, Victor von Gardenhiem; uma méquina de guerra mexicana, Huitzil; o alienigena
com habilidades pirotécnicas e chefe final do jogo, Pyron; e Rikuo (ou Aubath, na versdo niponica
do jogo), rei de um lugar submerso sediado na Amaz6nia, conclui a lista de participantes do torneio.

Rikuo é um tritao que habita as profundezas da Amazo6nia; com caracteristicas fisicas de peixe,
olhos grandes e expressivos, além de um corpo esguio com pele escamosa, barbatanas nas laterais do
rosto e uma crista que percorre desde o topo de sua cabeca até a parte inferior das costas. Suas maos e pés
terminam em garras afiadas, indicando sua natureza predatoria. A coloragao de suas escamas varia entre
o verde e amarelo, fazendo referéncia, mais uma vez, as cores da bandeira do Brasil. Sua personalidade
é definida no jogo como um rei atencioso. Seu estilo de luta se sustenta em suas habilidades especiais
de um tritdo: ele pode se transformar em diferentes tipos de vida marinha; nadar e respirar debaixo
d’dgua; se comunicar com outras criaturas ocednicas; invocar ventos e as ondas oceénicas e estimular
fendmenos climdticos durante a batalha.

6 O termo “Sticubo” (do latim succubus, de succubare) refere-se a uma figura presente na mitologia celta, sendo representada como um deménio
do sexo feminino que entra nos sonhos dos homens com o objetivo de ter relagoes sexuais, roubando a forga vital através do ato. A aparéncia do
sucubo pode variar, mas geralmente é descrita como uma entidade de beleza sedutora, muitas vezes com asas de morcego e seios proeminentes.
Além disso, apresenta caracteristicas demonifacas como chifres e cascos (Ayers, 2011).
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O enredo de Rikuo, pela natureza do jogo, encontra-se como o mais mistico entre os personagens
brasileiros selecionados nesta pesquisa. Na histéria do jogo, existia um reino gigantesco com cerca de
trinta mil tritdes, nas profundezas da Amazodnia. Num dia fatidico, o sereno império aquitico encontrou
sua ruina devido a um poderoso terremoto e uma erupgao vulcénica devastadora. Rikuo, o imperador
e herdi venerado, emergiu como o tinico sobrevivente desse desastre catastréfico. Ao descobrir que
Pyron era o arquiteto por trds desse mal indizivel, Rikuo jurou uma determinagao inabaldvel: deter o
responsével por essa tragédia e restaurar a grandeza perdida de seu império, procurando e protegendo
todos os sobreviventes do seu reino.

O cendrio de luta, com o nome de Floresta Alagada (em uma traducio literal), encontra-se em
uma Amazonia mistica e ficticia, com plantas e flores espalhadas em um fundo de grandes ruinas de
uma civiliza¢ao perdida, com esqueletos e barcos abandonados por toda a arena. As araras e pequenos
macacos fazem a funcio de espectadores do combate, estendendo-se entre as drvores e as flores do
cendrio. Um pequeno e curioso arco-iris se apresenta entre duas cachoeiras na margem esquerda do
cendrio. Este ambiente relaciona-se diretamente com o quali-signo iconico de Rikuo, dialogando entre
elementos exoticos e misticos.

Analisando o personagem pela semiética peirceana, na primeiridade, o fisico de Rikuo remete,
assim como Blanka, a um ideal de selvageria — com escamas e garras afiadas que o caracterizam como um
cagador nato. As barbatanas adicionam uma estética mistica e elegante ao personagem, enquanto seus
membros superiores e inferiores destacam sua adaptabilidade ao ambiente aquético. Porém, sua estética
se mantém fiel a uma ideia mais mistica, sendo o elemento crucial que o diferencia do personagem
Blanka, de Street Fighter. Com base na descrigao dos elementos que individualizam Rikuo, admite-se
seu quali-signo iconico como misticidade. Embora seu quali-signo transmita uma ideia de bestialidade,
ha nele um aprofundamento no aspecto mistico, muito por conta do jogo em que o personagem esta
inserido, simbolizando, mais uma vez, o Brasil de natureza mistica, terra do desconhecido, como
ressaltado pelos cronistas que passaram pelo territério brasileiro no inicio do projeto de colonizagao.

GAME OVER

Operar utilizando dos jogos eletronicos como fonte historica se revela uma experiéncia instigante em
termos de analise, ampliando os horizontes do pesquisador neste campo. Os videogames, desempenhando
seu papel como produto cultural, podem ser analisados por meio de diversas perspectivas teéricas —
cabendo nao apenas ao historiador té-lo como matéria prima para sua operagao historiografica, mas
podendo também ser abordado por outros estudiosos de outras dreas de ciéncias humanas. A atividade
de anilise — do “jogador especialista” — desvela elementos e simbologias mais profundas presentes nos
frames, conduzindo a uma nova forma de compreender o universo das representagdes e seu papel de
legitimar e reproduzir discursos e esteredtipos.

Logo, analisar o character design de jogos eletronicos possibilita novos horizontes para os estudos
da histéria, tendo em vista que — em seu papel como um produto cultural de grande consumo - os
jogos podem perpetuar ou desafiar esteredtipos, preconceitos, estruturas de poder, papéis de género
e outras normas sociais convencionais. Ou seja, o sistema de representagdes criado a partir de um
jogo de videogame — assim como qualquer forma de representagao — é tendencioso, favorecendo ou
prejudicando certos grupos com base em sua nacionalidade, etnia ou género.
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Ao abordar questoes relacionadas a representacao e identidade, esta pesquisa desenvolveu os
processos envolvidos para produgao de significados por meio de sistemas simbdlicos e seus impactos
na construgao de identidades. Embora os jogos aqui analisados tenham sido produzidos por autores
e empresas distintas, a recorréncia de temas atesta justamente para uma rede de quali-signo iconicos
que juntos constituem representagoes de identidades brasileiras por uma visao exdgena. Nao esteve
dentro do escopo desta pesquisa emitir juizo de valor acerca de determinadas representagdes — por
mais estereotipadas que estas se mostrem —, j& que, tendo em vista a complexidade cultural brasileira,
¢ mais facil alcangar “representagoes regionais” mais aproximadas do que representagdes nacionais,
fazendo com que as midias estrangeiras reproduzam elementos caricatos da cultura nacional. Apesar da
pluralidade cultural que fundamenta a base da sociedade brasileira, o discurso que é internacionalmente
difundido é permeado por um ideal de um mundo amazoénico que, embora tenha grande relevancia
para a cultura nacional, acaba por criar estere6tipos e se restringir a eles.

Dessa forma, tendo como base o amplo corpus de analise desta pesquisa, hd uma representagao de
um Brasil primitivo, em contraste com os personagens de naturalidade niponica ou norte-americana,
geralmente postos no lugar de herdis e protagonistas das franquias. Além disso, nota-se também
a unicidade dessa representagao em niveis de América do Sul, tendo em vista que ao se fazer um
levantamento dos personagens disponiveis ao jogador, com relagao a nacionalidade, percebe-se que o
personagem brasileiro é o tinico representante da América Latina e de outros paises lus6fonos, tendo,
majoritariamente, nomes latinos genéricos, como no caso de Blanka.

Por outro lado, hd um certo avanco no que concerne a personagens que sio pertencentes (ou
fazem referéncia) as culturas indigenas de forma a nio recorrer a um discurso tdo estereotipado e
preconceituoso de selvageria, podendo citar os casos de Tau e Fen Barefoot. Ja as personalidades
dos personagens brasileiros estao geralmente definidas entre personagens energéticos e confiantes,
remetendo ao discurso do Brasil como um pais alegre e festivo. Tanto é que o elemento nacional mais
presente nos jogos analisados sao as cores das indumentdrias dos personagens, marcadamente o verde
e amarelo.

Esta pesquisa sobre o uso de jogos eletronicos como fonte histérica oferece contribuigoes para a
historiografia e os estudos de jogos eletronicos ao revelar a complexidade das representagoes culturais
e identitdrias nestes meios. Ao analisar o design de personagens e os contextos culturais representados,
a pesquisa demonstra como os videogames, enquanto produtos culturais de grande consumo, podem
perpetuar ou construir esteredtipos. Além disso, ao abordar questdes de representagao e identidade,
a pesquisa destaca a produgao de significados através de sistemas simbolicos e seus impactos na
construgao de identidades, revelando uma tendéncia exégena e estereotipada na representagao
do Brasil e dos brasileiros. Portanto, a analise critica dos jogos eletronicos como fontes histéricas
enriquece os estudos historicos ao expandir os horizontes de anélise e compreensao das representagoes
culturais contemporaneas.

Ser brasileiro e observar o Brasil por meio das representagoes contidas nos jogos eletronicos é
estar imerso em um conjunto de imagens distorcidas das realidades brasileiras. Imagens forgadas de
cores da bandeira, mulheres sexualizadas, uma paixao obsessiva por esportes e o samba, apagando
elementos como as origens da capoeira, questdes culturais plurais regionalistas e as condigoes sociais e
econdmicas advindas de um passado colonial e escravista. As empresas por trés de tais jogos, geralmente
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norte-americanas ou nipdnicas, recorrem a representagoes jd amplamente disseminadas, cristalizadas
e comumente carregadas de significados culturais estereotipados, rasos, possivelmente devido a um
desconhecimento sobre o Brasil ou sobre o que significa a Amazonia para nossa cultura.
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