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RESUMO

No final do século XX foi possivel observar o nascimento dos jogos digitais, uma midia
caracterizada pela interatividade entre o aparelho e o operador, relagdo traduzida pelo
conceito de jogabilidade. Com sua vasta diversidade de géneros e mecanicas, 0S jogos digitais
conquistaram cada vez mais espago na sociedade ocidental, fator que se torna perceptivel a
partir do inicio do século XXI com o grande crescimento da induastria dos jogos digitais, que
se consolidaram como um produto que carrega valor econdmico e simbdlico. Para analisar 0s
jogos digitais, é necessario compreendé-los como produtos que carregam uma duplicidade
inerente a eles, sdo “j0gos” inseridos na midia de comunicagdo de massa. Logo, temos de
analisa-los em um primeiro momento como jogos, observando sua construgdo cultural e os
conceitos relacionados a este fendmeno, em um segundo momento, temos de compreender
como ecles estdo inseridos no mercado mundial de comunica¢do de massa como uma midia
que utiliza os seus recursos (4udio, visual e interatividade) para a constru¢do de suas
narrativas. Entre as diversas categorias de jogos, uma das que ira se destacar no mercado sera
a dos First Person Shooters (FPS). Voltados para a tematica de guerra, os FPS, desde seus
primoérdios, utilizaram eventos e conceitos historicos como pano de fundo de seus jogos,
sendo recorrente a utilizacdo da Segunda Guerra Mundial como um dos principais temas das
suas narrativas. Um fator que é de suma importancia para o sucesso dos jogos que utilizam a
Segunda Guerra Mundial como tematica, é o fato da constru¢do de “mocinhos” e “bandidos”
nas representagcdes. A partir do inicio de 2002 até 2015, o mercado de videogames,
vislumbrou um crescente langamento de jogos com tematicas que tinham como pano de fundo
a guerra no século XXI, também chamada de “guerra moderna”. Tal mudanga de paradigma
se deu apos os atentados terroristas de 11 de Setembro de 2001 e a declaragdo da “Guerra ao
Terror” pelos Estados Unidos da América. Como um produto cultural, os jogos digitais,
constroem suas representacdes pela e para a sociedade a qual estdo inseridos, assim, a visao
da “guerra moderna” e dos “novos inimigos do Ocidente” se dd através de uma visdo
ocidental e de um produto criado por ela. Pretendemos, portanto, compreender de que forma
0s jogos das franquias Call of Duty, Battlefield e Medal of Honor constroem a imagem sobre
a guerra no século XXI e seus agentes tanto as “for¢as do ocidente” quanto seus inimigos.
Palavras-chave: Guerra Moderna. Historia. Jogos digitais. Representagao.



ABSTRACT

At the end of the 20th century it was possible to observe the birth of videogames, a media
characterized by the interactivity between the operator and the device, relationship translated
by the concept of gameplay. With its wide diversity of genres and mechanics, videogames are
increasingly conquered space in western society, factor that becomes noticeable from the
beginning of the 21st century with the great growth of videogames industry, wich has
consolidate itself as a product that carries, both, economic and symbolic value. To analyze
videogames, it is necessary to understand them as products that carry an inner duplicity, they
are “games” inserted in the mass communication media. Therefore, we have to analyze them
in a first moment as games, observing their cultural construction and the concepts related to
this phenomenon, in a second moment, we have to understand how they are inserted in the
world mass communication market as a media that uses its resources (audio, visual and
interactivity) for the construction of its narrative. Among the different game categories, one of
them that will stand out in the market will be the First Person Shooters (FPS). Focused on the
theme of warfare, the FPS, since its beginning, used historical events and concepts as a
backdrop for their games, with the use of World War Il being one of the main themes of their
narrative. One factor that is extremely important for success of games that uses World War 11
as a theme is the fact that “good guys” and “bad guys” are built in the representations. From
the beginning of 2002 to 2015, the videogames market envisioned a growing launch of games
with themes that has a backdrop the warfare in the 21st century, also called “modern warfare”.
This paradigm shift took place after the 9/11 terrorist attack and the declaration of the “War
on Terror” by the United States of America. As a cultural product, videogames build their
representation by and for the society to wich they belong, thus, the visiono of the “modern
warfare” na the “new enemies of the West” occurs through a western vision and a product
created by it. We intend, therefore, to understand how the videogames of the Call of Duty,
Battlefield and Medal of Honor franchises build the image about war in the 21st century and
its agents, both the “forces of the West” and their enemies.
Keywords: History. Modern Warfare. Representation. VVideogames.
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INTRODUCAO

A popularidade dos jogos digitais cresce cada vez mais em nossa sociedade, assim
torna-se relevante compreendermos como se desenvolvem e como sdo trabalhadas as
narrativas dos jogos que utilizam conceitos e temas historicos como pano de fundo, e como
esses temas influenciam na constru¢do do imagindrio sobre o assunto.

Identificamos que a pesquisa académica de Historia relacionada aos jogos digitais
ainda inicia seus passos no Brasil, o que torna o conteiido de pesquisas e materiais sobre o
assunto exiguo.

Acerca do trabalho académico voltado principalmente a areca de Historia, temos de
citar os trabalhos de Christiano Britto Monteiro dos Santos e Marco Fornaciari, que estdo
referenciados nesta obra, como sendo os principais trabalhos sobre o assunto na area da
Historia, e ressaltamos sua importancia e influéncia para nosso trabalho.

Percebemos que 0s jogos digitais sao de certa maneira “marginalizados” no seu trato
como objetos historicos, e conforme nos alerta Fornaciari “Imaginar os motivos para isso
seria uma tarefa excessivamente especulativa” (2016, p. 17).

Sendo um campo relativamente novo para a Historia e pouco explorado pelos
historiadores, é importante que busquemos as ferramentas para analisar um objeto que, além
de ser um produto cultural com valor agregado, é um produto que, mesmo que produzido a
partir de um “centro” (econdmico e cultural)?, ¢ difundido ndo somente nele, mas estendendo-
se a outros “centros” ou regides periféricas (gracas a globalizagdo e a internet).

Para melhor analisarmos 0s jogos digitais, temos de inseri-los em um mundo
capitalista globalizado e recordar que a esmagadora maioria de seus produtos ¢ destinada ao
mercado consumidor. Assim, ao analisarmos os jogos digitais, nao oS excluimos de sua esfera
econdmica, mas 0 compreendemos como um elemento cultural (CHARTIER, 1991, p. 174).

Para aplicar a analise das representacdes de forma satisfatoria a nossas fontes
documentais, que se mostram ainda heterodoxas ao meio académico brasileiro, abordaremos
os jogos digitais e a historia do tempo presente através da Cultura Visual, sendo esta uma das
abordagens da Historia Cultural.

Com a sua génese ligada a Escola dos Annales, a Historia Cultural vém ganhando
forga, principalmente, a partir dos anos de 1980. Nessa perspectiva, as fontes deixam de ser
analisadas sobre um viés econdmico/social ou politico/social, mas, principalmente por meio

das representacdes e significagdes sociais, levando “em conta tanto a realidade social quanto a

! Isto tendo em vista que a maioria dos jogos digitais sdo produzidos nos Estados Unidos.
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percepcao dela” (CARDOSO; VAINFAS, 2012 p.14-17). Logo, a Histéria Cultural nutre uma
estreita conversagdo com o conceito de representagdo, lago conceitual e tedrico que tem em
Chartier um de seus principais enunciadores.

Partindo da percepg¢do de Chartier, em nossa andlise dos jogos digitais, além de
estarmos buscando novos objetos para a construgdo da Historia, estamos também partindo do
N0sso objeto para analisar as representagdes culturais por eles tidas como validas socialmente

de maneira que se

Por um lado, os dispositivos formais — textuais ou materiais — inscrevem em
suas proprias estruturas as expectativas e as competéncias do publico a que
visam organizando-se portanto a partir de uma representagdo da
diferenciagdo social. Por outro lado, as obras e os objetos produzem sua area
social de recepcdo, muito mais do que as divisdes cristalizadas ou prévias o
fazem (CHARTIER, 1991, p. 186).

Assim, 0s jogos digitais sdo moldados pelo mundo que os cerca, tornando-Se
representacdes da sociedade que os produziu, logo, discursos (explicitos ou implicitos) serdo a
ele atribuidos e por ele assumidos. Portanto, analisar um jogo digital ¢ também analisar a
sociedade que o construiu e para isso, devemos compreender como as representagdes atuam
no mundo social (CHARTIER, 1991).

Assim, teremos de entender cada jogo eletronico como uma representacdo de um
contexto historico, social e cultural, pois conforme Francisco a “Realidade exige presenca, e
pensando assim, somente o aqui e agora seria real, pois ele ¢ verificado empiricamente. O
trabalho com o passado ¢ sempre um exercicio de representagdo” (2011, p. 23). Essa
representacao, intencionalmente ou nao, acabard por ofuscar ou extrapolar certos aspectos e
conceitos que seu discurso legitima ou condena. O conteudo interativo proposto para seu
publico, entdo, ndo se trata de uma massa neutra sem intencionalidades, mas um material que
tem uma carga ideoldgica.

Buscaremos, portanto, compreender de que forma a “Guerra Moderna” e os “novos
inimigos” do ocidente sdo representadas nos FPS games das franquias ja citadas, objetivando
também, interpretar quais sdo suas influéncias e como as caracteristicas narrativas (tanto
historica quanto de jogabilidade) e os recursos audiovisuais sdo utilizados para expressar e

reforgar certas representacoes e ideias.
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Para a analise da constru¢do das representagdes nos jogos, utilizaremos como base o
método da semidtica peirceana. Por meio dos conceitos tedricos da semidtica desenvolvida
pelo norte americano Charles Sanders Peirce, iremos nos focar essencialmente no ramo da
gramatica especulativa, buscando compreender como se da a construcdo dos signos nos jogos
digitais (SANTAELLA, 2005). Nosso foco se dara essencialmente na analise dos elementos
formais e nos fundamentos do signo e seus objetos (dinamico e imediato); em relagdo a0
interpretante, nosso trabalho ndo ultrapassara a “barreira” do interpretante imediato —
“potencial interpretativo do signo” (SANTAELLA, 2005, p.24) — sendo que, entendemos, que
as analises em um nivel de interpretante dindmico ou final nos levariam a ter de analisar, ou
conjecturar as reacoes particulares dos intérpretes, o que nao € nossa proposta.

Para esta pesquisa, utilizaremos como fonte os FPS games de algumas das maiores
franquias de jogos digitais das ultimas décadas, sendo elas: Battlefield, Call of Duty e Medal
of Honor. Dentre os milhares de jogos digitais langados anualmente, a escolha dessas
franquias se deu, pois elas consolidaram seu sucesso no cenario mundial de jogos digitais, por
meio de seus jogos com tematica da Segunda Guerra Mundial, e, no decorrer da primeira
década do século XXI mudaram para a tematica da “Guerra Moderna™?.

Fizemos também uma triagem nos jogos a serem utilizados, tendo em vista que a
quantidade de jogos langados por essas franquias excede a cifra de trinta titulos. Analisaremos
especificamente os titulos langados no periodo compreendido entre 2005 e 2013 que tratam do
tema da “Guerra Moderna”, sendo estes os seguintes jogos: Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS,
2011), Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007), Medal Of Honor (ELETRONIC
ARTS, 2010).

Escolhemos como recorte esses jogos, pois tratam-se das primeiras representagdes da
guerra no século XXI, em franquias famosas que tinham como objeto a Segunda Guerra
Mundial®; embora existam sequéncias das nossas fontes, elas operam como um produto com
uma narrativa fechada em si.

Assim, as sequéncias de Call of Duty 4: Modern Warfare (Call of Duty Modern
Warfare 2 e Call of Duty Modern Warfare 3) utilizam da narrativa construida em seu
predecessor para construir a representacdo de uma Terceira Guerra Mundial, que, sendo

incitada pelo terrorismo internacional, tém como antagonistas 0s Estados Unidos da América

2 Utilizaremos o termo “Guerra Moderna”, pois ¢ através dele que os jogos por nds analisados se referenciam aos
combates (reais ou ficticios) que ocorrem a partir do ano de 2000.

3 Embora a franquia Battlefield tenha langado Battlefield 2 no ano de 2005, mesmo apresentando um conflito pds
anos 2000, esse jogo se caracterizava por uma experiéncia “agonistica”, destinada somente ao Multiplayer
competitivo.
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¢ a Russia. A sequéncia de Battlefield 3 (Battlefield 4), assim como as sequéncias de COD,
trata sobre os conflitos internacionais, sendo que seu objeto sera o intervencionismo norte
americano na China e uma guerra entre esses dois paises, embora o sucessor nao tenha
nenhuma ligagao com a narrativa de Battlefiel 3. Medal of Honor Warfighter, a sequéncia de
Medal of Honor (2010) manteve 0s mesmos protagonistas, embora ndo construa mais a sua
narrativa sobre a guerra no Afeganistdo, modificando-a para uma cacgada a terroristas
internacionais ficticios, enquanto envolve o protagonista em uma discussao moral entre dever
x familia.

Com base nos objetivos de analise por nés propostos, 0 recorte realizado mostra-se
essencial, tendo em vista que, por mais que se tratem de sequéncias, 0S jogos produzidos a
partir de nossas fontes t€m como objetos e narrativas que se distanciam de seus antecessores.
Entretanto, enfatizamos, que a multiplicidade de possibilidades de analise semidtica ou com
outra abordagem neles mostram-se interessante, como por exemplo: o medo de uma Terceira
Guerra Mundial, a construgdo dos inimigos russos € chineses, o terrorismo internacional.

Os titulos escolhidos caracterizam-se, também, por serem os lancamentos principais
das franquias, que se diferenciam de: jogos de celulares, expansdes®, remasterizagdes®,
versdes com downgrade® para outras plataformas e consoles portateis.

Em nossa analise, buscaremos focar na experiéncia Singleplayer (“Um Jogador”, em
tradugado livre), na qual o jogador interage somente com a maquina (o jogo) dando sentido e
movimento, através do ato de jogar, a uma construcdo narrativa pré-determinada pelos
desenvolvedores. Nao nos aprofundaremos na experiéncia Multiplayer (“Multijogadores”, em
tradugdo livre), embora ela seja elemento constituinte do objeto “jogo digital”, a interagdo
entre diversos jogadores tem suas especificidades, uma delas o foco ndo na construgao de uma
narrativa, mas a competicao entre os jogadores.

No primeiro capitulo, pretendemos estabelecer como os jogos digitais se inserem na
industria de comunicacdo de massa e quais sdo suas caracteristicas e especificidades,
posteriormente esperamos poder compreender como se da a relagdo entre os jogos digitais

(essencialmente os FPS) e a sociedade que os produz e consome para por meio disso sermos

4 Contetdo gratis ou pago, criado pelos desenvolvedores dos jogos, com finalidade de aumentar a “vida atil” da
experiéncia de jogo para os jogadores.

5 Relangamento do mesmo jogo com “motores graficos” atualizados ou para novas plataformas mais potentes do
que as “originais”.

® Ao contrario de Upgrade, Downgrade significa diminuir a qualidade de um jogo para uma plataforma
“inferior” (como por exemplo, um jogo que inicialmente foi feito para Play Station 3, ser langado para Play
Station 2).
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capazes de inferir de que forma se da a constru¢do das imagens representadas nos jogos
digitais e como elas se estabelecem em sentido para compor uma narrativa.

No segundo capitulo, examinaremos quais sao 0s aspectos sociais, culturais e politicos
que formam a sociedade ocidental no inicio do século XXI, para assim podermos
compreender a sociedade que cria e que consome 0s jogos supracitados, assim, visando
também, identificar, também, a construcao e a representagdo dos novos inimigos (ocidentais),
que tomam o lugar dos nazistas.

No terceiro capitulo, iremos realizar a analise semiodtica dos sete jogos, objetivando
investigar e elencar quais sdo os principais simbolos que foram criados ¢ significados pelos
jogos, bem como a forma como estes sdo utilizados para a constru¢do da imagem e
representacdes sobre a “sociedade ocidental”, os inimigos desta no século XXI e a forma de
guerrear neste século.

Ao considerarmos esses aspectos, estaremos buscando, através da analise semiotica
(de base peirceana) de nossas fontes, da indéstria e da cultura que as produziu, sermos
capazes de definir quais sdo os simbolos e as representagdoes da “Guerra Moderna” e dos
“inimigos do ocidente” nas franquias de jogos digitais Battlefield, Call of Duty e Medal of

Honor.
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1 PARA UMA ANALISE DOS JOGOS DIGITAIS

Em meados do século XX nascia a midia dos jogos digitais, envolta em quedas e
ascensdes protagonizadas pela inseguranca do mercado. Perante as novas formas de
entretenimento, os jogos digitais conquistaram seu espaco em nossa sociedade. Cada vez
mais, ¢ perceptivel 0 fato de que os jogos digitais consolidaram sua posi¢do como um dos
principais meios de comunicagdo de massa. Esse crescimento exponencial faz com que nos
voltemos aos jogos digitais com olhar critico, buscando analisar como essa midia modifica e é
modificada pela nossa sociedade, assim devemos nao s6 compreender quais sao os conceitos e
elementos que significam ¢ moldam esta midia, mas também devemos discutir como ela se

relaciona com nossa sociedade.

“Contar histérias ¢ um habito tdo antigo quanto o préprio homem” (FRANCISCO,
2011, p. 1), e a utilizagdo dos jogos digitais para tal fungdo vem crescendo, principalmente, a
partir do inicio da década de 1980, quando os jogos digitais comegam a se popularizar e a
aumentar consideravelmente sua circulagdo no mercado (LEITE, 2006, p.40-45). Devido a
pluralidade de possiveis contetidos (estéticos, de narrativa, de mecanicas) a serem
desenvolvidos e utilizados nas plataformas que executam os jogos eletronicos (consoles’ ou
computadores), criar-se-ao diversas categorias de jogos digitais, sendo uma das principais, 0s
First Person Shooter®, popularmente conhecidos como FPS, que ganham maior visibilidade
no mercado internacional, a partir década de 1990 (ROJAS, 2014).

O mercado de jogos digitais estd mais recrudescente do que nunca, fato que podemos
perceber por meio da quantidade de pessoas que esse tipo de midia atinge - até abril de 2016
era contabilizado um publico de 2,5 bilhdes de jogadores ao redor do globo (WIJIMAN, 2019)
— e, também, por meio do niimero de vendas, principalmente, dos jogos Triple A°. Um dos
jogos mais esperados de uma das franquias mais famosas do mercado: Call of Duty Modern
Warfare (ACTIVISION, 2019)!°. Durante os trés primeiros dias apos seu lancamento vendeu
um total de 600 milhdes de dolares em copias do jogo (TASSI, 2019). esse ¢ um dos maiores

exemplos deste mercado em crescimento.

" No Brasil, o termo videogame ¢ utilizado como um substantivo para plataformas especificas para 0s jogos
eletronicos (Super Nintendo, Mega Drive, Play Station 4, XBOX One, etc.) e ndo para os jogos eletronicos em si.
8 Traduzindo como “Tiro em Primeira Pessoa”, buscando a imersdo do jogador, a “cAmera” ¢ posicionada de
uma forma que simule a visdo do personagem do jogo.

9 Jogos “Triple A” sdo as franquias de jogos mais famosas, ou 0s jogos mais esperados, o termo tem o0 mesmo
sentido ao utilizado para grande estreias no cinema, “blockbuster”.

10 Call of Duty é popularmente conhecido entre os jogadores e jogadoras pela sigla COD.
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Analisando tais nimeros de vendas, observamos a popularidade dos jogos eletronicos
em nossa sociedade e, assim, torna-se relevante compreendermos como se desenvolvem e
como sdo trabalhadas as narrativas dos jogos eletronicos, que utilizam diversos temas e
conceitos historicos como pano de fundo e como esses temas influenciam na construgdao do
imaginario sobre o assunto. Identificamos, também, que a pesquisa académica relacionada aos

jogos digitais ainda inicia seus passos no Brasil!.

1.1 Jogos e a sociedade

Ao trabalhar com jogos digitais, o pesquisador pode se deparar com diversas
possibilidades de abordagem para o tema, sendo uma das principais, qual o significado do
jogo (ou ato de jogar) para a sociedade humana? Para responder a essa pergunta, existem
diversos caminhos a serem seguidos, como a ludologia, a narratologia entre outros. Nesta
pesquisa, utilizaremos como base as definigdes e ideias de Johan Huizinga (2010) e Roger
Caillois (1990), buscando mostrar suas convergéncias, divergéncias ¢ como elas podem nos
ajudar a pensar a pesquisa sobre jogos.

Antes de discutirmos as ideias de Huizinga (1990), devemos apresentar uma questido
que ¢ salientada pelo tradutor deste autor que na lingua portuguesa os conceitos de jogar e
brincar sdo representados de forma separada, enquanto em outras linguas esses conceitos sao
abarcados por uma tinica palavra como por exemplo: to play (no inglés) e spielen (no alemao)
(HUIZINGA, 2010, p.3). Partindo desse pressuposto, compreendemos que a forma como
nossa sociedade vé os jogos, pode ser diferente da forma que as sociedades com matriz
linguistica alema ou inglesa v¢€, a priori, pela forma como ¢ representada linguisticamente.

Huizinga afirma que, nas diversas sociedades existentes no mundo, “E possivel negar
[...] a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar-se a seriedade, mas néo 0
jogo” (HUIZINGA, 2010, p. 6). Assim, o autor universaliza o jogo entre sociedades humanas,
as quais, apesar de suas diferengas estruturais foram capazes de criar jogos. Para o Huizinga

(2010), o objeto jogo se apresenta da seguinte forma

Encontramos o0 jogo na cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as
mais distantes origens até a fase da civilizagdo que agora nos encontramos.

11 Acerca do trabalho académico, voltado principalmente & 4rea de Historia, temos de citar os trabalhos de
Christiano Britto Monteiro dos Santos ¢ Marco Fornaciari, que estdo referenciados nesta obra, como sendo os
principais trabalhos sobre o assunto na area da Historia, e ressaltamos sua importancia e influéncia para nosso
trabalho.
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Em toda a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de agdo
bem determinada e distinta da vida ‘comum’ [...] De qualquer modo o que
importa ¢ justamente aquela qualidade que ¢é caracteristica da forma de vida
a que chamamos ‘jogo’. O objeto de nosso estudo é o jogo como forma
especifica de atividade, como ‘forma significante’, como funcgdo social
(HUIZINGA, 2010, p.16).

Compreendemos que para Huizinga, o jogo ¢ uma atividade universal em nosso
planeta, que esta presente ndo s6 para os adultos, como para as criangas, ¢ uma atividade para
os seres humanos, mas também para os animais (HUIZINGA, 2010, p.3). Na esfera
linguistica, para Huizinga, ¢ importante que se defina tanto a no¢do de jogo, como seja

realizada a defini¢do de seu antonimo, que para o autor ¢:

O valor conceptual de uma palavra ¢ sempre condicionado pela palavra que
designa seu oposto. Para nés, a antitese do jogo é a seriedade, ¢ também
num sentido muito especial, o de trabalho, ao passo que a seriedade podem
também opor-se a piada e a brincadeira. Todavia, a mais importante ¢ a
parelha complementar de opostos jogo-seriedade (2010, p. 50 grifos do
autor).

Sendo um oposto da “seriedade” ¢ do “trabalho” (elementos importantes na sociedade
contemporanea), o jogo caracterizar-se-ia por uma atividade que ndo € necessariamente
essencial a “vida comum” e que se apresenta dissociado desta, entretanto o jogo, ainda assim,
¢ caracterizado por ter uma “fun¢do cultural” na sociedade contemporanea em seu aspecto
cultural, e em si “[...] o conceito de jogo enquanto tal ¢ de ordem mais elevada do que o de
seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que 0 jogo pode muito bem
incluir a seriedade” (HUIZINGA, 2010, p.51).

Buscando delimitar de que maneira se desenvolvem os jogos, Huizinga (2010) elenca
caracteristicas que 0S perpassam no sentido de que seja possivel construir uma ligacao e
também uma delimitagdo entre o que seria 0 jogo € o que seria a vida comum.

A primeira caracteristica seria a de que 0 jogo se apresenta como uma “atividade
voluntaria”, sendo que o jogador tem liberdade em escolher tanto o jogo, quanto a

possibilidade de joga-lo ou nao, tanto que o jogo pode ser adiado ou suspenso, conforme
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necessidade. Embora praticado em momentos de 6cio, o jogo pode tornar-Se necessario,
conforme a satisfacdo que gera no jogador (HUIZINGA, 2010, p. 10-11).

A segunda caracteristica seria a de que, mesmo carregando um sentido
“desinteressado” o jogo necessita da imersdo do jogador, ao passo que este (ou estes) de
maneira séria (Sem comprometer o0 status de jogo) compreendam que estdo em uma “esfera
temporaria de atividade com orientagdo propria” (HUIZINGA, 2010, p. 11). Dessa forma, 0S
individuos tém de compreender que, ao adentrar o campo do jogo, eles tornam-se algo
diferente de si, tornando-se jogadores (HUIZINGA, 2010, p.11-12).

A terceira caracteristica € o que Huizinga cita como o “isolamento” do jogo. Todos os
jogos tém a limitagdo temporal, ou seja, ttm o momento de inicio e fim, bem como a
limitagdo espacial. Assim, 0 jogo acontece em um determinado campo/arena, que tem seus
limites demarcados (HUIZINGA, 2010, p. 12-13). Liga-se diretamente ao “isolamento” a
noc¢ao de regras, as quais, por mais flexiveis que possam ser dependendo do tipo de jogo, sdao
existentes e estdo sujeitas a vontade voluntaria dos jogadores para que sejam respeitadas
(HUIZINGA, 2010, p. 13-15).

Devemos levar em conta, também, que, o sentido de jogo para Huizinga (2010),
apresenta-se de maneira abrangivel, sendo que ele identifica que, por meio dessas
caracteristicas elencadas, que o conceito de jogo pode ser aplicado a brincadeiras de criangas,
jogos como o xadrez e at¢ mesmo com um juiz em um tribunal (o qual esta voluntariamente
em um ambiente de atividade com orientagdo propria, delimitado, seguindo certas regras
(HUIZINGA, 2010, p.88).

Lancado em 1938, o livro de Johan Huizinga (2010) — Homo Ludens- trouxe a tona a
discussdo do jogo para o meio académico e embora seja uma das obras cléssicas nesse
sentido, ndo deve ser impedida de ser discutida e questionada (CAILLOIS, 1990, p.23).
Buscando aprofundar a discussao sobre o conceito de “jogo” em um espectro cultural e social,
em 1958, Roger Caillois (1990) langou seu livro, Os Jogos e 0s Homens.

Para estudar os jogos, Caillois busca defini-los como uma atividade que é:

1. - livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2. - delimitada: circunscrita a limites de espago ¢ de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3. - incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que ¢ obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade da necessidade de inventar;
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4. - improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos
novos de espécie alguma; e, salvo alteragdo de propriedade no interior do
circulo dos jogadores, conduz a uma situagdo idéntica a do inicio da partida;
5. - regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais e
que instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a inica que conta;

6. - ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal (1990, p. 29-30
grifos do autor).

Podemos ver bastantes pontos de convergéncia entre as ideias de Huizinga (2010) e
Caillois (1990). No entanto, neste momento para nds ¢ importante verificarmos quais sao 0s
pontos de divergéncia entre os dois.

Huizinga (2010) compreende que o jogo, como atividade, tem um fim em si, nao
sendo essencialmente produtor e vetor de ganho econdmico. Para Caillois (1990), nesse
ponto, existe um equivoco de Huizinga (2010), pois excluir a possibilidade de ganho (ou
perda) economico exclui, entdo, 0S jogos de azar e apostas. Caillois defende que, nos jogos de
azar e apostas, “Ha deslocacao de propriedade, mas nao produg@o de bens” (1990, p. 24-25).

Nos jogos em que o valor econdmico se apresenta como elemento ativo, Caillois
apresenta que os profissionais do ramo (como jockeys, pugilistas entre outros exemplos) nao
sdo os jogadores, mas, sim, trabalhadores, enquanto, o ptblico, com um papel menos “ativo”
torna-se o jogador (1990, p. 24-26)*.

Huizinga (2010), nao apresenta categorias distintas dos jogos, e compreendendo que
em seu trabalho o conceito “jogo” ¢é lato, Caillois (1990) entende que seja necessaria a
definicdo e a distingdo entre categorias de jogos, pois, embora eles tenham um denominador
comum (ser um jogo), suas particularidades também tém de ser levadas em conta (1990, p.
31-32). As quatro principais categorias que 0 autor apresentara, serdo: “Agon, Alea, Mimicry e
Ilinx” (CAILLOIS, 1990, p.32).

Na categoria Agon'®, estariam o0s jogos caracterizados pelo embate entre dois
adversarios, ou duas equipes adversarias, € a ambos 0s lados sdo garantidas as mesmas
condigdes (ou pontuagdo) (CAILLOIS, 1990, p. 33-35), para que dessa forma, torne-se “[...]

indiscutivel a superioridade (fisica ou mental) do vencedor. O Agon apresenta-se como forma

12 Neste ponto, podemos fazer uma relagio com Huizinga, no fator de que ele compreende que quanto mais um
jogo se profissionaliza (tornando-se um “esporte”) menos os individuos participantes se mantém como
jogadores, e mais se transformam em trabalhadores (HUIZINGA, 2010, p. 217-222)

13 Huizinga também trabalha com o conceito de Agdn, que em grego identificava as competi¢des tomadas em um
sentido religioso.
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pura do mérito pessoal e serve para o manifestar” (CAILLOIS, 1990, p. 35). Sao exemplos do
agon: xadrez, bilhar, atletismo, futebol, entre outros.

Na categoria Alea, assim como na Agon, os jogadores sdo colocados em condigdes de
igualdade, porém, nesta categoria, estariam os jogos onde as capacidades fisicas ou mentais
do jogador ndo importam. Seriam 0s jogos em que a sorte (ou o azar) dominam; dessa
maneira, o jogador ndo entra em embate contra outros jogadores, mas, contra o destino
(CAILLOIS, 1990, p.38-39). Sao exemplos de Alea: corridas de cavalo, poker, jogo de dados,
entre outros. Percebemos pelos exemplos de Caillois, que ¢ comum os jogos de Alea estarem
ligados diretamente a jogos de agdn, como no exemplo da corrida de cavalos, em que 0s
jockeys estdo participando de um jogo “agonistica” enquanto os espectadores e apostadores
estdo participando de um jogo de aposta que nao depende deles (Alea).

A terceira categoria elencada por Caillois € a Mimicry - traduzida do inglés mimicry
significa mimetismo -, fun¢do em que os animais, através de uma ilusdo, passam-se por outros
animais ou objetos. Na Mimicry, o objetivo do jogador é se fazer passar por algo que ndo seja
o seu “eu” (podendo utilizar ou ndo objetos como roupas ou mascaras) fazendo a si e aos
outros crerem que se transformaram em um alter ego. No sentido da mimicry, podemos
identificar as brincadeiras de criangas, os torcedores de um embate agonistico que torcem
pelos seus campedes, manifestagdes culturais (CAILLOIS, 1990, p. 39-43).

A tltima categoria elencada por Caillois ¢ a Ilinx, na qual sdo alocados os jogos em
que o objetivo dos jogadores ¢ “[...]a busca da vertigem, e que consistem numa tentativa de
destruir, por um instante, a estabilidade da percep¢do e infligir & consCiéncia licida uma
espécie de voluptuoso panico” (CAILLOIS, 1990, p. 43). Ligados a ilinx estariam as
atividades relacionadas aos jogos “radicais”, nos quais o perigo (e a descarga de adrenalina
deste) esta estritamente ligado a atividade.

Mesmo que nem Caillois (1990) nem Huizinga (2010) tenham escrito sobre os jogos
digitais, suas ideias e seus conceitos acerca dos jogos e do ato de jogar sdo importantes para
n6s. Embora os jogos € o ato de jogar sejam fatores perenes e universais a humanidade,
entendemos que nao devemos examina-los como uma amalgama indissociavel, impenetravel e
amorfa. Logo, jogar jogos digitais pode conter e manifestar tracos semelhantes a jogar xadrez
ou uma partida de futebol e, por isso, possamos utilizar as concepgdes ja citadas para nos
ajudar a compreendé-los, porém tal ato carrega suas particularidades e deve ser lido levando
estas em conta.

Uma delas seria a nomenclatura “correta” para se referir a essa forma de jogar, através

de Fornaciari, podemos perceber que existe uma discussdo sobre qual é o termo mais
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adequado a se utilizar (2016, p. 32-33). E importante, entdo, que definamos qual é o termo
que utilizaremos para nomear nossas fontes, ja que o termo que escolhemos para definir tal
midia (videogames, video games, jogos digitais, jogos eletronicos, jogos de computador)
representa a visdo que temos sobre ela (FORNACIARI, 2016, p. 30-33).

Fornaciari utiliza a palavra “videogames” “[...] por entender que ela indica melhor o
status unico e diverso de outros tipos de jogo que o videogame tem, tanto no plano formal
quanto no cultural” (FORNACIARI, 2016, p. 32). Nossa op¢do foi a utilizacdo do termo
“jogos digitais”, tendo em vista que, embora levemos em conta todas as singularidades
(aquelas ja discutidas e aquelas que serdo aprofundadas no seguir do trabalho) de tal meio,
ainda assim sdo jogos que necessitam de aparelhos fisicos para que serem reproduzidos em
um ambiente digital. Faremos também uso do termo “industria dos videogames” para nos
referirmos a industria que envolve os jogos digitais, que engloba os “fabricantes de consoles
(console manufacturers), as editoras (publishers), as desenvolvedoras (developers), as
distribuidoras (distribuitors), os varejistas e o consumidor final (consumer)” (JHONS, 2006
apud FORNACIARI, 2016, p. 61).

Para compreendermos historicamente os jogos digitais, acreditamos que ndo devemos
analisa-los como um fenémeno cultural isolado, como um tipo de midia “alternativa” que
destoa das demais. Conforme Dille e Platten, os jogos digitais sio uma das expressoes do
crescente ramo de entretenimento em massa, sendo diretamente influenciados pelos demais
meios de difusdo deste tipo de entretenimento, como por exemplo, o cinema e a televisao
(2007, p. 2-12). Apesar de Dille e Platten (2007) usarem o termo “entretenimento em massa”
para se referir ao mercado em que os jogos digitais estao inseridos, preferimos utilizar o
conceito de “comunicacao de massa” trabalhado por Thompson (2005).

Para Thompson, em todas as sociedades humanas existe a criagdo e a troca de
contetido simbolico, essa troca, que se da através da interacao entre os seres humanos pode ser
chamada de comunicagdo, por sua vez, toda comunicagao ¢ uma forma de agdo, e toda acao ¢
resultado de aplicagdo de “poder” (THOMPSON, 2005, p. 20-21). Nossa sociedade
institucionaliza o poder, separando-o em diversas esferas e categorias e legando-o para
instituicdes que se tornaram socialmente aceitas como portadoras legitimas de tais poderes,
das quais o autor cita o poder econdmico (empresas), o poder politico (o Estado), o poder
coercitivo (policia) e, aquele que para este trabalho ¢ o mais relevante, o poder simbolico
(THOMPSON, 2005, p. 21-25).

O poder simbolico sempre foi relegado a instituigdes que historicamente acumularam

os meios de informagdo e comunicagdo, como, as institui¢des religiosas e as instituicdes de
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conhecimento (igreja, escola, universidade) (THOMPSON, 2005, p. 24-25), contudo, com 0
surgimento da indtstria da midia, essa rapidamente ascende como um dos principais meios de
comunicacdo e propagacao do contetido simbolico.

Ao utilizar o conceito de “comunicagdo de massa”, Thompson nos alerta sobre as
possiveis duvidas que os termos que compdem o conceito criam € quais sdo seus principais

significados nele. Segundo Thompson, o termo “massa”

[...] evoca a imagem de uma vasta audiéncia de muitos milhares ¢ até
milhdes de individuos. Isto pode vir a calhar para alguns produtos da midia
[...] mas dificilmente representa as circunstancias de muitos produtos da
midia [...] Assim, se o termo “massa” deve ser utilizado, nao se pode, porém,
reduzi-lo a uma questdo de quantidade. O que importa na comunicagdo de
massa ndo esta na quantidade de individuos que recebe os produtos, mas no
fato de que estes produtos estdo disponiveis em principio para uma grande
pluralidade de destinatarios (2005, p. 30).

O termo ‘“comunicacdo”, por sua vez, se mostra de certa forma “estranho” neste
contexto, dado que, “uma vez que os tipos de comunicagdo geralmente aplicados na
comunica¢do de massa sdo bem diferentes dos que ocorrem numa conversagdo ordinaria”
(THOMPSON, 2005, p. 31). Entretanto o termo “comunicacao” ainda ¢ empregado, de forma

que:

No intercambio comunicativo de uma interacdo face a face, o fluxo de
comunicacgdo tem mao-dupla: uma pessoa fala, a outra responde, e assim por
diante. Em outras palavras, os intercdmbios numa interacao face a face sdo
fundamentalmente dialogicos. Com muitas formas de comunicagdo de
massa, entretanto o fluxo de comunica¢do é esmagadoramente de sentido
unico. As mensagens sdo produzidas por um grupo de individuos e
transmitidas para outros situados em circunstancias espaciais € temporais
muito diferentes das encontradas no contexto original da produgio
(THOMPSON, 2005, p.31).

Dentre as diversas caracteristicas inerentes a comunicacdo de massa, arroladas por
Thompson (2005), a que gostariamos de ressaltar é a capacidade da midia na mercantilizagdo
de formas simbdlicas, a “midia” foi capaz de criar valor simbdlico (apreco ou desprezo) e
valor econdmico (valor pelo qual podem ser trocadas ou vendidas) sobre os simbolos,
transformando-os naquilo que o autor chama de “bens simbolicos” (THOMPSON, 2005, p.
33).
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Os bens simbolicos produzidos pelas midias de comunicacdo de massa, logo, devido
ao seu valor (simbolico e econdmico), 10go se tornam passiveis de reprodugdo e sujeitos a
“reprodutibilidade”, ou seja, o langamento de determinado produto no mercado se d4 em
escala e velocidade determinadas por aqueles que tém e controlam seu direito de copia e
exibicado (THOMPSON, 2005, p. 27). Ndo obstante, na indastria dos videogames, ¢ comum o
choque entre as editoras (publishers), as desenvolvedoras (developers) e as distribuidoras
(distribuitors)!* pela disputa no controle do poder de decisdo sobre seus 0s jogos.

Sendo assim delimitado por Thompson, o conceito de comunica¢do de massa pode ser
definido como a “produgdo institucionalizada e difusdo generalizada de bens simbolicos
através da fixacao e transmissdo de informacao ou contetdo simbodlico” (THOMPSON, 2005,
p.32), e por meio de sua delimitagdo, podemos inserir os videogames como uma das
principais midias da comunica¢do de massa no momento atual, que através de seus produtos
propaga um contetido simbolico impregnado de valores.

Antes de nos debrugarmos sobre a discussao de nossas fontes, buscamos analisar e
responder a uma das principais indagagdes relativas aos jogos digitais: apesar da grande
influéncia dos jogos digitais em nosso cotidiano, qual seria o0 motivo da nao valorizagdo do
assunto?*®

Para James Newman existem duas respostas plausiveis: os jogos digitais sao
considerados como uma midia infantil (algo feito para criancas ndo deveria ter a mesma
importancia que algo feito para adultos), e os jogos digitais sdo tidos como uma trivialidade,
uma perda de tempo (que poderia ser gasto nos estudos ou no trabalho) (NEWMAN, apud
BOGOST, 2007). Ao falar das barreiras intelectuais que a sociedade impde aos jogos digitais,
Newman, tangencialmente aborda outro ponto importante, a resisténcia que a sociedade
contemporanea tem em entender como importantes e significativos os jogos/as brincadeiras
em geral (apud BOGOST, 2007).

Socialmente temos fungdes elencadas como importantes, como trabalhar ou estudar;
secundariamente, entdo, o entretenimento em massa (cinema, artes visuais, jogos, musica)
teria por finalidade ser uma espécie de distracdo as pessoas, uma forma de se desligar do
mundo que importa (trabalho, estudos) e se conectar (por um breve periodo de tempo) a um
mundo onde essas preocupagdes “necessarias” e “reais” nao interferem. Logicamente, nossa

conexao ¢ temporaria e cedo ou tarde voltamos para o “mundo real”. Essa fuga da realidade ¢

4 Na maioria dos casos, assim como em Call of Duty, as editoras, fazem também o papel de distribuidoras.

5 Dirigimos a indagacio, tendo em mente a produgdo da Historia sobre o assunto, ndo a producdo feita por
cursos ligados diretamente ao “universo” Jogos Digitais (Ciéncia da Computacdo, Desenvolvimento de Games,
etc)
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comumente vista como prejudicial ao jogador e a sociedade, pois uma pessoa que Vvive no
“mundo dos jogos” nao aplica suas habilidades (fisicas ou mentais) no “mundo real”, pois
encontrar-se-ia “inerte” na frente de um console ou computador (MCGONIGAL, 2012, p. 12-
21).

Para a designer de games e escritora Jane McGonigal (2012) a “fuga” para o mundo
virtual, estd longe de ter sentido negativo. A autora entende que a “fuga” voluntéria de bilhdes
de pessoas a0 mundo dos jogos digitais ndo ¢ uma quebra na sociedade, mas uma nova forma
de organizagdo e interag@o entre as pessoas. Para ela, “o jogo é o oposto emocional direto da
depressao” e uma nova maneira de entender a palavra trabalho, pois aos jogarmos, nao
estamos reduzindo ao nulo nossa atividade fisica e mental, para nos “conectarmos” ao jogo,
outrossim, estamos alocando nossas habilidades cognitivas e motoras para vencer 0S
obstaculos impostos a nos pelos jogos (MCGONIGAL, 2012, p. 36-39).

Descrevendo estritamente os jogos digitais McGonigal (2012), neste ponto, aproxima-
se de Huizinga (2010) e Caillois (1990) em suas constru¢des sobre jogos, a0 mesmo tempo
em que aproxima os jogos digitais desses autores, ao entender que o jogo digital se reproduz
como uma atividade que ¢ desenvolvida em um plano que ndo ¢ o social (da seriedade),
outrossim, jogar jogos digitais ndo ¢ uma atividade exdgena a sociedade, excluida do “mundo
real”, mas sim, circunscrita por estes apresentando-se cOmo um intervalo na “vida comum?”,
que tem um fim (satisfacdo) em sim.

Entretanto, em certo aspecto as ideias de McGonigal vao de encontro as de Huizinga
(2010) e Caillois (1990), na concepgao de que para a americana, jogar ¢ um “trabalho” na
no¢ao de que este nao ¢ inutil, mas produtivo; para os autores a simples concep¢do de
“trabalho” atrelada a uma atividade, retiraria o status de jogo da mesma, ndo existiria
necessidade de finalidade para o jogo que ndo seja aquela que encerra em si, logo, produzir ou
ndo produzir, ser “util” ou ser “inttil” ndo diminuiriam ou aumentariam, nem seria condi¢ao
de validagao, de um jogo.

Pelo trabalho de McGonigal ¢ possivel obtermos uma definicdo do que sdo jogos
digitais, pois para ela, apesar da diversidade de temas, géneros e complexidade tecnoldgica, os
jogos “compartilham quatro caracteristicas que os definem” (MCGONIGAL, 2012, p.30), as

quais sao:

A meta ¢ o resultado especifico que os jogadores vado trabalhar para
conseguir [...] a meta propicia um senso de objetivo. As regras impdem
limitagdes em como os jogadores podem atingir as metas]...] elas liberam a
criatividade e estimulam o pensamento estratégico. O sistema de feedback
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diz aos jogadores o qudo perto eles estdo de atingir a meta [...] O feedback
em tempo real serve como uma promessa para os jogadores de que a meta é
definitivamente alcancgavel, além de fornecer motiva¢do para continuar
jogando. Finalmente, a participacio voluntaria exige que cada um dos
jogadores aceite, consciente e voluntariamente, a meta, as regras € 0
feedback (MCGONIGAL, 2012, p. 30-31, grifos do autor).

McGonigal utiliza o conceito de jogabilidade como algo que para ela é simplesmente
“um esfor¢o para consolidar” os quatro pilares conceituais dos jogos (meta, regras, sistema de
feedback e participagdo voluntaria) (2012, p.31). Para nos, ¢ também, um dos principais
elementos dos jogos que nao deve ser deixado de lado, ou elencado como uma forga de
auxilio nos jogos, mas deve ser inserido como um dos conceitos fundamentais dos jogos
digitais.

Como supracitado, para compreendermos 0s jogos digitais, devemos compreendé-los
como uma midia de comunicagdo de massa que utiliza seus recursos audiovisuais para fazer
uma representacao de um ponto de vista, através de uma narrativa, o fator que diferencia os
jogos digitais das demais midias ¢ a sua interatividade, a qual ¢ traduzida pelo conceito de

gameplay®

The gameplay is the component of computer games that is found in no other
art form: interactivity. A game’s gameplay is the degree and nature of the
interactivity that the game includes, i.e., how players are able to interact with
the game-world and how that game-world reacts to the choices players make
(ROUSE, 2005, p. XX)*".

Logo, por meio dos apontamentos de Rouse, podemos compreender como oS
elementos audiovisuais dos jogos trabalham para que seja criada uma experiéncia diferente,
inovadora e interativa aos jogadores. Dessa forma, a jogabilidade é um dos principais
elementos a serem levados em consideragao, pois ¢ a forma como o jogador “vive” no mundo
dos jogos.

A jogabilidade, contudo, nao ¢ elemento que depende somente da vontade do jogador,

ela, por si, é constituida pelas regras do jogo e acaba por retroalimenta-las

16 Conceito que traduzimos como jogabilidade.

17 «A jogabilidade é o componente de jogos de computador que nio é encontrado em nenhuma outra forma de
arte: interatividade. A jogabilidade de um jogo é o grau ¢ a natureza da interatividade que o jogo inclui, i.e.,
como os jogadores sdo capazes de interagir com o mundo-do-jogo e como este mundo-do-jogo reage as escolhas
que os jogadores fazem.” [Tradugdo livre]



28

[...] no meio digital, as regras sio programadas na estrutura do jogo [...] E
essa caracteristica, aliada a grande capacidade de processamento de dados
apresentada por computadores, que permite que jogos digitais sejam
sistemas automatizados — capazes de executar determinados procedimentos
referentes ao jogo sem depender do comando do jogador-[...] Cabe aqui
explicar a que me refiro quando falo em ‘regras programadas’. Todo jogo
digital ¢, antes de tudo, um software, um conjunto de procedimentos a serem
executados por um computador (FORNACIARI, 2016, p. 29 grifos do
autor).

Logo, percebemos que no jogo digital a “maquina” (o jogo em si) € tanto o antagonista
do jogador como o mediador das regras e formador da arena circunscrita. Comparando as
ideias de Bogost (2007), McGonigal (2012), Rouse (2005) e Fornaciari (2016) sobre os jogos
digitais podemos perceber como suas ideias se encontram com as de Huizinga (2010) e
Caillois (1990). E possivel elencarmos como caracteristicas fundamentais dos jogos digitais: a
participagdo voluntaria, pois 0 jogador aceita jogar 0 jogo e estar sujeito as demais
caracteristicas do jogo; esta inserido em uma delimitacdo espacial (no meio digital) exterior a
vida “comum” e temporal (o decurso da jogatina).

A atividade se desenvolve de maneira “desinteressada” ndo construindo bens e
podendo ser iniciada, parada, reiniciada, finalizada sem nenhuma obrigacao exterior a vontade
do jogador. A interatividade do jogador (jogabilidade) é regida pelas regras do jogo, que no
contexto digital s3o o jogo em si. Por meio do sistema de feedback (conhecimento de para
onde se deve ir no jogo, € 0 quao perto da meta vocé estd), o jogador ¢ informado de sua
progressao no jogo, sendo que ndo conhece o seu final.

Apesar de compreendermos toda a complexidade conceitual e analitica que transpoe
0s jogos digitais, devemos lembrar que, em sua maioria, sendo midias de entretenimento em
massa, eles sdo criados para o mercado. A partir desse ponto, torna-se essencial que
busquemos compreender como os jogos digitais modificaram-se e transformaram o mercado
em seu redor.

No ano de 2019, o mercado de jogos digitais faturou um valor de mais US$ 120
bilhdes (TAKAHASHI, 2020), cifra recorde para o rendimento de uma midia de
entretenimento, arrecadando mais do triplo da industria do cinema, que durante 0 mesmo
periodo faturou US$ 42,5 bilhdes (MCCLINTOCK, 2020). Assim, os jogos digitais
desbancaram a ja tradicional e expressiva industria cinematografica, consolidando-se como

um dos mercados de maior expressdo e arrecada¢ao mundial.
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A analise dos numeros de vendas dos jogos digitais reflete a forca que eles
conquistaram na sociedade, porém enxergar os nimeros de hoje ndo significa compreender a
historia por tras deles. Entdo, para discutirmos quais sdo as repercussdes dos jogos digitais
hoje, devemos nos debrugar sobre o momento de sua génese e, percorrendo o caminho que
trilharam, identificar quais foram os pontos chaves para que eles chegassem até aqui, da

forma que chegaram aqui.

1.2 Imagem, semiotica e narrativa

Assim, como 0s principais meios de entretenimento e comunicagdo de massa do
século XXI, os jogos eletronicos utilizam a imagem para criar conteildo ao seu publico.
Delimitar as fronteiras fisicas e intelectuais (conceituais e simbdlicas) do conceito “imagem”,

¢ um desafio deveras complexo

Embora a palavra imagem nos conduza imediatamente a idéia de
visualidade, o termo contém uma reserva de ambigiiidade, pois “imagem”
pode ser interpretada tanto como imagem visual estritamente quanto como
um complexo indivizivel e ambiguo de estimulos auditivos, visuais e
emocionais [...] Essa no¢do poliss€émica da imagem teve sua origem no
termo grego eikon que abarcava todos os tipos de imagem, desde pinturas até
estampas de um selo, assim como imagens sombreadas e espelhadas [...]
(SANTAELLA, 2006, p. 174).

Essa ideia de Santaella (2006), ¢ corroborada por Joly (1990), que ao falar da historia
da imagem diz que “consciente ou ndo, essa historia nos constitui, € nos convida a abordar a
imagem de uma maneira complexa” (JOLY, 1999, p.19); logo, compreendemos a
multiplicidades de ideais e defini¢des que o termo “imagem” abarca. Nos jogos eletronicos,
portanto, a “imagem” ndo se resume ao agrupamento de pixels em uma tela, mas sim, as
representacdes audiovisuais que nos sdo apresentadas e representadas por aparelhos e
significadas pelo ser humano (jogador).

Na dimensao da Historia Cultural, ao trabalharmos com meios de comunicacdo de
massa e imagens, neste caso com os jogos digitais que t€ém como objeto a “Guerra Moderna”,
ou seja, uma fonte do tempo presente que busca o representar, somos impelidos a buscar
referenciais tedricos na abordagem da Cultura Visual para, de forma eficaz, sermos capazes
de significar nossas fontes.

Para Paulo Knauss, a consolidagdo da Historia, no século XIX, como uma disciplina

que busca a verdade, sendo relacionada a um processo de legitimagao, fortalecera a utilizagdo
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de fontes escritas (tidas como oficiais - principalmente documentos do governo), em
detrimento da utilizagdo das demais fontes, salientamos que uma dessas fontes que sofre dessa
exclusdo ¢ a imagem (KNAUSS, 2006, p.98-102).

Dessa maneira, a Historia, durante muito tempo, relegou as imagens como uma
ferramenta ou fonte secundaria. Porém, nas décadas de 1940-60, envolta em reviravoltas
paradigmaticas, volta-se para os eclementos que dantes desdenhava, ¢ “O que ndo era
documento, mas produto marginal dos antepassados, virou fonte historica, como os jornais, a
literatura, os relatos de viagens, a escrita popular, a iconografia, a musica, 0 teatro e a cultura
material” (CARDOSO; PATRIOTA, 2011, p. 16). E, apesar de hoje a pesquisa histérica ter
rompido as barreiras do “tradicional”, as marcas deixadas pelo desprezo a imagem ainda sao
perceptiveis.

A ndo utilizacdo das imagens para a pesquisa historica “pode conduzir a deixar de lado
ndo apenas um registro abundante, e mais antigo do que a escrita, como pode significar
também ndo reconhecer as varias dimensdes da experiéncia social e a multiplicidade dos
grupos sociais e seus modos de vida” (KNAUSS, 2006, p. 100). Dessa forma, quando da
retomada do estudo da cultura pelas Ciéncias Humanas (década de 1980), a utilizagdo das
imagens na construgdo do conhecimento da Historia serviu ndo apenas para discutirmos
como, por quem e para que elas sdo criadas, mas, essencialmente, como suas construgdes

interagem em nossa sociedade, percebemos que:

Essa postura, que compreende o processo social como dindmico ¢ com
multiplas dimensdes, abre espaco para que a Historia tome como objeto de
estudo as formas de produgdo de sentido. O pressuposto de seu tratamento €
compreender os processos de produgdo de sentido como processos sociais.
Os significados ndo sdo tomados como dados, mas como construgdo cultural
(KNAUSS, 2006, p. 100).

Essa nova orientagdo sob a perspectiva imagética, que coloca o social e o cultural
como centro do estudo das imagens, tem sua maior expressao a partir da década de 1990, nos
Estados Unidos da América, e posteriormente na Inglaterra, ganhou forca um campo que
buscou a “renovagdo do interesse pelos estudos da imagem e da arte” (KNAUSS, 2006, p.
102), o qual sera chamado de Estudos Visuais ou Cultura Visual.

A criagdo de Programas de Pds-Graduacao com enfoque nos Estudos Visuais, levara a
Cultura Visual a ganhar uma certa notoriedade no campo académico, ao mesmo tempo em
que diversas outras areas das “Humanas” e “Sociais” interessavam-se em compreender,

abordar e utilizar-se das concepgoes e discussdes suscitadas pela ampliagdo da Cultura Visual.
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Portanto, podemos dizer que os Estudos Visuais, j& em sua génese, caracterizam-Se COmMO
multidisciplinares com seus conhecimentos transversalizando diversas areas académicas. A
rapida institucionalizacdo dos Estudos Visuais e a crescente e expressiva transversalizacao de
seus conceitos e debates entre as diversas areas do conhecimento humano tornaram uma tarefa
dificil (se ndo impossivel) estipular quais sdo as fronteiras e defini¢cdes da Cultura Visual.
Apesar das diversas concepcdes e vertentes da Cultura Visual, Segundo Barnard,

podemos arrola-las em duas categorias diferentes que sdo:

Barnard (2001) identificou duas vertentes fundamentais nos estudos de
Cultura Visual. Uma das tendéncias, que seria, no meu entendimento, a mais
“restritiva”, enfatiza o visual, e trata de normatizar, prescrever seus objetos
de estudo como sendo a arte, o design, as expressdes faciais, a moda, a
tatuagem etc. A outra vertente toma a cultura como traco que define o
estudo, logo refere-se aos valores e identidades construidas e comunicadas
pela cultura via mediagdo visual, como também a natureza conflitiva desse
visual devido aos seus mecanismos de inclusdo e exclusdo de processos
identitarios (SARDELICH, 2006, p. 211).

Compreendendo a pluralidade de defini¢des, concepgdes e conceitos que perpassam a
Cultura Visual, destacamos a ideia de dois dos principais autores, sem a pretensao obscurecer

aqueles nao citados ou de simplificar uma discussdo académica pertinente

[...]Mitchell considera o cultural como a ordem de imagens e mediagdes que
tornam a sociedade possivel. Desse modo, o social e o cultural se confundem
e podem ser intercambidveis, ainda que a cultura ndo seja 0 mesmo que a
sociedade, por que esta se refere as relagdes sociais, enquanto a cultura € o
conjunto dos elementos que tornam estas relagdes possiveis. Assim, a cultura
visual ¢ o que torna possivel uma sociedade de gente que enxerga. A
centralidade esta posta na cultura, uma vez que se considera que toda pratica
social depende dos seus sentidos. Portanto, segundo Mitchell, a cultura
visual pode ser definida ndo apenas como o campo de estudos da constru¢ao
social do visual em que se operam imagens visuais e se realiza a experiéncia
visual.

[...] Nicholas Mirzoeff. Este autor defende a necessidade do estudo da
cultura visual se posicionar como o estudo critico da cultura global da
visualidade, sob dominio da mediacdo tecnoldgica baseada na imagem
digital ou virtual. Para ele, o desenvolvimento recente da tecnologia digital é
a causa de mudangas culturais importantes que deram lugar a preeminéncia
do visual na vida cotidiana (KNAUSS, 2006, p. 107-109).
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Por meio de Mirzoeff e Mitchell, podemos inserir a Cultura Visual primeiro no cerne
da midia de comunicacdo de massa, compreendendo assim, que a plataforma tecnoldgica em
que a nossa fonte (jogos digitais) esta inserida e a nossa fonte sdo influenciadas pela
sociedade (visto que a foram criados por ela e para ela) e a ela influenciam (visto as
transformagoes culturais realizadas pela tecnologia digital e pela industria de comunicagdo de
massa). Em outro aspecto, podemos relacionar o Estudo Visual, ou Cultura Visual, com o
pensamento Historico, na medida que buscamos compreender ndo somente como o meio de
comunica¢do dos jogos digitais relaciona-se com a sociedade, mas essencialmente como
produto simbolico por eles representado e significado ¢ lido e interpretado por esta sociedade.

Os jogos digitais sdo uma das midias de maior expressao do século XXI, que utiliza do
processamento de informagdes eletronicas em consoles ou computadores, para a criacdo de
imagens e sons que criam um mundo interativo para o jogador. Através de algoritmos e
informacdes computacionais, € possivel criar imagem, imagem, a qual ¢ significada através do

pixel, pois

O pixel ¢ a menor unidade de uma imagem digital. Alias, o termo vem da
contracdo da expressao picture element (“elemento da imagem”, em inglés).
[...] A cor de cada pixel é fruto da combinag¢do de trés cores basicas:
vermelha, verde ¢ azul. Cada uma dessas trés cores possui 256 tonalidades,
da mais clara a mais escura, que, combinadas, geram mais de 16 milhdes de
possibilidades de cores. Os pixels sdo agrupados em linhas e colunas para
formar uma imagem. [...] Quanto maior o numero de pixels, maior o volume
de informagdo armazenada. Em outras palavras, quanto mais pixels uma
imagem tiver, melhor serd a sua qualidade e, assim, mais fiel ela sera ao
objeto real (PORTILHO, 2017).

Percebemos que, para Portilho (2017), quanto melhor for a tecnologia empregada para
a criagdo de imagens digitais, maior é sua qualidade, o que traria, entdo, uma maior fidelidade
da imagem digital a imagem real. A primeira tornar-se-ia, portanto, uma representacao
virtualmente real do mundo real. Portilho (2017) trabalha com a ideia de que as imagens
digitais tem como objetivo a transposi¢ao idéntica do mundo real para o imagético. Nos,
entretanto, com base na analise semidtica peirceana, buscamos compreender como as imagens
digitais se constituem como signo ao interpretante, nao sendo simples transposi¢cdes 0o
“mundo real”, mas conexdes com ele, demonstrando que ha muito mais do que um conjunto

de pixels na tela.



33

Para compreendermos essa relacdo entre imagem e receptor (no ambito dos jogos
digitais), nos valemos dos estudos de Flusser sobre “imagem técnica” (FLUSSER, 2011)%,
Para esse autor, a imagem técnica ¢ aquela que é criada por meio de aparelhos, enquanto a
imagem tradicional ¢ criada pelo ser humano, a principal diferenga entre as duas ¢ que “as
imagens tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas imaginam textos que concebem
imagens que imaginam o mundo” (FLUSSER, 2011, p.30).

As imagens técnicas tém aparente carater de serem uma “impressdo” do mundo, o que
as tornaria nao simbolicas e “fidedignas” a realidade, para Flusser (2011), isso ¢ falso. Para
ele, as imagens técnicas sao tdo simbolicas e interpretativas quanto as imagens tradicionais
(desenhos, pinturas), porém menos evidentes quanto, devido a relacdo aparelho operador
(FLUSSER, 2011, p.29-33). Todavia, para Santaella (2006), o conceito de imagem técnica
abrange muito mais do que buscaria conceituar, tornando-se assim “aberto” demais para
representar um recorte historico e de instrumentalizagdo no paradigma das imagens.

Santaella, faz uma critica do termo “imagem técnica”, que ela julga incoerente para
definir somente as imagens criadas por meio de instrumentos de captura ¢ de criagdo de
imagens, pois, “toda e qualquer imagem, mesmo as artesanais sao sempre produzidas pela
intervencao de algum dispositivo técnico [...]” (SANTAELLA, 2006, p. 178). Portanto, para a
autora, ¢ coerente substituir o conceito de “imagem técnica” pelo de “imagem tecnoldgica”,
pois essa, “é¢ produzida através da mediagdo de dispositivos maquinicos, dispositivos estes
que materializam um conhecimento cientifico” (SANTAELLA, 2006, p. 178). Entdo, as
imagens tecnoldgicas dos jogos digitais estdo inseridos ao paradigma pos-fotografico da
imagem, ou seja, fazem parte do grupo de imagens que sao criadas por codigos binarios sendo
uma das mais poderosas formas do homem representar a ideia do discurso que pretende
passar.

Para maior compreensdo de seu trabalho, Huizinga (2010) coloca como ponto
importante de analise, a necessidade de “verificarmos que o jogo se baseia na manipulagao de
certas imagens, numa certa ‘imaginacdo’ da realidade (ou seja, a transformacgdo desta em
imagens), nossa preocupacao fundamental serd, entdo, captar o valor e o significado dessas
imagens e dessa ‘imaginacao’” (HUIZINGA, 2010, p.7). Assim, o autor trabalha outro ponto

que, para nos, Se mostra como essencial para o estudo dos jogos digitais: ao trabalharmos com

18 Flusser escreve “A Filosofia da Caixa Preta” em 1983, enquanto a indlstria dos jogos digitais e a
popularizagdo da computag@o ainda estavam dando seus primeiros passos, logo, é pertinente que percebamos que
seu foco de analise se da sobre as imagens fotograficas, um dos maiores expoentes de criacdo de imagens, até
hoje.
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imagem nos jogos, ndo devemos somente analisar as figuras cruamente, outrossim, devemos
entender como o publico relaciona as imagens com o mundo que os cerca. Partindo desses
principios, ndo devemos analisar as imagens deslocadas do contexto dos jogos, pois elas se
configuram e sdo produzidas como uma representagdo da realidade, que estdo inseridas em
uma narrativa, buscando contar uma historia.

Ao trabalharmos os conceitos de imagem, representacdo e significagdo, como pontos
centrais em nossa analise de jogos digitais, a abordagem teodrica da semidtica apresenta-se
como coerente e apropriada para que os alcancemos 0s objetivos delineados para este

trabalho, pois, conforme Joly:

[...] uma boa analise se define, em primeiro lugar, por seus objetivos. Definir
0 objetivo de uma analise ¢ indispensavel para instalar suas proprias
ferramentas, lembrando-se que elas determinam grande parte do objeto da
andlise e suas conclusdes. De fato, a andlise por si s6 ndo se justifica e
tampouco tem interesse. Deve servir a um projeto, e ¢ este que vai dar sua
orientagdo, assim como permitira elaborar sua metodologia. Nao existe um
método absoluto para andlise, mas opcdes a serem feitas ou inventadas em
fungédo dos objetivos (JOLY, 1999 p. 49-50).

Além da definicdo dos objetivos da analise e da escolha das ferramentas para essa
andlise, para Joly, compreender a fun¢do da imagem e o seu contexto de surgimento também
sdo importantes na analise de qualquer fonte imagética (1999, p. 54). Embora a discussdo € a
producdo académica sobre semiotica sejam de grande expressdo, demonstrando assim a
complexidade do assunto, ndo ¢ nosso objetivo aqui aborda-las. Valemo-nos, portanto, dos
principais conceitos ligados a semidtica para, dessa forma, encontrarmos uma ferramenta que
possibilite a andlise satisfatoria de nossas fontes.

Entre os trabalhos académicos, encontramos os conceitos de “semidtica” - “[...] de
origem americana, ¢ o termo candnico que designa a semiotica como filosofia das linguagens”
- ¢ “semiologia” - “[...] de origem européia, ¢ mais bem compreendido como o estudo de
linguagens particulares (imagem, gestos, teatro etc.)”*® (JOLY, 1999 p. 30) - conceitos com
origem no “termo grego semeion, que quer dizer “signo”?® (JOLY, 1999 p. 30).

A semidtica surge como disciplina somente no inicio do século XX, quando a “ciéncia

dos signos” inicia sua busca por “estudar os diferentes tipos de signos interpretados por nos,

19 Grifos meus
20 Grifos do autor
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estabelecer sua tipologia, encontrar as leis de funcionamento das suas diversas categorias”

(JOLY, 1999, p. 29-30), porém, suas raizes remontam a antiguidade grega

Os antigos [...] Também consideravam a linguagem como uma categoria de
signos ou de simbolos que servia para que os homens se comunicassem. O
conceito de signo, portanto, ¢ muito antigo e ja designa algo que se percebe
— cores, calor, formas, sons — e a que se da uma significacdo (JOLY, 1999, p.
30).

Dessa forma, podemos perceber como os signos sdo importantes social e culturalmente
para os seres humanos, sendo utilizados na construgao de representagdes e significagdes de
diversos conceitos que sdao utilizados na comunicagdo e na interagdo humana. Ligada,
inicialmente, a linguistica?’, a semiotica, com o tempo, transversalizou seus conhecimentos
para os demais campos académicos; sera, especialmente com o trabalho do norte americano
Charles Peirce, que a semidtica expandira definitivamente suas fronteiras para além da

linguistica (JOLY, 1999, p. 31-33).

Para Peirce, os signos estdo presentes em toda a esfera de interacdo humana, na qual
significamos os diversos signos naturais (fumaca, cheiro de pao, expressao corporal etc.) e as
representacdes artificiais deles (contidos na lingua, musicas, filmes etc.), a partir e em razao
de nossos referenciais culturais e sociais porque “De fato, um signo so ¢ ‘signo’ se ‘exprimir
idéias’ e se provocar na mente daquele ou daqueles que o percebem uma atitude
interpretativa” (JOLY, 1999, p. 29). Isto posto, concordamos com Joly, quando afirma que
“abordar ou estudar certos fendmenos em seu aspecto semiodtico ¢ considerar seu modo de
produgdo de sentido, ou seja, a maneira como provocam significagdes, isto €, interpretagdes”
(1999, p. 29)?,

As afirmagoes de Joly (1990), vao de encontro com as de Lucia Santaella, para quem:

Em uma definicdo mais detalhada, o signo é qualquer coisa de qualquer
espécie (uma palavra, um livro uma biblioteca, um grito, uma pintura, um
museu, uma pessoa, uma mancha de tinta, um video etc.) que representa Uma
outra coisa, chamada de objeto do signo, e que produz um efeito
interpretativo em uma mente real ou potencial, efeito este que é chamado de
interpretante do signo (SANTAELLA, 2005, p. 8).

21 Joly destaca principalmente o trabalho de Ferdinand de Saussure
22 Grifos do autor.
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Desse modo, podemos inferir que o0 mundo que nos cerca esta repleto de signos, ndo
exclusos os jogos digitais que também se tornam, ressignificam e criam signos que nos sao
apresentados através de suas imagens. Retornamos aqui a supracitada conceituagdo de
Santaella (2006) e Joly (1999) de “imagem”, que exprime a multifacetada e complexa ideia
que o conceito pode criar, reiteramos aqui nossa compreensdo da “imagem” dos jogos
digitais, ndo somente como o estimulo visual criado pelo programa, mas como a utilizagdao do
recurso audiovisual consoante a narrativa especifica.

Baseado na razdo fenomenologica dos signos, eles teriam trés elementos formais €

universais: a primeiridade, a secundidade e a terceiridade (SANTAELLA, 2005, p. 7).

A primeiridade aparece em tudo que estiver relacionado com acaso,
possibilidade, qualidade, sentimento, originalidade, liberdade, monada. A
secundidade esta ligada as idéias de dependéncia, determinagdo, dualidade,
acdo ¢ reacdo, aqui ¢ agora, conflito, surpresa, divida. A terceiridade diz
respeito a  generalidade, continuidade, crescimento, inteligéncia
(SANTAELLA, 2005, p.7).

Os elementos formais ndo sdo gradagdes da capacidade de significar dos signos, 0s
quais possuem a capacidade de ser interpretados seguindo os trés elementos. Contudo, a
primeiridade, a secundidade e a terceiridade dizem respeito aos niveis de interpretagdo que o
intérprete pode ter ao significar os signos.

Tais niveis de interpretagdo relacionam-se as habilidades do intérprete para realizar as
interpretagdes de determinado signo. As habilidades do intérprete podem ser definidas por
parametros fisiologicos, culturais ou sociais, um exemplo: uma pessoa lus6fona que por
ventura venha a ler este texto tera diversas sensacdes e interpretagdes no decorrer da leitura,
em contrapartida, uma pessoa que ndo tenha conhecimento da lingua portuguesa ¢ incapaz (ou
incapaz até que tenha conhecimento da lingua) de interpretar este mesmo texto.

“Se qualquer coisa pode ser um signo, o que ¢ preciso haver nela para que possa
funcionar como signo?” (SANTAELLA, 2005, p. 12), essa questao ¢ levantada por Santaella
2005), na busca para responder o que da fundamento aos signos. Para Peirce, existem trés

propriedades formais que fundamentam um signo ser tido como tal, sua qualidade (quali-
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signo), sua existéncia e o fato de ser uma “extensdo” do objeto significado (sin-signo) e seu
carater de lei (legi-signo) (SANTAELLA, 2005, p. 12).

Os fundamentos dos signos, ndo interagem ou sao constituidos com um fim em si,
mas, em sua relagdo com o seu objeto, 0 qual, para Peirce, pode ser dividido entre “objeto
dindmico” e “objeto imediato” (SANTAELLA, 2005, p. 14-16). O “objeto dinamico” trata
daquilo que o signo busca significar, e o “objeto imediato” ¢ o recorte, a forma como o objeto
dindmico vem a ser apresentado pelo signo (SANTAELLA, 2005, p. 14-16). Em nosso
trabalho, compreendemos que o0s jogos digitais das franquias Battlefield, Call of Duty e Medal
of Honor, tém como objeto dindmico a representacdo da “Guerra Moderna”, a forma como os
diferentes jogos vao representa-la é portanto, o objeto imediato dos jogos.

Em relagdo ao objeto e as propriedades formais, um “icone” ¢ um signo que tem como
fundamento um quali-signo, ou seja, sdo qualidades que evocam ou sugerem o objeto, que sdo
relacionadas a ele por similaridade, como por exemplo uma cor ou um som (SANTAELLA,
2005, p. 17). O “indice”, é um signo que tem por fundamento um sin-Signo, ou seja, 0 signo
indica o seu objeto, como por exemplo uma fotografia ou uma pintura (podemos perceber que
0s sin-signos se utilizam dos quali-signos para criarem a conexdo entre eles ¢ o objeto)
(SANTAELLA, 2005, p. 18-19). O “simbolo”, por sua vez, tem como fundamento um legi-
signo, que representa seu objeto através de leis estabelecidas, principalmente, de convengdes
sociais, seriam exemplos de simbolos, a bandeira ou o Hino do Brasil, ou até mesmo este
texto (SANTAELLA, 2005, p.20-21).

Sendo o objeto e o signo dois dos polos da semiética peirciana, o terceiro polo sera,
entdo, 0 interpretante. Peirce dividira também o interpretante de forma triadica, sendo eles o
“interpretante imediato”, o “interpretante dinamico” e o0 “interpretante final” (SANTAELLA,
2005, p. 23-27).

O interpretante imediato “trata-se do potencial interpretativo do signo, quer dizer, de
sua interpretabilidade ainda no nivel abstrato, antes de o signo encontrar um intérprete
qualquer em que esse potencial se efetive” (SANTAELLA, 2005, p. 24). O interpretante
dindmico, diz respeito ao efeito que o signo causa em cada intérprete em particular, levando-0
(de acordo com as categorias de primeiridade, secundidade e terceiridade) a atingir ou
podendo atingir trés niveis de interpretagdo: emocional, enérgica e logica (SANTAELLA,
2005, p. 24). O ultimo interpretante Seria, portanto, o interpretante final, o qual seria o
resultado interpretativo levado em seu resultado ultimo grau de interpretacdo pelos
intérpretes. Por meio do interpretante dinamico, o interpretante final seria, portanto, “[...] um

limite pensavel, mas nunca inteiramente atingivel” (SANTAELLA, 2005, p. 26).
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A andlise semidtica se baseia em: “[...] contemplar, entdo discriminar e, por fim,
generalizar em correspondéncia com as categorias de primeiridade, secundidade e
terceiridade” (SANTAELLA, 2005, p.29). Dessa forma, ao analisarmos historica e
semioticamente Battlefield, Call of Duty e Medal of Honor (signos), acreditamos ser
necessario entendé-los como uma plataforma de midia que comunica suas ideias ao jogador
(interpretante) através das interpretagdes criadas acerca do tema da “Guerra Moderna” (objeto
dindmico), com suas especificidades (objeto imediato), utilizando da triade quali-sin-legi-

signos para a construcdo de suas representacoes.

FIGURA 1 - Os trés polos de Peirce

OBJETO

SIGNO INTERPRETANTE

Fonte: Representagdo dos trés polos de Peirce, criada a partir da exposicao de Santaella (SANTAELLA, 2005).

“Se nao podemos influenciar o estado do jogo de algum modo (em oposicao a sermos
incapazes de influencia-lo do modo certo), entdo nao estamos jogando de maneira nenhuma”
(SANTAELLA, apud BARNA, 2015, p. 51), assim definimos a interatividade do jogador.

Inserida no mercado como uma midia de comunicacdo de massa, os jogos digitais
conservam suas especificidades, sendo uma delas a jogabilidade, que transforma os jogos
digitais em uma midia interativa, (ROUSE, 2005, p. XX). A interatividade proporcionada
pelos recursos audiovisuais para os jogos digitais ¢ um dos principais elementos que contribui
para que seja desenvolvida a narrativa da “historia” do jogo.

Apesar de criada para o entretenimento, a analise sobre a narrativa construida sobre a

“Guerra Moderna” ¢ os “novos inimigos” do ocidente nas franquias Battlefield, Call of Duty e
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Medal of Honor? torna-se importante, visto que, “Pode-se dizer que hé historicidade em toda
narrativa, mesmo a ficcional, pois ela parte sempre de um ponto do real” (FRANCISCO,
2011, p.20).

A narrativa, entdo, ¢ um dos meios pelo qual os criadores dos jogos inserem o jogador
no “mundo do jogo” e comunicam-se com ele. Jogos que utilizam temas historicos costumam
situar-se no limiar entre a narrativa ficcional e a narrativa historica, fato que nao interfere na

analise historica sobre eles, pois

A narrativa histérica ¢ uma ficcdo e interpretagdo no sentido de que a partir
do momento em que o fato ¢ narrado, seja ele um documento, ou um
trabalho especializado, a narrativa passa por um processo de selecdo por
parte de quem conta e por parte de quem ouve. De maneira similar as
efetuadas nas narrativas ficcionais (FRANCISCO, 2011, p.21).

Dessa forma, a narrativa deve ser vista como uma expressao € representacao criada
para e pelo jogo, que assim como a narrativa historica, reflete ndo a verdade sobre 0s fatos
(algo que nem mesmo a Historia deve objetivar), mas um ponto de vista.

Conforme definido neste capitulo, os jogos digitais através de seus recursos
audiovisuais sdo capazes de criar “imagens” (signos) sobre certos temas (objetos), que devido
ao carater da midia (estar inserido na indutstria de comunica¢do de massa) ndo encerram em si,
pois sdo destinadas a um receptor (que significa e ressignifica as imagens).

Barros define que a “narrativa ¢ sempre construida de uma trama que constitui seus
diversos episodios e, além de liga-los entre si, coloca-0s em relagdo com o enredo mais
amplo, dai resultando uma totalidade significativa” (BARROS, 2011, p. 6-7). As imagens
criadas pelos jogos digitais, entdo, sdo representacdes e interpretacdes sobre um assunto
(Segunda Guerra Mundial, colonizacdo do espacgo, “velho-oeste”) que partem de um certo
ponto de vista que correlaciona um ponto de referéncia espago-temporal a outro
(influenciando, assim, a forma como concebemos e compreendemos o passado, 0 presente e 0
futuro e a relacdo entre eles). Esse ponto de vista construido para e pelos jogos digitais é o que

podemos chamar de narrativa.

23 0 nome das franquias pode ser traduzido respectivamente como: “Campo de Batalha”, “Chamado para o
Dever” ou “Chamado do Dever”, “Medalha de Honra” (em referéncia a mais alta honraria entregue pelo
congresso norte americano aos herois de guerra).
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Ao trabalharmos jogos digitais, devemos entender que apesar de se tratarem de uma
midia relativamente nova, os discursos construidos por ela ndo s3o necessariamente
disruptivos ou vanguardistas e, “por mais revolucionarias que sejam as técnicas da
informatica, o contetido da mensagem pode ser muito conservador, na verdade” (TAVARES,
2012, p. 304). Dessa maneira, a narrativa inserida e propagada pelos jogos digitais nao deve
ser lida como extraordinaria e, da mesma forma que fizemos nos demais paralelos, devemos
inseri-la no dmago de nossa sociedade e cultura; a interagdo entre os jogadores e jogadoras e a
narrativa dos jogos digitais, nao se da de forma “original” e “inédita”, o receptor ndo interage
de forma “virgem” quando entra em contato com a narrativa dos jogos. Os dois sdo frutos das
relagdes historico/sociais pelas quais sdo concebidos e influenciados, e sua comunicagdo nao
se d4, portanto, de forma “pura”, visto que os dois estdo carregados de concepcdes e
significacdes (signos) sobre diversos conceitos e ideias que podem ser abordados através da
narrativa.

Transpondo a ideia da triade semidtica peirceana, para os jogos (Objetivos-agdo-
respostas), Barna compreende que a estrutura geral da narrativa de um jogo, se concentra
através da construcao de “objetivos”, que sdo a motivacao para a “acdo” do jogador e que, ao
final, geram as “respostas” do proprio jogo (BARNA, 2015, p. 31-33). Assim, a narrativa do
jogo, o seu “movimento” depende tanto do signo em si, como também do interpretante
operando o signo através da interatividade (SALEM; ZIMMERMAN, apud BARNA, 2015, p.
62-63).

Para Salem e Zimmerman, a narrativa dos jogos digitais da-se pela unido de dois tipos
de narrativas, a “narrativa incorporada” ou “embutida”, que é a narrativa pré-estabelecida,
determinada pelo jogo, aquela que ira fornecer os objetivos ao jogador, normalmente sendo
apresentadas por NPC’s** ou em Cutscene ’s?®; e também a “narrativa emergente”, que estd
ligada ao processo de “jogar 0 jogo”, ou seja, ¢ a narrativa que provém da interatividade que o
jogador tém no “mundo do jogo”, ou seja, que o interpretante t€ém para com o signo (no €aso
especifico da midia), sendo esta singular em cada experiéncia e de certa maneira impossivel

de se prever em sua totalidade (SALEM; ZIMMERMAN, apud BARNA, 2015, p. 62-63).

24 Abreviagdo de Non-Player Character, “personagem nio jogavel” em tradugio livre, sdo os personagens que
estdo inseridos no “mundo do jogo” e que ndo sdo controlados por nenhum jogador, mas, pela “inteligéncia
artificial” do jogo. Tais personagens podem interagir com o personagem do jogador (podendo ser inimigos ou
aliados) ou néo, comportando-se como se estivessem realizando qualquer tarefa cotidiana.

25 “Cinematica” em uma tradugdo livre, porém o termo nio costuma ser traduzido, sendo usado o seu original em
inglés. Uma cutscene, ¢ um momento do jogo, no qual o jogador é destituido do controle (total ou parcialmente)
sobre seu personagem, e em forma de um curta-metragem (por meio de uma animagdo ou no proprio jogo) o
jogador deixa de interagir, para assistir o que acontece; normalmente, uma cutscene ¢é utilizada para
apresentagdo da narrativa.
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No momento em que entendemos que o0 jogo digital pode ser utilizado para que seja
construida uma narrativa - que apesar de se iniciar de forma exdgena a ele torna-se elemento
intrinseco em sua composicao - € nosso objetivo ¢ compreender de que forma essa narrativa ¢
representada, somos impelidos entdo a discutir algumas das considera¢des da Historia sobre a
narrativa.

Diversos outros temas historicos sdo narrados e representados pelos jogos digitais. A
utiliza¢ao de conceitos e temas historicos por outros campos do conhecimento e pelas midias
(principalmente as de comunicagdo de massa), para Furtado, leva os profissionais da Histéria
a criticarem tais leituras, devido a sua falta de comprometimento com a “verdade” e a nao

utilizacao de conceitos e técnicas tidas como legitimas pelos profissionais da Historia, o que

Para nos, que nos instruimos nos rigores do oficio, seria simples tentar
destruir a pretensdo de verdade historica deste tipo de representacdo a partir
dos procedimentos teoricos ¢ empiricos nos quais somos formados. Ocorre
no entanto que nao poderiamos destruir sua pretensdo de verdade enquanto
representacdo e, menos ainda, sua proje¢do e €xito junto ao grande publico, o
que, paradoxalmente, explica parte de nosso problema e, a0 mesmo tempo
abre novas fontes e se apresenta como grande potencial de renovagdo da
pesquisa empirica (CARDOSO; PATRIOTA, 2011, p. 163).

Vemos, entdo, que a obje¢do da Historia em trabalhar e reconhecer a representacdo
historica criada pela midia, com a desculpa de que ela ndo é imparcial e cria narrativas que
ndo objetivam a verdade, ¢ danosa nao so pelo descarte de uma fonte relevante e expansiva,

mas também pela negagdo de um elemento intrinseco da Historia, porque

[...Jconfigurar agdes humanas especificas, mas ¢ também discorrer sobre
significados, analisar situa¢des. Inversamente, discorrer sobre significados e
analisar ¢ também uma forma de narrar, e ¢ por isto que, tal como ja foi
ressaltado anteriormente, as modalidades historiograficas que se propdem a
ser analiticas ndo conseguem escapar de serem também narrativas

(BARROS, 2011, p. 7).

Dado o exposto, ndo devemos criticar ou expurgar os jogos digitais por estruturar uma
narrativa com conflitos contemporaneos, tendo em vista que este trabalho por si, ¢ uma
narrativa constituida pelos nossos pontos de vista e abordagens escolhidas.

Podemos inferir que as imagens criadas pelos jogos digitais, ndo tem seu final em si -
assim como nao sao criadas somente para a admira¢do, ndo sdo criadas a partir de uma

representacdo nula, sdo resultantes da relagdo entre os signos construidos por e para nossa
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sociedade. Elas sao colocadas em uma ordem logica que estrutura a narrativa sobre um certo
tema, dessa forma, ao tratar de diversos aspectos que envolvem, ndo os narra e os representa
somente em uma relag@o interna do jogo, reforcando a estrutura narrativa da midia, que sendo
uma forma de comunica¢do em massa, cria € se baseia em mercantilizar o simbolos. E quanto
mais abrangentes e impactantes forem, maior sera seu publico, mas 0s insere em um contexto
que extrapola a “diversdo” e interage com aquilo que imaginamos ser o real, o histérico da
guerra.

Em Battlefield, Call of Duty e Medal of Honor vemos o deslocamento do centro de
representacdes que anteriormente se focava na Segunda Guerra Mundial, para conflitos que se
passarao no século XXI. Tais representagdes podem partir e serem narrativas de conflitos
reais (Guerra do Afeganistdo, Guerra do Iraque) ou narrativas ficcionais.

Ambas as formas de narrativas, utilizam conceitos histéricos para constituirem uma
base verossimil as suas significagdes, para Joly (1990), na argumentagdo (e aqui colocamos a
narrativa como uma forma de argumentag¢do) a verossimilhanca € tdo (se ndo mais) importante
do que buscar representar o real, pois o que é verossimil se apresenta como um meio entre o
discurso e o real, assim sendo uma forma de representacdo do real que é validada (JOLY,
1999, p. 76-77). Apesar da velocidade com que o “mundo” dos jogos digitais se transforma,
compreendemos, ainda, que existe a possibilidade de o analisarmos historicamente,
compreendendo e discutindo, como se da a constru¢do de imagens pelos jogos, € como esta ¢
influenciada (por meio da convengdo de representacdes criadas pela sociedade que a 1€) e
influencia (por meio da propagacdo de tais signos e de suas especificidades) seus receptores,

ao construir representagdes sobre a guerra no século XXI.

1.3 A “era” dos jogos digitais

Em 1958, o fisico William Higinbotham, criou uma atragdo interativa para o publico
(excursoes escolares e publico em geral) que seguidamente visitava o Laboratorio Nacional de
Brookhaven (LEITE, 2006, p.29-30). Visando entreter o publico a0 mesmo tempo em que
demonstrava a fisica aplicada a eletronica, Higinbotham criou um dispositivo eletronico no
qual por meio de dois controladores manuais, ligados a maquina (osciloscopio) com tela de
fosforo verde - os jogadores deviam jogar uma bola através de uma rede até o lado do
oponente. O equipamento desenvolvido por Higinbotham foi chamado de Tennis for Two
(LEITE, 2006, p. 29-30).
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Embora ainda se discuta de quem ¢ o titulo de primeiro videogame do mundo, Tennis
for Two com certeza foi um dos marcos fundantes para a o0 desenvolvimento dos videogames;
mas, apesar de seu sucesso, a maquina interativa de Higinbotham nao foi comercializada.

A criagdo de Tennis for Two foi a porta de entrada para que académicos ligados a
pesquisa com computadores?® (principalmente fisicos e programadores) comegassem a

modificar, remodelar e transformar os softwares e hardwares?’ que estavam a seu alcance.

FIGURA 2 - Tennis for Two

Fonte: Disponivel em: http://gamehall.uol.com.br/v10/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-55-anos/
acesso em: 01 de dezembro de 2019.

Em 1961, o Massachusetts Institute of Technology (MIT) recebia seu mais novo
modelo de computador, o PDP-1, que devido ao seu alto valor teve acesso restrito pelo
instituto, que liberava somente pessoas com altos conhecimentos na ciéncia da computagao
para trabalharem no equipamento (LEITE, 2006, p. 30). Entre os grupos que podiam utilizar o
PDP-1 estava 0 Tech Model Railroad Club (um clube do MIT que socializava alguns dos
entusiastas da computagdo), entre os seus membros estava Steve Russell, que se comprometeu
a criar um software similar ao de Higinbotham, um software interativo (PINHEIRO, p.4).

Ainda em 1961, Steve Russel (com ajuda de Alan Kotok) criou seu software que foi
nomeado como “Spacewar!”, no qual duas naves que singravam o espago duelavam entre si,

utilizando disparos de lasers. Spacewar! teve uma positiva, rapida e impactante recepgio pelo

% E pertinente lembrar, que nessa época, ndo existiam os PC’s (Personal Computers), ou seja, computadores
tinham uma linguagem complexa (somente pessoas capacitadas conseguiam trabalhar com eles), custavam muito
caro e ocupavam um espaco consideravel (os computadores considerados de tltima gera¢ao tinham o tamanho
aproximado de um automovel). Assim, computadores fora de instituigdes de pesquisa e ensino (laboratdrios e
universidades) eram raros.

27 “Hardware ¢ a parte fisica do computador, ou seja, o conjunto de aparatos eletronicos, pegas e equipamentos
que fazem o computador funcionar [...]Software é a manipulacédo, instru¢do de execugdo, redirecionamento e
execugdo das atividades logicas das maquinas” (DANTAS, 2017).



44

grupo de cientistas. Diversos integrantes do grupo logo comegaram a adicionar mudangas e
melhorias ao programa (que em versdes posteriores contava com a troca de telas, efeito da
gravidade sobre as naves e até dois joysticks?® criados especialmente para a uma melhor
experiéncia em Spacewar!) (LEITE, 2006, p.32).

A tematica escolhida por Russel - 0 combate espacial - reflete uma das maiores
disputas da época, a Corrida Espacial disputada entre os Estados Unidos da América e a
Unido das Republicas Socialistas Soviéticas, pela exploragdo e controle do espago sideral.
Hoje, sabemos dos avangos tecnoldgicos proporcionados pela exploragdo espacial ¢ de como
se deu o desfecho da disputa, porém, na década de 1960, ainda era incerto quais seriam as
repercussoes da rivalidade espacial entre as poténcias. Somado ao constante medo provocado
pela Guerra Fria, o medo de uma futura guerra no espago era real. Assim como Higinbotham,
Russell ndao patenteou sua criagdo, pois ndo conseguia enxergar uma massiva procura ¢
valorizagdo de seu software, visto a baixa exposi¢ao do publico geral as maquinas que eram
capazes de reproduzir tais programas.

FIGURA 3 - Alan Kotok, Steve Russell, and J.M. Graetz jogando Spacewar!

Fonte: Disponivel em: http://www.moddb.com/groups/1st-generation-gamers/images/space-war acesso em: 01
de dezembro de 2017.

Apds Spacewar! a ideia de que por meio de aparelhos eletronicos poderiamos criar
jogos para diversdo das pessoas foi tomando corpo e sendo instigada, cada vez mais, pelos

entusiastas da computacdo. Ralph Baer (engenheiro especialista em televisores) funcionario

2 Joysticks sdo periféricos que se conectam ao aparelho (via cabo ou bluetooth) que controlam as ag¢des do jogo,
log, 0 termo pelo qual ficou conhecido no Brasil é “controle”
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da empresa Sanders Associates (empresa ligada a pesquisas para o exército norte americano),
acreditava que era possivel que fosse criado um aparelho que reproduziria 0s jogos
diretamente nos televisores do publico em geral (muito mais comuns do que os computadores
de ultima geragdo das institui¢des de pesquisa) (LEITE, 2006, p. 32-34). A empresa Sanders
Associates ndo via as ideias de Baer como promissoras, € no final da década de 1960, visando
0 corte de gastos, demitiu-0 junto com outros sete mil funcionarios.

Em 1971, a empresa de eletronicos Magnavox interessou-se pela ideia de Baer, que
lhes apresentara o projeto de criagdo de um periférico que seria ligado a televisdo por meio de
cabos. Nesse periférico seriam inseridos cartuchos com diferentes tipos jogos; ao periférico
também estavam conectados dois joysticks que serviriam para 0s jogadores interagirem no
ambiente do jogo. Em 1972, era langado no mercado norte americano o Magnavox Odyssey, 0
primeiro console de jogos digitais a ser comercializado, que, devido a sua cor, ficou

conhecido vulgarmente por “caixa marrom”.

FIGURA 4 - Propaganda da época do Magnavox dyssey

Apesar da pouca diversidade de jogos e limitagdes (graficas, de audio e de
jogabilidade) decorrentes do baixo poder de processamento do console, o Odyssey ganhou
visualizagdo nos EUA tendo um papel importante para a difusdo da ideia dos jogos digitais
para o publico geral, sendo vendido como uma oportunidade de diversdo para toda a familia.
Apesar de Baer ser o idealizador e engenheiro por tras do projeto do console, foi a Magnavox
que ficou com todos os direitos autorais do eletronico, e o que antes fora idealizado para
custar até no maximo US$ 20,00 por Baer, saiu no mercado norte americano por US$ 100,00.

Apesar de nao obter um sucesso imediato e uma populariza¢do maciga do videogame,

estava dada largada para o a insercdo dos videogames na sociedade e, principalmente, no
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cotidiano das pessoas, dando inicio a Primeira Geragdo de Consoles.Enquanto o Odyssey era
produzido e langado, o engenheiro eletricista Nolan Bushnell apresentava a empresa Nutting
Associates 0 seu modelo de jogo, o Computer Space (claramente influenciado por
Spacewar!).

Computer Space nao era voltado para o mercado de eletronicos residenciais. Devido
ao seu tamanho e custo, a maquina era idealizada para trabalhar “em espagos publicos, sendo
comumente colocada nos bares locais (ao lado de maquinas de pinball®® e jukebox) (LEITE,
2006, p. 34-37).

FIGURA 5 - Imagem promocional da maquina Computer Space

Fonte: Disponivel em: https://i09.gizmodo.com/forgotten-arcade-games-let-you-shoot-space-men-and-catc-
513560652 acesso em: 01 de dezembro de 2019.

Bushnell culpou a quantidade e a complexidade das instrugdes para se jogar ¢ a falta
de investimento publicitario por parte da Nutting como sendo as principais causas do fracasso
de Computer Space. Acreditando que nenhuma das empresas de tecnologia e eletrodomésticos
existentes até o momento poderia dar o suporte necessario para o salto do mercado de jogos

digitais, em 1972, Bushnell fundou a Atari.

29 Os pinballs eram mesas que contavam com duas hastes laterais, chamadas flippers (no Brasil os locais que
eram especializados em pinballs e posteriormente em Arcades, ficaram conhecidos como Fliperamas devido a
este controlador), que eram controladas pelos jogadores. O objetivo do jogador era marcar a maior quantidade de
pontos antes que a bola caisse na canaleta, os pontos eram marcados ao passar pelos desafios impostos pela
maquina. Desafios que, juntamente com a arte do aparelho, ajudavam na narrativa da histéria do jogo, que apesar
de limitada existia.
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No ano de sua fundag¢do, a Atari langa ao mercado um dos Arcades de maior sucesso e
popularidade da historia: “Pong”. Pong popularizou-se pela sua facil compreensdao dos
objetivos do jogo e de leitura dos elementos em tela, natural correlagdo e identificacdo do
jogador com o jogo (a maioria das pessoas algumas vez jogou ou viu um jogo de ping-pong) e
a sua facil jogabilidade (que pode ser relacionada, também, a falta de capacidade de
processamento das maquinas) promovia uma curta curva de aprendizagem para o0 jogador.
Assim, mesmo as pessoas que ndo tinham uma exposi¢do frequente a aparelhos tecnologicos
possuiam a capacidade de jogar.

O sucesso de Pong foi repentino e avassalador. A partir desse momento, a maioria dos
locais publicos (bares, restaurantes, lanchonetes, shoppings) fazia questio em comprar os
equipamentos que eram a nova sensagdo do momento, os arcades, que com o tempo foram
aumentando sua quantidade de jogos e de maquinas por todo o mundo. Seguindo o sucesso do
arcade da Atari, diversas outras empresas lancaram versdes ndo oficiais de “pongs” para
outros Arcades. Na onda do sucesso de Bushnell, através de uma briga judicial a Magnavox
ganhou o direito de produzir Pong para seu Odyssey, 0 que elevou as vendas de seu console
(LEITE, 2006, p 36-39).

Observando o0 sucesso do Odyssey, a Atari iniciava seus passos para, além de criar
arcades, entrar nos lares das pessoas. Em 1975, é langcado o console da Atari chamado de
“Home Pong”, assim, a Atari consolidava-se como empresa visiondria e uma gigante do ramo
de criacdo de videogames (tanto arcades quanto as versdes “residenciais”’). Com a entrada de
outras empresas (principalmente a Coleco e Mattel) na disputa pelo mercado de consoles de
jogos digitais, a Atari pretendia renovar esse mercado com seu console chamado de Video
Computer System (VSC). Em 1976, Bushnell vé na venda da empresa, a oportunidade de
angariar o capital necessario para a criagdo de seu novo console, o VSC. Assim, a poderosa
Atari passou para as maos da Warner (ONCA; VERSIGNASSI, 2017).

No ano de 1977, sao apresentados a0 mercado, 0s consoles Magnavox Odyssey 2 e 0
Video Computer System, iniciando, assim, a Segunda Geragdo de Consoles. O poder de
processamento dos consoles havia aumentado, permitindo a criacdo de jogos mais complexos,
os videogames popularizavam-se cada vez mais, fato que fazia aumentar também a produgdo
de jogos.

Os anos de duragao das geragdes e os consoles que pertencem a cada uma, nao sao um
consenso, logo, para termos uma compreensdo macro do cendrio dos consoles através do
tempo, formulamos uma tabela. Tal arrolamento é a representagcdo do nosso ponto de vista a

partir de nossas referéncias, tendo em vista que nem todos os consoles ja lancados ao mercado
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estdo nela elencados. Devido a estratégia de marketing, alguns consoles (principalmente das
empresas Sega e Nintendo), tiveram seus nomes modificados ao entrarem no mercado norte

americano, por isso seus nomes originais estdo grifados nesta tabela.

TABELA 1 - As Geragdes de Videogames

Geragdo de Consoles e Suas Respectivas Empresas

Consoles de Videogames

30

1* Geragao
(1971-1977)

Magnavox Odyssey - Magnavox
Coleco Telstar Arcade — Coleco
Sears Telegames Pong — Atari

2% Geragao
(1977-1983)

Atari VSC - Atari
ColecoVision - Coleco
Intellivision - Mattel
SG-1000 - SEGA
TV-Game 6 — Nintendo

3% Geragao
(1983-1988)

Famicom/Nintendo Entertainment System (NES) - Nintendo
Sega Master System - SEGA
Atari 7800 — Atari

4* Geragao
(1988-1984)

Sega Mega Drive/Sega Genesis - SEGA
Super Famicom/Super Nintendo Entertainment System (SNES)-
Nintendo

5% Geracao
(1984-2000)

Atari Jaguar-Atari

Sega Saturn - SEGA
PlayStation - SONY
Nintendo 64 — Nintendo

6" Geracao
(2000-2005)

Xbox - Microsoft

PlayStation 2 - SONY

Nintendo GameCube - Nintendo
Sega Dreamcast — SEGA

7* Geracao
(2005-2012)

Xbox 360 - Microsoft
PlayStation 3 - SONY
Wii — Nintendo

8* Geracao
(2012-?)

Wii U - Nintendo
Xbox One - Microsoft
PlayStation 4 — SONY

Fonte: Tabela elaborada pelo autor.

O desenvolvimento dos arcades deu-se de forma simultinea ao dos consoles, porém,
devido ao seu tamanho, as possibilidades de processamento e armazenamento eram maiores,
fazendo com que seus jogos tivessem maior qualidade. No inicio da década de 1980, ja
estavam langados no mercado norte americano sucessos como: Battlezone (Atari), Pac-Man

(Namco), Donkey Kong (Nintendo), estes ultimos de empresas japonesas. Com a entrada de

300s computadores teoricamente nio fazem parte de nenhuma geracdo de consoles, visto que sdo multitarefas e
que suas tecnologias evoluem de forma distinta a dos consoles.
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empresas japonesas na competi¢ao dos jogos de arcades, 0 mercado recrudesceu de tal forma

que

Em 1981, a febre dos videogames atingia seu auge, quando a arrecadagéo de
dinheiro era o dobro da arrecadag@o de todos os cassinos de Nevada juntos,
quase duas vezes mais dinheiro que a industria cinematografica arrecadava e
trés vezes mais dinheiro que as ligas americanas de baseball, basquetebol e
futebol. Estados norte americanos chegaram até a estipular regras de horario
para criangas jogarem sem atrapalhar seus estudos. Em 1982, mas de um
milhdo ¢ meio de maquinas arcade estavam operantes nos EUA (LEITE,
2006 p. 43).

E interessante citarmos que, enquanto nos Estado Unidos da América as maquinas
rodavam por meio da inser¢do de moedas, no Brasil, devido a constante instabilidade na
valorizagdo da moeda nacional, foi criado um sistema de fichas para o funcionamento da
maquina. Assim, os donos dos estabelecimentos que tinham “fliperamas” podiam aumentar
ou diminuir o valor da ficha conforme a valorizacdo do Cruzeiro (moeda da época), sem

precisar mudar as configuragdes da maquina.

FIGURA 6 - Uma foto de um “fliperama” com diversos arcades.
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Fonte: Disponivel em: https://www.groupon.com/biz/south-lyon-mi/the-arcade acesso em: 01 de dezembro de
2019.

Os arcades ¢ os consoles, como ja citado, desenvolveram-se simultaneamente. Porém,
na década de 1980, a superioridade (grafica e de processamento) dos arcades era evidente,

fazendo com que um grande nuimero de pessoas migrassem, ou simplesmente nao
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comprassem os consoles, preferindo ir para os “arcades” (locais com diversas maquinas de
arcade).

A diminuicao do publico dos consoles, juntamente com a entrada da Mattel
(Intellivision) e da Coleco (Colecovision) na disputa por consumidores saturou 0 mercado, e 0
barateamento sistematico dos cartuchos “genéricos” e piratas®!, fez com que o mercado de
consoles entrasse em recessdo. Apos o fracasso total do jogo “E.T.” (baseado no famoso filme
de Steven Spielberg), a colossal Atari entra em faléncia, € a Warner a vende para um
investidor norte americano. O “fim” da poderosa Atari no lancamento de consoles
representava muito para o mercado norte americano, que dez anos apos o seu surgimento, em
plena Segunda Geragdo, via o que parecia ser o fim de sua midia (ONCA; VERSIGNASSI,
2017).

O mercado norte americano parecia estar fechando suas portas para a venda de
consoles, que nos anos 80 estavam em decadéncia (principalmente no ano de 1982). Dessa
forma ¢ no Japao que uma gigante daria os primeiros passos para a reden¢ao dos consoles de
jogos digitais. No ano de 1983, ¢ lancado no mercado japonés o Famicon (Family Computer)
console de jogos produzido pela Nintendo (que se tornara famosa por Donkey Kong). Em seus
primeiros dezoito meses de venda, o console atingiu a cifra de trés milhdes de unidades
vendidas no mercado nipdnico. O sucesso do Famicon pode ser atribuido ao barateamento da
producdo de chips para a criagdo dos cartuchos e ao avango tecnologico da cria¢do dos jogos.

Com seu estrondoso sucesso, a Nintendo tinha a intencdo de ampliar seu mercado,
sendo necessario, que seu console fosse inserido nos Estados Unidos da América. Para isso,
analisando a crescente queda na venda de consoles mercado norte americano, a Nintendo
buscou mudar sua estratégia de marketing para o pais. O Famicon teve seu nome alterado
para Nintendo Entertainment System (NES) e comecou a ser vendido ndo somente em lojas de
eletronicos mas, principalmente, em conjunto com lojas de brinquedos. Podemos perceber ai
uma mudanga paradigmatica na constru¢ao da imagem dos jogos digitais, que inicialmente
tinham sido idealizados e ‘“vendidos” como periféricos tecnoldgicos destinados
principalmente para o publico juvenil e o adulto. Agora, os consoles construiam-se COmo um
brinquedo infantil. Podemos perceber como um signo da “infantilizacao” dos videogames, a
adog¢do de mascotes pelas empresas produtoras (Mario no caso da Nintendo e Sonic no caso

da Sega).

31 A falta de uma politica propria, € a demora na criagio de patentes, fazia com que diversas empresas, inclusive
no Brasil, criassem copias de arcades, de consoles e de jogos, sem pagarem os direitos autorais, lucrando em
cima do trabalho das produtoras.
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No natal de 1985%, o NES foi introduzido no mercado norte americano, e apesar de
ndo ter tido um sucesso tdo marcante quanto o do mercado japonés, as lojas norte-americanas
decidiram continuar a vender o console pelos anos seguintes. Apesar de ndo ser a Unica
empresa japonesa a langar um console no mercado norte americano, a Sega havia lancado o
Master System, o pioneirismo da Nintendo conferiu-lhe grandes lucros ¢ um quase monopélio
do mercado, no qual seu faturamento recrudescia anualmente. Conforme Leite “O sucesso de
vendas do console também se repetiu nos anos seguintes, atingindo a marca de 5,4 milhdes de
unidades em 1987 e 9,3 milhdes em 1988 (LEITE, 2006, p.55); o falido mercado de jogos
digitais, tomava folego novamente, desta vez, para entrar eém uma reta crescente perene até
hoje.

Durante o final da década de 1980 e inicio da década de 1990 (as “eras” 8-bits e 16-
bits), a Nintendo controlava a maior parte do mercado mundial de jogos digitais, sendo
seguida pela sua concorrente, a Sega. Embora ndo fossem as tnicas empresas do ramo, as
duas eram as de maior expressdo. Ja nesSa época, 0 processamento dos consoles igualava-se, e
em alguns casos até superava, ao dos arcades que, inversamente aos acontecimentos do inicio
dos anos de 1980, por sua vez, iniciam sua derrocada e despopularizagdo.

A popularizacdo maci¢a dos jogos digitais e o crescente mercado levaram a um
investimento de capital sistematico. AsSim, tornou-se cada vez mais comum a corrida pelo
desenvolvimento de jogos e de consoles de maior qualidade pelas empresas ja estabelecidas,
bem como o surgimento de novas empresas como a japonesa Sony com o PlayStation (1995)

e a norte americana Microsoft com o XBOX (2001).

1.4 First Person Shooters

Simultaneamente aos arcades e consoles, os microcomputadores (Personal
Computers), também iniciaram seu processo de populariza¢do ao publico em geral na década
de 1980 (GADELHA, 2010), e com o contato do ptblico com os PC’s, os desenvolvedores e
produtores de jogos digitais logo enxergaram uma nova plataforma de jogos surgindo.

Os PC’s tinham uma capacidade de processamento consideravelmente superior a dos
consoles, e podiam “rodar” jogos mais complexos (grafica e processualmente). Dessa forma,
comecaram a ser desenvolvidos jogos exclusivos para PC’s®. Na primeira década dos

computadores, foram extremamente difundidos os jogos de maze (labirintos), devido a sua

32 No Brasil, o NES chegou juntamente com o Master System, em 1989.

33 Tanto pela diferenca dos jogos, quanto pela capacidade de processamento entre as plataformas (Computadores
e Consoles), criou-se uma rixa entre os jogadores/jogadoras de computador e os jogadores/jogadoras de
consoles. Essa briga continua até hoje, sendo motivo de diversas discussdes na internet.
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“simplicidade” e “facilidade” de producdo. Apesar de também serem langados para arcades e

consoles, os maze games dos PC’s eram mais detalhados e complexos.

FIGURA 7 - Jogo “Catacomb 3d” da empresa ID Software

Fonte: Disponivel em: http://www.round1.com.br/review-catacombs-3d-pc/ acesso em: 01 de dezembro de
2019.

Os maze games utilizavam a camera em primeira pessoa (first person), para facilitar a
jogabilidade. Esse paradigma de visualizacdo do mundo do jogo, colocando o jogador nao
como um observador ou controlador, mas como o personagem em si, com certeza influenciara
nos jogos FPS que surgiram posteriormente. Nos First Person Shooter’s (FPS), esse
posicionamento de camera “apresenta o0 mundo de jogo ao jogador por meio do uso da cimera
subjetiva, emulando a visdo que o personagem jogavel tem desse mundo: o jogo ¢, entdo,
jogado ‘em primeira pessoa’, com o ‘eu’ do jogador confundindo-se ao ‘eu’ do personagem
[...]” (FORNACIARI, 2016, p. 25).

Podemos identificar que, tanto no posicionamento da cdmera, quanto na nomenclatura
dos jogos (First Person Shooter), os FPS'’s identificam-se com a categoria de jogos mimicry,
relatada por Caillois (1990), na qual o jogador deve se convencer, e aqui salientamos o papel
do jogo como ferramenta para isso, que ¢ um outro “eu”. Nos FPS, é comum que o
personagem principal (o jogavel) ndo tenha (ou tenha poucas) falas, bem como seu rosto
quase nunca aparece levando o jogador a mimetizar-se na forma de um personagem e
absorver a narrativa por ele, logo tais elementos reforcam que aquela persona controlavel por
mim, “sou eu”, que ndo devo interagir no mundo como “eu” e sim como ele, o personagem,

ou a minha nogao e representagao dele.
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No ano de 1992 a produtora de jogos ID Software langou ao mercado o jogo
Wolfenstein 3D, que repetia a formula e 0 visual dos maze games, porém surpreendia no
enredo do jogo: o personagem B.J Blazkowicz deveria fugir de uma prisdo nazista e
assassinar Hitler. Por si, s6 o jogo ja carregava uma mudanca fundamental, deixava de ter
como inimigos os “comunistas” e trazia a tona 0s nazistas. Outrossim, ndo tinha contexto

historico e misturava realidade com ficgdo cientifica e fantasia (ROJAS,2014).

FIGURA 8 - A esquerda o ponto de vista em Primeira Pessoa, no jogo Battlefield 4, a direita o ponto de vista em
Terceira Pessoa no jogo Assassin’
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Fonte: Disponiveis em: https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2014/04/battlefield-4-
confira-o-guia-completo-para-mandar-bem-no-popular-fps.html;
http://kapoow.gamehall.com.br/assassins-creed-syndicate-review/ Acesso em: 25 de julho de 2020.

Wolfenstein 3D foi considera o Primeiro FPS, fato que ¢ discutido, pois muitos jogos
(nos arcades, consoles e computadores) ja haviam utilizado a perspectiva de Primeira Pessoa
em sua jogabilidade. Entretanto, podemos definir uma categoria de jogos simplesmente pelo
posicionamento de sua “camera”?

A perspectiva em primeira pessoa mostra-se, portanto, ordinaria no contexto dos jogos
digitais na época, entdo, Wolfenstein 3D pode ndo ter sido o primeiro jogo digital a utilizar a
perspectiva de Primeira Pessoa na historia dos jogos digitais. Porém, suas influéncias nos
demais FPS extrapola a “visdo” do jogador, pois o produto que a ID Software criou apresenta
e representa uma série de signos, que com 0 passar dos anos seriam ressignificados pelos
demais jogos do género. Wolfenstein 3D seria importante para o mercado de games, porém,
sdo os dois proximos jogos da ID Software que se tornaram extremamente populares e

alavancaram o género dos FPS games.
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FIGURA 9 - Wolfenstein 3-D
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Fonte: Disponivel em: http://Www.dosgamesarchive.com/down|0ad/w0|fenstem-3d/ Acesso
em: 01 de dezembro de 2019.

Em 1993 e 1994, a ID Software, cria 0os jogos Doom e Doom II, mantendo os
principais elementos de seu primeiro sucesso. Os jogos contam com uma histéria nada
ortodoxa (um portal para o inferno ¢ aberto em uma colonia espacial de Marte, e um soldado

deve sobreviver e acabar com a ameacga), além de melhorias nos graficos sons e animagdes.

FIGURA 10 - Imagem in-game de Doom
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Fonte: Disponivel em: http://www.technologyguide.com/howto/how-to-run-old-games-on-your-
new-pc-a-dosbox-tutorial/doom-2/ acesso em; 01 de dezembro de 2019.
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Devido ao teor de violéncia nunca antes visto nos jogos digitais, a franquia Doom
atingiu rapidamente o sucesso entre os jovens. Em contrapartida, foi caso de discussdo entre
pais ¢ “especialistas”, vindo a ser proibido em diversos paises, inclusive no Brasil. Com seus
jogos consolidados no mercado, a ID Software, impulsionou a criagdo de jogos FPS.

O final da década de 1990 e inicio dos anos 2000 sdo caracterizados, no mercado dos
jogos digitais, por ser uma época de crescente utilizagdo do tema Segunda Guerra Mundial
nos jogos digitais, principalmente com o lancamento de franquias de FPSs iconicas no
mundos dos jogos digitais, como: Medal of Honor, Call of Duty e Battlefield 1942, que
consolidaram suas marcas nesse periodo.

Para Santos, a popularizagdao do tema de Segunda Guerra Mundial ndo se da somente
nos jogos digitais, mas também nas demais midias de comunicacdo de massa, fato decorrente
do alto indice de aceitacdo e identificacdo (entre o publico norte americano) e sucesso
(mundial) do filme “O Resgate do Soldado Ryan” (SPIELBERG, 1998) (e, posteriormente, a
série da HBO “Band of Brothers”) (SANTOS, 2009, p. 40-43). O set piece®** inicial do filme,
que retrata a invasdo da Normandia pelos aliados carrega uma intensidade, ao se tratar da
Segunda Guerra Mundial, que ainda nao havia sido vista ou representada por nenhuma midia
(CARDOSO; PATRIOTA, 2011, p. 157), dando visibilidade ao filme e ao discurso que ele
prega.

No filme, os soldados norte-americanos sdo representados como herdis que se
sacrificaram pelo bem maior, sdo corajosos e justos (SANTOS, 2009, p. 43-48), dando real
sentido ao termo “A Maior Geragdo” (BROKAW apud SANTOS, 2009, p. 114), em inglés
The Greatest Generation, termo pelo qual sdo chamadas, nos Estado Unidos da América, as
pessoas que nasceram e viveram durante as Primeira e Segunda Guerras Mundiais,
demonstrando o ufanismo dos norte-americanos sobre o passado, sempre ressaltando seu
Destino Manifesto nas épocas de crise.

Devido ao seu trabalho em “O Resgate do Soldado Ryan”, o ja renomado cineasta
Steven Spielberg (que ganhou diversos prémios e condecoragdes pelo filme) foi convidado
pelas empresas DreamWorks Interactive (produtora) e Eletronic Arts (distribuidora) para
participar como produtor do jogo Medal of Honor.

Em 1999, era langado o jogo Medal of Honor, que com caracteristicas semelhantes ao
filme de Spielberg, destacou-se entre os demais FPS da época. Além de ter um enredo

envolvente, o jogo apresentava batalhas e lugares reais, que em conjunto com a utilizagdo de

34 Uma cena que em si contém os principais elementos e discursos que o filme quer trabalhar, no decorrer de sua
narrativa
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consultores (civis e militares) para a producdo e 0 design do jogo, davam um tom de

“verdade” ao discurso por ele feito.

FIGURA 11 - Imagem in-game do jogo Medal of Honor, lancado em 1999

Fonte: Disponivel em: https://alchetron.com/Medal-of-Honor-(1999-video-game) acesso em: 01 de
dezembro de 2019.

A recorrente utilizacdo de um objeto para se produzir um mesmo significado,
demonstra que a forma como o signo apresenta o objeto, com o uso habitual, acaba por se
tornar uma regra ou convengao, o que ¢ extremamente importante para a criacdo de signos e
construgdo da imagem de algo (JOLY 1999, p. 38-40).

Os FPS criaram uma série de signos que os identificam e os significam, enquanto que,
em decorréncia do fendmeno cultural criado pelo filme “O Resgate do Soldado Ryan”
(SANTOS, 2009, p.43-48), foram criados outros signos que sdo socialmente compreendidos e
validados como representacdo da Segunda Guerra Mundial.

Assim, assentando-se sobre legi-signos, sobre simbolos socialmente solidificados, a
midia dos jogos digitais (especialmente os FPS que sdo nosso objeto de estudo) transpds e
ressignificou para si diversos signos criados e ressaltados pelo filme, que em conjunto com os
signos inerentes ao género (de jogo digital) formam, em sintese, um novo grupo de signos que
se estabelecem como validos para a midia. Assim, percebemos que embora, 0 objeto imediato
das inumeras franquias de jogos altere e seja especifico a elas, os legi-signos que
fundamentam o objeto dinamico (no caso aqui discutido a Segunda Guerra Mundial), e que

fundamentam também os proprios FPS sdao eventualmente “reutilizados”.



57

Dessa maneira, compreender de que forma e em qual contexto os jogos FPS
(principalmente os que serdo posteriormente analisados) consolidaram-se ¢ também a génese
para compreender como as mesmas franquias que utilizaram exaustivamente a Segunda
Guerra Mundial, mudaram de foco ¢ comegaram a utilizar a “Guerra Moderna” como objeto
dindmico para suas narrativas a partir de meados da década de 2000. E como essa narrativa
“herda” ou modifica elementos para, por meio do jogo validar sua narrativa, logo estariamos
estudando como 0s FPS com pano de fundo “historico” construiram-se e mantiveram-se como

midia.
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2 UM INIMIGO CHAMADO ORIENTE

Os FPS consolidaram-se como um dos principais géneros de jogos digitais no mercado
mundial utilizando a tematica da Segunda Guerra Mundial, a qual ressignificava
representacdes com carga “histérica”, “emocional” e “real”, de maneira j4 consolidada
culturalmente sobre a Segunda Guerra. Dessa maneira, esses jogos apresentavam para 0S
jogadores e jogadoras, uma imagem que para eles e elas ja era habitual, dando um sentido de
“simula¢do” ¢ similitude para os receptores do jogo; claro, sem esquecer ou negar as
especificidades dessa midia.

Embora o mercado e a industria de desenvolvimento de jogos digitais ndo se
restrinjam somente aos Estados Unidos da América, a relevancia desse pais para os
videogames (tanto econdmica quanto culturalmente) ¢ notavel. Dessa forma, ¢ comum que
grande parte dos jogos digitais lancados, sejam pensados e produzidos para serem inseridos
no mercado norte-americano, criando representagdes e narrativas que mobilizem temas e
simbolos compartilhados, sobretudo, pelos receptores norte-americanos.

O estabelecimento da representacao da Segunda Guerra Mundial nos jogos digitais e a
criacdo de signos que sdo compartilhados, significados e ressignificados pelos jogos que a
utilizam como pano de fundo para suas narrativas tera como alicerce a visdao que a sociedade
norte-americana nutre sobre a Segunda Guerra e sobre si mesma.

No decorrer da primeira década do século XXI, podemos perceber, nos FPS, o
deslocamento paradigmatico da utilizagdo de temas e narrativas de conflitos do passado para a
construcao de representacdes contemporaneas da guerra, assentando-se sobre a entdo chamada
“Guerra Moderna”.

Ao entendermos que, embora 0s jogos sejam criados para a sociedade, uma de suas
principais caracteristicas ¢ que eles sdo criados pela sociedade. Portanto, ao analisarmos 0s
jogos digitais, torna-se imprescindivel compreendermos em qual contexto e por qual e para
qual sociedade ele foi produzido.

Nesse sentido, a emergéncia do tema da “Guerra Moderna” nos jogos digitais,
apresenta-se como uma manifestagdo cultural da politica internacional e dos conflitos que
envolvem os Estados Unidos da América no inicio deste século, principalmente, na

constru¢ao maniqueista de “Ocidente X Oriente”.
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A distingdo e visao do mundo a partir da dualidade entre Ocidente X Oriente, dilatou-
se neste século a partir de 2001 por meio da campanha de “Guerra ao Terror”, declarada pelo
governo dos Estados Unidos da América. Tal “divisdo” do mundo, porém, ndo é uma
excepcionalidade do século XXI. Para Edward W. Said (2016) a divisao entre “ocidentais” e
“orientais” se amplifica através de diferentes formas na era de comunicacao de massas, visto

que

Um aspecto do mundo eletronico pés-moderno ¢ que houve um refor¢o dos
esteredtipos pelos quais o Oriente € visto. A televisdo, 0s filmes e todos os
recursos da midia tém forcado as informagdes a se ajustar em moldes cada
vez mais padronizados. No que diz respeito ao Oriente, a padronizagao e os
esteredtipos culturais intensificaram o dominio da demonologia imaginativa
¢ académica do “misterioso Oriente” do século XIX. Em nenhum lugar isso
¢ mais verdade do que na forma como o Oriente Proximo ¢ compreendido.
Trés coisas contribuiram para transformar até a mais simples percepg¢ao dos
arabes e do Isla numa questdo altamente politizada, quase estridente:
primeiro, a histéria do preconceito popular contra os arabes e o Isld no
Ocidente, que se reflete diretamente na histéria do Orientalismo; segundo, a
luta entre os arabes e o sionismo israelense, e seus efeitos sobre os judeus
americanos, bem como sobre a cultura liberal e a populagdo em geral;
terceiro, a quase total auséncia de qualquer posicao cultural que possibilite a
identificagdo com os arabes ¢ o Isla ou uma discussdo imparcial a seu
respeito (SAID, 2016, p.58).

As midias, portanto, agem como fator aglutinador da consciéncia amalgamada de
“ocidentais” e de ‘“orientais”, da mesma maneira que serve também como significante da
dilatagdo entre a distancia das pessoas que se compreendem dentro desses dois conceitos. Said
(2016) trabalha tal visdo maniqueista do mundo compreendida através do conceito chamado
de “Orientalismo”, o qual, embora Se tenha avultado na era de comunica¢do de massas, tem
suas raizes mais profundas na histéria da humanidade.

“Eu nunca fiz jihad. Se pudesse faria, mas néo tive chance, so fui atirado na prisdo”
(HERSH, 2004, p. 22, grifos do autor). Essa frase foi dita em 2002, dentro dos muros do
Campo de Deteng¢do da Baia de Guantdnamo, por um jovem muculmano que estava sendo
mantido prisioneiro, acusado de terrorismo, a um analista da CIA que inspecionava a prisdo

(HERSH, 2004, p. 21-23). Tal frase é um exemplo de como os interesses politicos e
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interferéncias do Ocidente no Oriente, foram modificados no século XXI com o advento da
“Guerra ao Terror”.

Geograficamente, o conceito de Oriente remonta a uma extensa area do planeta que
compreende desde a regido leste do Mediterraneo até o Japao. O conceito de Orientalismo,
entretanto, circundard principalmente o que conhecemos como Oriente Préximo, também
chamado de Oriente Médio, devido a sua proximidade ¢ intensidade de relagdes com a
Europa.

A circunscricdo da nocdo do “orientalismo” como conceito que abrange o Oriente
Médio, bem como a utilizagdo politica desse conceito e suas construgdes e representacoes, da-
se uma vez que o Orientalismo se apresenta como “[...] uma dimensdo consideravel da
moderna cultura politico-intelectual e, como tal, tem menos a ver com o Oriente do que com 0
‘nosso” mundo” (SAID, 2016, p. 41). Assim, como uma constru¢do ocidental, que para o

autor, poderiamos categorizar o Orientalismo como a

[...] distribui¢do de consciéncia geopolitica em textos estéticos, eruditos,
econdmicos, socioldgicos, histdricos e filologicos; ¢ a elabora¢do nao so6 de
uma distingdo geografica basica (o mundo ¢ composto de duas metades
desiguais, o Oriente ¢ o Ocidente), mas também de toda uma série de
‘interesses’ que, por meios como a descoberta erudita, a reconstrucdo
filologica, a analise psicologica, a descricdo paisagistica e sociologica, o
Orientalismo ndo so6 cria, mas igualmente mantém; é, mais do que expressa,
uma certa vontade ou intengdo de compreender, em alguns casos controlar,
manipular, e até incorporar o que ¢ um mundo manifestamente diferente (ou
alternativo e novo). E sobretudo um discurso que nio esta absolutamente em
relacdo correspondente direta com o poder politico ao natural, mas antes ¢
produzido e existe num intercimbio desigual com varios tipos de poder [...]

(SAID, 2016, p. 40-41, grifos do autor).

Podemos perceber que para Said, o orientalismo constitui-se como um fendmeno
essencialmente cultural e intelectual que, no entanto, encontra na politica maior projecao de
suas ideias, “[...] porque a sociedade politica no sentido de Gramsci entra em campos da
sociedade civil como a academia e satura-os de um significado que diretamente lhe concerne”
(SAID, 2016, p. 39).

E comum que o erudito orientalista venha a projetar o escopo de sua area de
conhecimentos de maneira distinta da de um especialista em outras areas, como cultura
romana ou Histdria inglesa, seu ambiente serd o “Oriente”, logo existe uma vasta amplitude

de temas a serem trabalhados (SAID, 2016, p. 86). Tal recorte geografico, politico e cultural
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imenso e a crescente subdivisdo dos temas nao impedem que um “especialista” sobre a China
e um “especialista” sobre o Iraque, sejam ambos vistos como orientalistas.

Pode-se compreender que, em relagdo ao Orientalismo, “A regra no seu
desenvolvimento historico como disciplina académica tem sido a ampliagdo de sua esfera, e
ndo maior seletividade” (SAID, 2016, p. 87), fator que podemos compreender como uma
maneira de amalgamar as culturas ndo Ocidentais, ao criar a dissociagdo amalgamada e
simplificada entre “nos” e “cles”, fendmeno que, como supracitado, serve de maneira para se
compreender o Ocidente e suas concepgdes, isso porque o Oriente sera apresentado de forma
dual, sendo que ¢ grandioso e ao mesmo tempo derrotado, sera vicinal e a0 mesmo tempo
distante.

A visdo orientalista serd alicer¢ada essencialmente pela identificacdo e hipertrofia das
diferengas entre o “ocidente” e o “oriente”, sendo que uma das principais e mais recorrentes,
desde a génese do pensamento orientalista até os dias de hoje, ¢ a religido.

Como campo de estudo erudito, o Orientalismo ira se formalizar na Europa, durante a
Idade Média, a partir do inicio do século XIV, quando o Conselho da Igreja Catdlica de Viena
inicia os preparativos para a criacdo de catedras linguisticas nas principais universidades da
época (SAID, 2016, p. 85), priorizando os estudos de “[...] ‘arabe, grego, hebraico, e siriaco
em Paris, Oxford, Bolonha, Avignon e Salamanca’” (SOUTHERN, apud SAID, 2016, p. 85).

Com sua génese como disciplina ligada estritamente ao conhecimento gerado pela
Igreja Catdlica, a produgao, a pesquisa e os estudos orientalistas deram-se, inicialmente, pelos
estudos das linguas semiticas e os estudos biblicos, recortes esses que buscavam a
manutencdo da constru¢do do conhecimento como ferramenta da Igreja (SAID, 2016, p.87).

O orientalista caracterizar-se-4a ndo somente pela sua producdo inicialmente
eclesidstica, mas também por ser produzida no contexto geografico e social da Europa crista.
Como uma producao da “cristandade”, o conhecimento orientalista visara o Oriente Proximo
como um de seus principais objetos de estudos (SAID, 2016).

O Oriente Proximo tornara-se, portanto, um dos principais “alvos” do Orientalismo,
assim, estdo inseridos como fatores motivadores para seus estudos: a proximidade geografica
com a Europa e o histérico de embates politicos e militares entre as duas “regides” e,
principalmente, a questdo religiosa perpassando pelas diferengas entre o Cristianismo e o Isla,
elemento que intensificou a dicotomia entre “nos” X “eles”, com as divisoes entre cristdos X
mugulmanos, Cristianismo X Islamismo, Civilizacdo X Barbarie.

Ainda que sua génese se dé no século XIV, o Orientalismo como uma forma do

Ocidente representar o Oriente manifesta-se de forma mutavel, porém perene, sendo
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ressignificada constantemente no decorrer dos séculos (SAID, 2016). No século XIX, Victor
Hugo (apud SAID, 2016, p. 87) escreveu que “[...] No século de Luis XIV éramos helenistas,
agora somos orientalistas”, tal afirma¢do demonstra como o interesse pelo Oriente havia
ganhado espaco na Europa, tanto no ambiente eclesiastico da Igreja, como entre os eruditos
seculares.

Com a secularizacdo do conhecimento na Europa, o Oriente sera expandido como
objeto de estudo, ndo necessariamente pelo seu objetivo de construcdo de conhecimento
embasado pela religido e voltado principalmente para a “era cldssica” dos orientais. Assim, 0s
olhares dos orientalistas seculares se voltam ao seu objeto de pesquisa na medida em que esse
¢ visto como “[...] o exotico, o misterioso, o profundo, o seminal; ¢ uma transposicao tardia
para o Leste de um entusiasmo semelhante na Europa pela antiguidade grega e latina durante
a Alta Renascenca” (SAID, 2016, p.87).

Ainda que se assemelhem ao entusiasmo europeu sobre a cultura grega e romana, as
produgdes orientalistas em primeiro momento serdo constituidas, fundamentalmente, através
de uma dinamica textual, excluindo assim a andlise mimética dos objetos e da “cultura
oriental” (SAID, 2016, p.89).

Os europeus discutiam, entdo, o Oriente através de uma carga paradoxal, maniqueista,

exotica e textual, assim, suas obras podem ser entendidas, no ponto em que

[...] o proprio poder e alcance do Orientalismo produziu nao apenas uma boa
quantidade de conhecimento positivo exato sobre o Oriente, mas também
uma espécie de conhecimento de segunda classe — escondido em lugares
como o conto “oriental”, a mitologia do Oriente misterioso, as noc¢des da
inescrutabilidade asiatica — com vida propria, o que V. G. Kiernan chamou
apropriadamente ‘0 devaneio coletivo europeu sobre o Oriente’ (SAID
2016, p. 89).

Percebemos que, para Said (2016), nem todas as obras orientalistas baseiam-se em
visdes distorcidas de seu objeto de forma que o Ocidente foi e ¢ capaz de estudar o Oriente,
entretanto, ao extrapolar o espaco académico, o Orientalismo comegou a tomar conta também
do imaginario social europeu.

O entusiasmo alegado por Victor Hugo (apud SAID, 2016, p. 87) demonstra a

proliferagao de obras europeias em busca do “descobrimento”, nas eras “classicas” e “idades
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de ouro”, das sociedades e das culturas exdgenas a Europa. Dessa forma, o Oriente ao assumir

espaco como objeto de valor simbdlico presente no ideario europeu ¢, conforme Said

Um resultado feliz dessa conjuntura é que um namero estimavel de
escritores importantes durante o século XIX eram entusiastas do Oriente [...]
Hugo, Goethe, Nerval, Flaubert, Fitzgerald e outros. O que acompanha este
tipo de obra, entretanto, ¢ uma espécie de mitologia livre do Oriente, um
Oriente que deriva ndo s6 das atitudes contempordneas e preconceitos
populares, mas também do que Vico chamou a vaidade das nagdes e dos
eruditos (2016, p.89).

A constru¢ao de um conhecimento orientalista recrudescente, estritamente textual e
“classicista”, ¢ caracteristica do que Said (2016, p.279) chama de Orientalismo Latente, um
dos métodos do Ocidente ver o Oriente. O Orientalismo Latente tem como caracteristicas: a
generalizagdo, a autopreservagao e perpetuagao de suas ideias, objetiva a coeréncia interna da
constru¢do do conhecimento orientalista mais que a discussdao do Oriente em si, o orientalista
servia como um farol de lucides e civilizagdo que examinava e desvendava o Oriente
“obscuro” e “confuso” (SAID, 2016, p. 300-302).

A posicdo do orientalista latente perante seu objeto de estudo pode ser compreendida

no ponto que

[...] nas discussdes sobre o Oriente, o Oriente ¢ uma auséncia total,
enquanto sentimos o orientalista e o que ele diz como presenca; no
entanto, ndo devemos esquecer que a presenca do orientalista ¢
possibilitada pela auséncia efetiva do Oriente. Esse fato de
substitui¢do e deslocamento, como devemos chama-lo, claramente
exerce uma certa pressao sobre o orientalista, que acaba por degradar
o Oriente, mesmo depois de ter dedicado muito tempo a elucida-lo e
expo-lo (SAID, 2016, p. 283).

Assim sendo, o abismo entre o orientalista (e sua sociedade) e o Oriente mantinha-se
incolume. Novamente, podemos perceber como a construgdo e a significacdo do Oriente ¢
trabalhada de maneira paradoxal, pois constitui tanto uma forma de ver o seu objeto de
estudo, como também de compreender quem o estuda, tendo em vista a “deterioragao” sofrida

pelo Oriente, em detrimento do conhecimento do Ocidente.
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A partir do século XIX, as relagdes comerciais e politicas entre a Europa ¢ o Oriente
comecam a se modificar, tais alteragdes transformam também o Orientalismo. Nos séculos
XIX e XX, devido ao imperialismo, em busca de novas colonias ¢ novos mercados a Europa,
acirrou seu olhar expansionista, logo o Oriente se mostrava como um novo campo para a
dominagdo europeia (SAID, 2016, p. 144).

Com as relagdes politicas e econdmicas alterando-se entre Europa-Oriente, podemos
perceber a modificagdo também do idedrio europeu sobre essa relagdo, sendo que “[...] o
Orientalismo realizara sua propria metamorfose, de um discurso erudito para uma institui¢ao
imperial” (SAID, 2016, p. 144).

Assim, o “novo” orientalista distanciava-se do erudito orientalista que praticava o
Orientalismo Latente, sendo compreendido como um agente imperial, um agente de
dominagao, sendo uma pessoa que compreende o Oriente pela sua vivéncia e influéncia nele,
0 que trard a tona o segundo método para compreensao do Oriente: o Orientalismo Manifesto
(SAID, 2016, p. 300-302). Com um carater mais “progressista” que o Orientalismo Latente, 0
Orientalismo Manifesto buscava distanciar-se do Oriente fantastico, de forma a compreender
o Oriente “real”, presente e moderno.

Embora se configurem como métodos diferentes, tanto o Orientalismo Latente, quanto
0 Manifesto, através de suas generalizagdes e simplificagcdes, construirdo uma visao particular
do Oriente e de como alcangéd-lo. A construcao dessa forma de significar tanto o Oriente

guanto o Orientalismo em si, segundo Said, mostra-se como:

[...] uma ideia do poder e da eficacia do Orientalismo, que em toda a parte
faz lembrar ao leitor que a partir daguele momento, para chegar ao Oriente,
ele tera de passar pelas grades e pelos codigos eruditos fornecidos pelo
orientalista. Nao s6 o Orientalismo é acomodado as exigéncias morais do
cristianismo ocidental; ¢ também circunscrito por uma série de atitudes e
julgamentos que ndo enviam a mente ocidental em primeiro lugar as fontes
orientais para a corregdo e verificacdo, mas antes a outras obras orientalistas.
[...] o Orientalismo passa assim a exercer trés vias, sobre o Oriente, sobre o
orientalista e sobre o ‘consumidor’ ocidental do Orientalismo. [...] o Oriente
¢ assim orientalizado, um processo que nao s6 marca o Oriente como a
provincia do orientalista, mas também forca o leitor ocidental ndo iniciado a
aceitar as codifica¢bes orientalistas [...] como o verdadeiro Oriente. A
verdade, em suma, torna-se uma fungdo do julgamento erudito, e ndo do
proprio material que com o tempo parece dever até sua existéncia ao
orientalista (2016, p. 107, grifos do autor).
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Assim, o conhecimento orientalista retroalimenta-se nao essencialmente pelo
“conhecimento oriental”, mas pelo proprio conhecimento orientalista, elemento que
possibilita, apesar da crescente secularizacdo do Orientalismo, que a religido seja ainda uma
divisdo muito clara para o mundo europeu e o oriental. A visdo sobre o Isla foi alterada e, no
lugar do perigo mugulmano e sua onda de conquista compreendidos pelos cristdos do
medievo (SAID, 2016, p. 99), foi assumida uma nocao de um Isla fracassado. De um lado,
uma Europa altiva e poderosa; de outro, o “mundo mugulmano” curvado as vontades
europeias e derrotado (SAID, 2016, p. 99-104), tendo como carro chefe de profunda nogédo de
instabilidade, a deturpagdo do Isla pelo Ocidente (SAID, 2016, p. 365).

Para Said (2016) uma nova fase do Orientalismo ira ser inaugurada com o fim da
Segunda Guerra Mundial em 1945, fazendo com que o “centro de producdo orientalista” ndo
gire em torno da Europa, mas dos Estados Unidos da América. A nova “era” orientalista sera
ditada, principalmente, pela proliferacio de meios de comunicacdo de massa, devido as
guerras arabe-israelenses, em especial o interesse politico e econdomico dos Estados Unidos no
Oriente Médio (SAID, 2016, p. 380-381).

Se o Orientalismo Manifesto, discutido por Said (2016, p. 300-302), impulsionou e foi
retroalimentado pelo imperialismo europeu dos séculos XVIII e XIX, a Guerra ao Terror, e o
Orientalismo baseado na religido e no “choque de culturas” modificard a politica imperialista
dos Estados Unidos da América que havia ganhado proeminéncia no século XX.

Martin Gilbert afirma que “O século XX comegou e terminou com guerras em curso
neste ou naquele ponto do globo, com tropas em combate mortal, € com a noticia quotidiana
de mortos e feridos nos jornais” (GILBERT, 2011, p. 10), diz respeito especialmente a
Primeira e Segunda Guerra Mundial que, ao terem debilitado a economia das poténcias
europeias e dizimado milhdes de pessoas (combatentes e civis), também projetaram e
mantiveram o0s Estados Unidos da América como principal poténcia (econdmica, politica e
militar) do Ocidente. A expansdo e proje¢ao imperialista dos Estados Unidos da América, que
atinge seu apice no século XX, politicamente se baseara na construgdo e visao norte-
americana sobre si mesma e seu “Destino Manifesto” (BANDEIRA, 2009, p. 28).

Como elemento constituinte da identidade coletiva dos Estados Unidos da América, o
“Destino Manifesto” € a representagao cultural e social da visdo dos peregrinos que
colonizaram o territério da América do Norte (posteriormente, formando os Estados Unidos
da América) (BANDEIRA, 2009, p. 27-29). A constituicdo de uma sociedade protestante e
“igualitaria” no “Novo Mundo”, diferenciada da sociedade europeia, seria o sinal da formagao

de um novo “povo eleito por Deus”, o qual, devido a sua excepcionalidade teria como direito
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a responsabilidade de guiar a humanidade e de expandir suas ideias (BANDEIRA, 2009, p.
27-29). Por conseguinte, “O sentimento de grandeza e de superioridade conformou desde 0S
primordios parte da identidade dos Estados Unidos” (BANDEIRA, 2009, p. 28).

As aspiracdes imperialistas dos Estados Unidos tornaram-se mais claras no inicio do
século XX, quando o direito a expansdo e¢ a “obriga¢do” hegemdnica do povo norte-
americano, encontraram-se com a busca pela manutengdo da Doutrina Monroe, que pregava,
desde o século XIX, o isolacionismo politico dos Estados Unidos da América para com os
interesses e disputas referentes a Europa. Assim, o imperialismo norte-americano caracterizar-
se-4 pelo isolamento politico em relacdo as outras poténcias € uma busca emergente pela
universalizagdo de seus valores (BANDEIRA, 2009, p. 52-55).

Ao iniciar suas agdes imperialistas, os Estados Unidos estavam inseridos em um
momento em que a propria significagdo do imperialismo sofria modificacdes. Ao escrever
sobre a deflagracdo da Primeira Guerra Mundial, o tedrico socialista Karl Kautsky entendia
que o imperialismo como ferramenta do capitalismo estava sofrendo alteracdes, passando de
uma fase unilateral das praticas imperialistas, para uma nova fase, em que as praticas de
cartéis seriam somadas ao imperialismo promovendo, entdo, ndo a concorréncia entre as
poténcias, mas sim, a mutua cooperagdo para o projeto de controle imperialista. Essa nova
fase seria chamada de “ultraimperialismo” (BANDEIRA, 2009, p. 64-71).

Ao findar da Primeira Guerra Mundial, com o conflito sendo desencadeado
principalmente no continente europeu e pelas poténcias europeias, os Estados Unidos tiveram
a oportunidade de alavancar seu mercado, sendo que as empresas armamentistas foram as que

mais obtiveram lucros com a guerra, conforme aponta Bandeira:

Suas exportagdes de aco, haviam quadruplicado, pulando de US$ 25
milhdes, em 1914, para US$ 1,1 bilhdo, em 1917. O valor das exporta¢des
de munig¢do saltara de US$ 40 milhdes, em 1914, para US$ 330 milhdes, em
1915, e US$ 1,3 bilhdo, em 1916. O valor das exportagdes de explosivos
também ascendera de US$ 60 milhdes, em 1914, para US$ 1,7 bilhdo entre
janeiro de 1916 e margo de 1917 (2009, p. 70).

O estrondoso crescimento do lucro da industria bélica e das exportagdes norte-
americanas foi acompanhado, também, pela consolidacdo dos Estados Unidos como credor no

mercado financeiro mundial, sendo que, segundo o autor
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[...] os Estados Unidos, que deviam a Europa cerca de USS$ 4 bilhdes a US$
5 bilhoes, antes de 1914, liquidaram a sua divida, com as exportagdes de
dois anos, e emergiram da guerra, em 1918, ndo somente como o maior
credor mundial, mas também, como o credor de governos estrangeiros. Os
créditos que concederam somavam cerca de US$ 25 bilhdes (BANDEIRA,
2009, p. 88).

A destruicdo econdmica, militar, demografica e psicoldgica da Europa garantiu aos
Estados Unidos da América, a partir de 1918, a condicdo de primus inter pares entre as
poténcias imperialistas do Ocidente. Na questao do Oriente Médio, a dominacao imperialista
enfrentava crescentes problemas de gestdo e insurreicdo desde o ultimo quartel do século
XVIII (GILBERT, 2011, p. 59-61). Assim, a Gra-Bretanha e a Franga, buscando arregimentar
combatentes e atingir o Império Turco, haviam prometido apoio e a autodeterminacdo dos
povos sob o jugo dos otomanos, se estes fizessem sua insurreigao.

Thomas E. Lawrence, conhecido como “Lawrence da Arabia”, viu todas as suas
promessas as liderangas muculmanas que se levantaram contra os turcos serem jogadas por
terra, quando a independéncia e a autodeterminacao dessas sociedades foram negadas pelos
governos de Londres e de Paris (BANDEIRA, 2009, p. 77-79). Ainda que tenham sido
criados novos paises (Iraque, Siria, Libano), eles eram governados pela Gra-Bretanha e pela
Franca sob o sistema de mandatos. Outro golpe na confian¢ca dos mugulmanos para com o
Ocidente e suas poténcias foi o compromisso da Gra-Bretanha com a formacao de um Estado
judeu no Oriente Proximo (BANDEIRA, 2009, p. 77-79).

O isolacionismo norte-americano, representado pela doutrina Monroe, foi fator
fundamental para que os Estados Unidos ndo ratificassem o Tratado de Versalhes e ndo
fizessem parte da Liga das Nagdes, pois “O compromisso com a seguranca coletiva requeria,
de um lado, que a Liga se intrometesse em problemas dentro do hemisfério e, do outro,
obrigava os Estados Unidos a se envolverem em questdes fora do hemisfério [...]”
(BANDEIRA, 2009, p. 87). Mesmo que economicamente estivessem interligados com grande
parte da Europa, os Estados Unidos ainda buscavam a capacidade unilateral de decisdo
politica, e a Doutrina Monroe continuava latente nas decisdes governamentais.

Dentro de uma década apos a assinatura do Tratado de Versalhes, a Europa seria palco
de uma nova guerra devastadora. No dia 01 de setembro de 1939, sob o pretexto de um
suposto ataque polonés ao territorio alemao, for¢as alemas invadiram o territério da Polonia.
Utilizando a tatica de blitzkrieg (guerra relampago), que langava mao do avango rapido,

continuo e coordenado entre as tropas (blindados, infantaria, aeronaves, artilharia), os alemaes
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atacaram os poloneses de surpresa e infligiram pesadas derrotas (GILBERT, 2011, p. 256-
258).

No dia 03 de setembro, Franga ¢ Gra-Bretanha, aliados da Pol6nia, declaram guerra a
Alemanha nazista, porém, sem margem para manobras efetivas em auxilio dos poloneses, no
dia 26 de setembro Varsévia capitula, e no dia 05 de outubro as tropas nazistas desfilam nas
ruas da capital polonesa, demonstrando seu poder aos poloneses e ao mundo.

Os paises que formavam o Eixo (Alemanha, Italia e Império do Japdo) tinham uma
clara politica expansionista, fato que podemos apontar pelas motivagdes da guerra [talo-
Etiope, em 1935, e a Segunda Guerra Sino-Japonesa, que iniciou em 1937 (FILHO, 1982, p.
71-72). A blitz alema a Polonia, logo, foi um dos primeiros movimentos expansionistas da
Alemanha nazista, sendo antecedido pela anexacio da Austria e dos sudetos da
Tchecoslovaquia.

No dia 22 de junho de 1941, a Alemanha (que ja tinha anexado os sudetos da
Tchecoslovaquia, a Austria e dominado Poldnia, Dinamarca, Noruega, Bélgica, Luxemburgo,
Holanda e Franca) inicia seu ataque a Unido Soviética, na chamada Operacao Barbarossa, que
visava atingir dois objetivos: destruir os comunistas (inimigos ideologicos) e dominar os
pocos de petroleo russos para assim poder manter sua maquina de guerra em movimento
(MAZOWER, 2013, p. 37-44).

Com seu avango na Asia sendo retraido por embargos econdmicos dos Estados Unidos
(principalmente relacionados ao petrdleo), no dia 07 de dezembro de 1941, os japoneses
atacam a base naval americana de Pearl Harbour (KEEGAN, 2006, p. 231-233). No final de
1941, o Eixo dominava grande parte da Europa, 0 norte da Africa e estava expandindo-se no
leste europeu e na Asia. Em contrapartida, a Unido Soviética ¢ os Estado Unidos da América
uniram-se a Gra-Bretanha ¢ aos revoltosos da Franca dominada, formando, assim, o bloco
militar conhecido como Aliados, que se opuseram ao Eixo.

A Segunda Guerra Mundial durou seis anos (1939-1945) e, além dos excessivos gastos
econdmicos (destinados para a guerra e para a reconstru¢do do mundo no pds-guerra) e da
gigantesca destruicdo material, contabilizou: a morte de cerca de quinze milhdes de soldados
e dez milhdes de civis, quatro milhdes de prisioneiros de guerra foram mortos ou deixados
para morrer (GILBERT, 2011, p. 300-301) e quase quarenta e um milhdes de refugiados pelo
mundo (HOBSBAWN, 1995, p.58).

Com a explosdo das bombas atomicas de Hiroshima e Nagasaki e o fim da Segunda
Guerra Mundial, a posi¢ao de poténcia hegemonica dos Estados Unidos foi refor¢ada, dessa

vez, porém, diferentemente da Primeira Guerra, os Estados Unidos tentariam de vez acabar
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com o império colonial da Gra-Bretanha ¢ da Franca para, dessa maneira, abrir seus
mercados para o capital americano (BANDEIRA, 2009, p. 157-158), politica que havia sido
tentada, em 1918, com os “14 pontos de Wilson”, mas nao obteve sucesso.

O ultraimperialismo teve como um de seus expoentes a criagdo da Organizacao das
Nagoes Unidas (ONU) que, mesmo sendo uma organizacdo voltada para a comunicagdo entre
os membros e resolucdo de conflitos internacionais, deu o poder de veto aos “principais
vencedores” da Segunda Guerra (BANDEIRA, 2009, p. 138-149). Gra-Bretanha, Franca,
China, Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (depois Russia) e Estados Unidos da
América, como membros permanentes do Conselho de Seguranca, exerciam e exercem
poderes excepcionais nas Nacoes Unidas, como poténcias de nivel superior aos demais paises
que ratificaram a cria¢do da organizagao.

No pés-Segunda Guerra Mundial, as midias de comunica¢do de massa (principalmente
a televisdo) tem um papel fundamental na propagacdo do Orientalismo; o oriental terd sua
imagem constantemente significada (SAID, 2016, p. 207). Nessa nova fase, o oriental, agora
“transformado” em 4rabe, terd sua constru¢do mimética baseada numa generalizagdo e
simplificagdo de suas vestimentas (sandalias, turbantes, “burcas”) (SAID, 2016 p. 381).

A crescente difusdo de informacdo e da comunicacdo de massas terda uma dupla e
contraditoria funcionalidade, ao ponto que sera usada para construir pontes ¢ diminuir o
“espago” entre as diferentes regides do globo e entre as pessoas. Ela funcionard, em um
sentido orientalista, aumentando o abismo entre as diferentes culturas e sociedades, sendo
que, ao serem colocados frente a frente e expostos a massiva representacdo, os agentes
(ocidentais e orientais) acabam por agudizar suas diferencas (TODOROV, 2010, p. 10-11).

Ao “arabe” sera negada também qualquer caracteristica de individualidade sendo que
ele ¢ representado sistematicamente em grupos, os quais “Nos documentdrios e nos
noticiarios, o arabe ¢ sempre mostrado em grandes nimeros. Nada de individualidade, nem de
caracteristicas ou experiéncias pessoais. A maioria das imagens representa furia e desgraca de
massas, ou gestos irracionais [...]” (SAID, 2016, p. 383).

A coletivizagdo dos “orientais” serve a um processo de diminuir, generalizar ou
simplificar uma cultura (diga-se de passagem, o que o Orientalismo seguidamente faz), de
modo que os individuos nela circunscritos vém a sofrer a “desculturagdo”, atingindo a

“qualidade” de barbaro, logo, conforme Todorov:
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[...] os esteredtipos orientalistas tornam-se uma explicagdo universal dos
mais variados comportamentos que, supostamente, caracterizam o bilhdo de
homens e mulheres que habitam em dezenas de paises na Africa, Europa e
Asia. Reivindicada pela populagio do Ocidente, a liberdade do individuo
lhes € recusada: em todas as circunstancias, eles obedecem a sua esséncia
imutavel e misteriosa de mugulmanos (2010, p. 15).

No “Orientalismo Contemporaneo”, haverd uma alteracdo na figura do oriental (no
sentido do Oriente Préximo). Em um primeiro momento, sua identidade sera alterada, na
questdo em que o termo “muculmano” — ligado a religido e que, apesar das diferengas
sectarias internas ao Isld, define o agrupamento e fator identitdrio através da religido,
assemelhando-se ao conceito de cristandade muito utilizado na Europa - sera
sistematicamente modificado para “arabe”, um termo referente as pessoas originarias da
Peninsula Arabica, sendo um elemento geograficamente definidor. O termo em si ¢
excludente, sendo que todos os povos, culturas e sociedades em que o Isla se apresenta como
religido majoritaria (como na regido do Magreb e Asia) ndo sio abrangidos pelo mesmo

(SAID, 2016, p. 381-382).

2.1 Imperialismo norte-americano e a Cruzada contra o Isla

Nem todo o poderio (politico, economico e bélico) dos Estados Unidos pode impedir a
aplicacdo de influéncia da URSS apds a Segunda Guerra. Em 1945, diferente de 1918, a
antiga Russia e agora Unido Soviética tinha ajudado de forma macica no esfor¢o de guerra e
também aumentara seu poderio bélico e sua projecdo expansionista para os paises do Leste
europeu, para a Asia e ameagava outros continentes (BANDEIRA, 2009, p. 138-149).

O embate entre Capitalismo X Socialismo, entre Estados Unidos X Unido Soviética
levou a uma biparti¢ao politica no cenario internacional, da qual, nenhum dos lados tinha
capacidade para conquistar ¢ dominar o adversario, embora tivesse poderio atdmico para
erradica-lo. Assim, o clima de tensdo mantinha-se constante diante da iminéncia de um
conflito armado entre as poténcias (BANDEIRA, 2009, p. 168-169).

Como produto das tensdes entre o “mundo capitalista” e o “mundo comunista”, em
1949 ¢ formada a Organizagao do Tratado do Atlantico Norte (OTAN), uma alianga militar
entre a Europa ocidental e a América do Norte, buscando a prote¢do contra a ameaga de uma
invasdo da URSS (GILBERT, 2011, p. 318-320). A OTAN, assim como a ONU, sera um
demonstrativo de uma guinada do isolacionismo norte-americano e de uma crescente

“cartelizagdo” das relagdes politicas internacionais.
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Buscando na politica internacional a desestabilizagdo do sistema colonialista da Gra-
Bretanha e da Franga no Oriente Médio e na politica nacional angariar votos da comunidade
sionista para a eleicdo de 1948, o presidente norte-americano Harry S. Truman apoiou a
criagdo do Estado de Israel (BANDEIRA, 2009, p. 160-161) e, assim, “[...] em 15 de maio de
1948 terminou o Mandato Britanico e, no mesmo dia, os sionistas tomaram a iniciativa de
proclamar a criagdo do Estado de Israel, imediatamente reconhecido pelo governo de Truman
[...]” (BANDEIRA, 2009, p. 161).

A criagdo e a consolidagdo de Israel dar-se-do por meio de constantes guerras com o0s
Estados darabes/muculmanos vizinhos. Com apoio dos Estados Unidos, Israel ndo so
conseguiu se defender das eventuais invasdes inimigas, como também foi capaz de aumentar
0 seu controle territorial, principalmente na Guerra dos Seis Dias (1967) (GILBERT, 2011, p.
431-432).

Buscando barrar a expansao e a influéncia do comunismo € aumentar sua projecao
imperialista no Oriente Médio, os Estados Unidos da América, po6s-Segunda Guerra, buscou
formar aliangas e apoiar outros Estados além de Israel, tentando incentivar o nacionalismo
arabe. O X4 Mohammad Reza Pahlavi havia sido colocado no trono do Ird em 1941, pela Gra-
Bretanha, e novamente reconduzido ao poder em 1953, mediante um golpe da CIA contra o
primeiro ministro iraniano Mohammed Mossadegh (BANDEIRA, 2009, p. 377-383).

A partir da década de 1950, o Ird, por meio de um investimento maci¢o tornou-se um
dos maiores compradores de armas dos Estados Unidos, constituindo-se também como uma
forca de proeminéncia no Golfo Pérsico (BANDEIRA, 2009, p. 384). A influéncia do
Ocidente sobre o Ird ndo se aplicava somente economica e politicamente, o Xa, em um
sentido de “modernizagdao” do Ird, importava e implementava costumes e leis ocidentais de
forma autoritaria sobre a populagdo mugulmana (BANDEIRA, 2009, p. 384-385).

Com uma elite governamental sunita governando um pais de maioria xiita (mais de
90% da populagdo), a impopularidade e brutalidade do governo do X4 e o gigantesco abismo
entre a crescente economia do pais e a miséria da maioria da populagdo, levaram ao inicio das
animosidades contra Reza Pahlavi e a influéncia ocidental sobre ele (VISACRO, 2009, p.
192-193).

Em outubro de 1973, durante o feriado judeu do Yom Kippur, forcas sirias e egipcias
invadiram o territorio de Israel, porém, apds o choque inicial o exército israelense foi capaz de
parar a ofensiva e revidar o ataque, encerrando o conflito no mesmo més (BANDEIRA, 2009,

p. 323- 325). Apds o conflito, os paises membros da Organiza¢ao dos Paises Exportadores de
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Petroleo (OPEP) utilizaram sua maior arma como retaliagdo economica aos apoiadores de
Israel (Estados Unidos e Europa) o petroleo (BANDEIRA, 2009, p. 323- 325).

O aumento do preco do petroleo e a suspensdo de fornecimento levaram as poténcias
ocidentais, principais consumidores do petroleo do “terceiro mundo”, a uma grave crise
econdmica, sendo que, comparando os pregos de setembro a dezembro de 1973, o barril de
petréleo tinha quintuplicado seu valor (BANDEIRA, 2009, p. 325).

A dominacdo “arabe” sobre o petroleo, suas seguidas guerras contra Israel e seu
crescente “0dio pelo Ocidente” fazem com que a producao Orientalista a partir de meados do
século XX, retome a construgdo preconceituosa e anti-isldmica que remontava ao medievo.
Assim, o “arabe” novamente se constroi como uma for¢a destruidora do Ocidente, agora
representada pela jihad e pelos jihadistas (SAID, 2016, p. 382-384).

O Isla torna-se o maior meio propagandista do Oriente e o “[...] uso edificante da
palavra Isld para significar ao mesmo tempo uma sociedade, uma religido, um prototipo e
uma realidade [...]” (SAID, 2016, p. 399, grifos do autor). O Oriente, portanto, era
representado por uma visdo “politizada” do Isla, sendo que as sociedades orientais eram
representadas como grupos sociais, culturais e politicos dominados pelo retrogrado e barbaro
Isla como forga reguladora do oriental, em contrapartida do Ocidente, com suas populagdes
“livres”, com seu Estado laico e com divisdes claras entre sociedade, cultura e politica (SAID,
2016, p. 399). Era a manifestacdo do maniqueismo do Ocidente civilizado contra o Oriente
barbaro.

A crise econdmica de 1973, conhecida como “crise do petrdleo”, além de ter alterado
o campo econdmico e cultural mundial, trouxe mudangas para o campo politico dos Estados
Unidos, o qual se tornou terreno fértil para acolher ideias mais conservadoras de uma “nova
direita” que surgia nos Estados Unidos e pregava uma resposta mais enérgica do pais contra
seus “adversarios”, ao mesmo tempo em que entendia a necessidade do melhoramento das
relagdes com os paises arabes produtores de petroleo (PURDY, 2011, p. 257-258).

Essa “nova direita” apresentada por Purdy tera representagdo na Casa Branca nos
governos “republicanos de Ronald Reagan (1980-1988), George Bush Sr. (1988-1992) e do
democrata Bill Clinton (1992-2000)” (PURDY, 2011, p. 257), da mesma maneira que “passou
a dominar a vida intelectual, cultural, politica e grandes setores da midia norte-americana,
especialmente depois da queda do muro de Berlim em 1989” (PURDY, 2011, p. 257).

De 1980 a 2000, com a “nova direita” no poder, houve a sistematica adogdo e
implantacdo do neoliberalismo. As agdes do governo diminuiram tanto os impostos pagos

pelas empresas, quanto os direitos trabalhistas garantidos a populagdo, o que aumentou o
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lucro das familias ricas e das grandes empresas, mas ndo aumentou o salario dos trabalhadores
nem gerou mais empregos. No campo social, as lutas sociais (principalmente dos negros,
mulheres e LGBT) (PURDY, 2011, p. 263-269) ganharam maior visibilidade.

A politica externa dos Estados Unidos, visando a manutencao de seu poder politico e
preservagdo de seu status de lideranga mundial, conservou seu projeto imperialista e sua
intensa interferéncia e intervencdo diplomatica e militar em territérios e questdes politicas ao
redor do globo, principalmente no Oriente Médio, com a defesa de Israel e dos interesses
econdmicos norte-americanos (principalmente relacionados ao petrdleo) (PURDY, 2011, p.
260-262).

O imperialismo norte-americano e Seu apoio aos governos autoritarios baseados no
nacionalismo érabe laico e “ocidentalizado”, serviram de combustivel para o recrudescimento
do fundamentalismo islamico e o islamismo (VISACRO, 2009, p. 193-196). Assumindo um
carater politico/religioso, relegado principalmente sob a figura do aiatola xiita Sayyed Ruholla
Mousavi Khomeini, diversos grupos de oposi¢do do X4 se juntaram na busca da deposi¢ao do
governo “pro-imperialista”, “pro-ocidente” e “anti-isldmico” de Reza Pahlavi (VISACRO,
198-201). Em 1979, ap6s anos de combate e mortes entre o exército a policia e os adversarios
politicos do X4, o governo de Teerd ¢ deposto, e Reza Pahlavi procura exilio nos Estados
Unidos.

A formacao de um governo islamista xiita no Ira, fortaleceu a propagacao da ideia de
Jihad, contra os Estados Unidos e sua influéncia, e também contra os paises que se deixavam
dominar pelo Ocidente, um deles, o Iraque, que assim como o Ird, caracterizava-Se por ser
governo autoritario com uma elite pertencente ao sectarismo mugulmano sunita, governando
uma maioria xiita (VISACRO, 2009, p. 200).

A defesa e 0 apoio a lIsrael, a “ocidentalizagdo” do Oriente Médio e a luta contra a
influéncia comunista eram objetivos delineados pelos Estados Unidos da América para o
Oriente Médio, embora tais objetivos nao fossem sempre convergentes. Mesmo
compreendendo o fundamentalismo islamista do Ird como prejudicial aos interesses norte-
americanos, os Estados Unidos, durante toda a década de 1980, continuaram vendendo
armamento em segredo para Teera (BANDEIRA, 2009, p. 412-417), buscando afasta-los da
zona de influéncia da URSS.

As animosidades entre os governos de Teerd e Bagda ndo demoraram a vir a tona, e
em setembro de 1980, o Iraque invadiu o territorio iraniano, dando inicio a uma guerra que se

prolongou até 1988. Podemos compreender, de acordo com Bandeira, que:
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Essa guerra, porém, ndo decorria apenas da disputa fronteiri¢a, mas também
da rivalidade entre ideologias ¢ seitas religiosas, i.e., 0 nacionalismo arabe,
representado pelo governo sunita de Saddam Hussein, e o fundamentalismo
pan-islamico da revolugdo vitoriosa no Ira [...] (2009, p. 413).

A venda de armamento moderno para o Ird, ndo impediu o governo dos Estados
Unidos da América de ver em Saddam Hussein e no partido secular Ba’ath uma ferramenta
para a desestabiliza¢do de Khomeini ¢ para o refreamento da expansdo do islamismo no

Oriente Médio, sendo que:

O Iraque recebeu ndo apenas ajuda econdmica e inteligéncia militar. O
governo americano, entre 1985 e 1990, forneceu-lhe cerca de US$ 1,5 bilhdo
em armas e tecnologias, muni¢des, ¢ mesmo tanques de guerra e outroS
armamentos, através do Egito. E a CIA também lhe propiciou todas as
informagdes inclusive fotografias de satélite, sobre a concentrag@o de tropas
do Ira. Saddam Hussein ainda pode adquirir entre 2.000 e 4.000 toneladas de
agentes quimicos letais, que comegou a usar contra as forgas do Ird [...] E
desde entdo o governo dos Estados Unidos garantiu ao Iraque créditos no
total de US$ 5 bilhoes [...] (BANDEIRA, 2009, p. 439).

Enquanto garantia o apoio a Saddam Hussein contra as tropas iranianas, os Estados
Unidos, de maneira contraditoria, apoiavam a Jihad dos Talibas e dos mujahidin (literalmente,
aquele que faz jihad) afegdos contra o governo comunista de Kabul (BANDEIRA, 2009, p.
390-391).

O Afeganistao ¢ um Estado formado por fronteiras artificiais e arbitrarias, o que faz
com que, demograficamente, mantenha uma grande diversidade étnica, sendo o Isla o
principal elemento aglutinador do povo afegdo, do qual 90% da populagdo ¢ sunita e 9% xiita
(VISACRO, 2009, p. 202). Em 1979, enfrentando pressdes da populagdo afegd devido a
adocdo de politicas impopulares (a nivel religioso e cultural), o governo de Kabul pediu ajuda
para a Unido Soviética, com o objetivo de que o envio de tropas faga as revoltas e o
amotinamento de tropas cessarem (VISACRO, 2009, p. 204-205).

Ainda em 1979, o Kremlin enviou tropas ao Afeganistdo, com o objetivo de manter o
Partido Democratico do Povo Afegdo no poder. No mesmo ano, o presidente Carter havia
autorizado a CIA a secretamente ajudar os mujahidin afegdaos na luta contra os comunistas
(BANDEIRA, 2009, p. 391).
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Assim, estava lancada a Jihad afegd, com o objetivo de colocar o Taliba no poder.
Tendo o apoio dos Estados Unidos (entre outros paises, inclusive os mugulmanos como
Arabia Saudita) uma operacdo de treinamento para os mujahidin foi montada no Paquistdo,
onde os combatentes jihadistas recebiam treinamento, armamentos e acesso ao territorio do
Afeganistao (VISACRO, 200, p.212).

A Jihad conclamava, ¢ os islamistas recrutavam mugulmanos de todo o mundo para a
defesa do Isla perante o inimigo comunista; assim, Islamabad recebia combatentes de diversas
regides do mundo. Estima-se que a CIA, juntamente com a Arabia Saudita, investiu cerca de
US$ 500 milhdes anualmente no treinamento dos combatentes jihadistas (BANDEIRA, 2009,
p.- 399), embora Islamabad rejeitasse a interferéncia direta dos Estados Unidos no treinamento
dos combatentes (VISACRO, 2009, p. 213). Entre as centenas de milhares de mujahidin que
lutaram no Afeganistdo, patrocinados pelo dinheiro norte-americano, estava o saudita Osama
Bin Laden que consagrou entre os combatentes, tanto por largar sua fortuna pela Jihad, como
pelo seu comando das tropas contra os “infiéis” (VISACRO, 2009, P. 214).

A resiliéncia e o esfor¢o dos mujahidin fizeram com que as tropas soviéticas se
retirassem em 1989 do Afeganistdo, e em 1992 os remanescentes do governo de Kabul
capitularam, entregando o pais ao Taliba. A vitéria contra a URSS no Afeganistao,
proporcionou tanto o estabelecimento de um Estado islamista, quanto serviu para o
recrutamento e treinamento de milhares de mujahidin que retornaram a seus paises com
experiéncia de combate, garantindo o patrocinio ocidental para a formacao de diversos grupos
jihadistas, fortalecendo os lagos entre essas organizagdes (uma delas sera a Al-Qaeda,
formada em 1998 por Bin Laden e jihadistas egipcios) e servindo de exemplo ao mundo
islamico de sua capacidade de enfrentamento das poténcias imperialistas.

O “Orientalismo: o Oriente como inven¢do do Ocidente”, fora langado em 1978,
devido a sua enorme projecao diversas novas edi¢cdes foram lancadas, no posfacio da edi¢ao
de 1995, Said aponta que, pos-queda do muro de Berlim e desmantelamento da URSS, o
Orientalismo fizera com que “o Isla” fosse formatado como o “mais novo” inimigo do
Ocidente, 0 novo “império do mal” (2016, p. 459).

Ainda que nem todo o conhecimento orientalista se baseie em uma representacao
simplificada e genérica do Oriente, destacando-se pesquisas sérias sobre esse “objeto” (SAID,
2016, p. 458-463), a maior parte do Orientalismo servird para explicitar e at¢ aumentar a
distancia entre Ocidente e Oriente. Logo, o Orientalismo serve tanto como uma forma do
ocidental de ver o Oriente, quanto uma forma do ocidental alicercar a no¢do de Ocidente e

compreender-se nele. Assim, o Orientalismo do século XXI colocara em lados opostos o
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Ocidente e o Oriente, os nao-terroristas e o0s terroristas, 0 mundo livre e 0 mundo dominado
pelo Isla, de um lado a civilizagao do outro a barbarie.

O Orientalismo baseado no choque das civilizagdes, serda compreendido a partir da
visdo de que o Ocidente, sua cultura e sua sociedade, estdo em preeminente ameaga de
exterminio perante o Oriente islamizado. Os Estados Unidos da América surgem como
principal representante (cultural, politico e militar) do Ocidente, tendo como fungdo
primordial a garantia da manuten¢do dos valores entendidos por esta sociedade como corretos
(TODOROV, 2010, p. 104-106), tal defesa dos valores ocidentais sera defendida através da

pregacao do dogmatismo cultural que leva

Quem acredita em julgamentos absolutos, portanto, transculturais, corre o
risco de considerar seus valores habituais como universais, de praticar um
etnocentrismo ingénuo ¢ um dogmatismo cego, convencido de deter para
sempre o que ¢ verdadeiro e justo. Tal pessoa corre o risco de tornar-se
bastante perigosa no dia em que vier a decidir que o mundo inteiro deve
beneficiar-se das vantagens proprias de sua sociedade e que, a fim de
esclarecer melhor os habitantes dos outros paises, ele tem o direito de invadir
seus territorios. Esse foi o raciocinio adotado, no passado, pelos idedlogos da
colonizagdo, mas também, pelos apodstolos da inferéncia democratica ou
humanitaria, hoje em dia (TODOROQV, 2010, p. 23).

Embora tenha sido utilizado no decorrer dos séculos pelas poténcias ocidentais para
intervir em diversas regides do globo, o dogmatismo de valores sera fundamentado no embate
entre 0 Ocidente e o Oriente nos séculos XX e XXI. Como inimigo do Ocidente, sera
reafirmada a figura de um Oriente sob o jugo do Isla, assim, uma caracteristica religiosa sera
transposta para um nivel de representacao politica e cultural (TODOROV, 2010, p. 107).

Ao representar o Isla como uma religido radical e hostil, o Ocidente constrdi também o
Oriente e suas populagdes como sendo radicais e hostis, apresentando-os como barbaros que
estdo lutando contra o “mundo livre”, relagdo na qual o didlogo se torna desnecessario.
Servindo como uma capa, o ataque ao Isla ou as civilizagdes “barbaras” esconde em si a busca
dos Estados Unidos sobre o dominio e a exploragdo do Oriente uma vez que, conforme

Todorov:

As guerras sdo motivadas pela necessidade de apoderar-se das riquezas dos
vizinhos, de exercer poder, de proteger-se das ameagas reais ou imaginarias;
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em suma, elas t€ém, como ja foi dito, razdes politicas, sociais, econdomicas e
demograficas. Nao ha necessidade de evocar o Isld ou o choque de
civilizagdes [...] (2010, p. 116).

A representacdo de um embate “cruzadistico” nos séculos XX e XXI, reduz e projeta o
Ocidente e o Oriente a uma tradi¢do tnica e formula uma ideia de embate religioso/cultural,
no lugar de conflitos que deveriam ser vistos através de um prisma politico. Ao analisar o
testemunho dos combatentes do Oriente, Todorov (2010, p. 109-111), salienta que a questdo
religiosa como fator motivador do combate ao Ocidente aparece em segundo plano;
primariamente, o discurso coloca-se em tom de “ressentimento” para com dominagdo,
exploragdo e interferéncia do Oriente pelo Ocidente, demonstrando os principios politicos
evocados por tais guerreiros.

O Isla, ao tomar o lugar da Unido Soviética como “império do mal”, sofrerd
simplificacdes e generalizagcdes por parte do conhecimento orientalista que, ao tentar
compard-lo com a URSS, o analisa como um bloco monolitico, sendo representado como
fenomeno religioso, cultural, politico e militar, mas ndo sendo analisado através de todas estas
categorias (TODOROV, 2010, p. 109-111). Seria inocéncia querer compreender 0os povos
muculmanos, utilizando o Alcordo como ponto de partida e objeto significante da totalidade
das acdes mugulmanas, bem como compreender o Islda como uma doutrina tUnica
(TODOROV, 2010, p.184).

A simplifica¢@o do Isla e a no¢ao de choque de civilizagdes ndo serd utilizada somente
pelo Ocidente, mas também servira como ferramenta para o avango do islamismo
(TODOROV, 2010, p. 120-122). O islamismo trata-se de um movimento estritamente
politico, no qual os seus lideres islamitas utilizam-se do Isla (religido) para propagar seus
objetivos e arregimentar novos combatentes contra seus inimigos (quer ocidentais ou outros
grupos politicos mugulmanos) (TODOROV, 2010, p. 108-111).

Um dos exemplos da amputacao sofrida pelo Isla (tanto pelos ocidentais quanto pelos
orientais) sera a ampla utilizagdo do termo jihad, o qual tem seu sentido de “esfor¢o” do
mugulmano para com o Isla, restrito a condigdo de “guerra santa”. A jihad, por sua vez, tera
lugar tanto no discurso dos ocidentais, quanto dos islamitas (também chamados de jihadistas)
(TODOROV, 2010, p. 120-121), assim, “apesar de seu vocabulario ser tributario da religido,
suas causas sao politicas” (TODOROV, 2010, p. 169) e um conceito do isla transporta-se para

camadas politico/culturais.
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O discurso jihadista, por sua vez, tem conquistado tanto as populagdes mugulmanas
residentes no Oriente Médio quanto grupos mugulmanos que se ressentem com a dominagao
do Ocidente, bem como tém sido largamente acolhido por mugulmanos que residem e até
nasceram no Ocidente, lugar e sociedade nos quais tais individuos ndo construiram uma
identidade coletiva.

O Orientalismo dos séculos XVIII e XIX, apesar de ter conquistado expressiva
projecdo social e politica, ndo disponibilizava do aparato das midias do século XXI para a
propagacdo de suas ideias. Portanto, ao analisarmos contemporaneamente o Orientalismo,
temos de ter em mente a acentuada utilizagdo das midias de comunicagdo de massa (inclusos
os jogos digitais) como ferramenta deste, que “Ao reduzir a agdo politica cada vez mais a
comunicagdo de massa, a maioria da populacdo deixou-se levar pelo sentimento do medo”
(TODOROV, 2010, p. 129) e, outrossim, a comunicagdo seja fator essencial para a
civilizagdo, a comunicacao de massa, por meio da manutengdo dos maniqueismos Ocidente X
Oriente, civilizagao X béarbaros, tem sido utilizada para manter, se ndo aumentar, os abismos

que separam os individuos que se inserem nesses grupos.

2.2 Civiliza¢ao X Barbarie

Apo6s a crise do petrdleo de 1973, os Estados Unidos buscaram a ampliagdo de suas
relagdes diplomaticas com os paises produtores de petrdleo, entre eles, principalmente, a
Arabia Saudita e Kuwait (BANDEIRA, 2009, p. 509). Em agosto de 1990, na tentativa de
retomar a economia e pagar os empréstimos devidos aos Estados Unidos em decorréncia da
Guerra Ira-Iraque, Saddan Husseim invadiu o Kuwait, buscando controlas os pog¢des
petroliferos deste pais.

Em janeiro de 1991, com o aval da ONU, ¢ dado inicio as opera¢des Desert Shield e
Desert Storm, nas quais uma forca tarefa liderada pelos Estados Unidos barrou o avango das
tropas iraquianas ¢ avangaram sobre o territorio de Saddam Hussein (BANDEIRA, 2009, p.
509-510). Os Estados Unidos cessaram o avanco militar sem completar a dominagao sobre
Bagda. Tal ato provocou reagdes diversas entre os politicos que queriam a trégua, e aqueles
que queriam a dominacdo e deposicdo de Saddam Hussein. Para estes ultimos, iniciava a
construgdo da face de um novo inimigo (ao lado de Khomeini) do mundo livre.

A defesa da Arabia Saudita e do Kuwait, em detrimento do ataque ao Iraque, antigo
aliado dos Estados Unidos na regido, sdo demonstracdes da constante interferéncia e mudanga
de objetivos norte-americanos no Oriente Médio. A Guerra do Golfo foi motivo também de

novos ataques do islamismo perante os Estados Unidos. Para os fundamentalistas, era
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considerada uma heresia tropas infiéis estarem estacionadas na Arabia (territério que
guardavas as cidades sagradas de Meca e Medina) (BANDEIRA, 2009, p. 510-512).

Ap6s o final da Segunda Guerra Mundial, pela conjuntura politica da Guerra Fria, o
mundo esteve separado entre o Capitalismo (representado pelos Estados Unidos da América)
e o Comunismo (representado pela Unido das Republicas Socialistas Soviéticas)
(TODOROV, 2010, p. 9). A partir de 1990, ap6s quase meio século de tensdes, por problemas
internos e externos a URSS comecara a ruir ¢ o “embate” entre Oeste X Leste, entre
Capitalismo X Comunismo parecia estar acabando, findando assim uma era de medo, guerra
iminente e possivel obliteragdo da vida humana (no caso de uma guerra nuclear) que
assombrava a populagdo mundial (TODOROV, 2010, p. 9-10).

Com o fim da Guerra Fria, porém nao sera dado o inicio em uma nova era de harmonia
entre os povos, e 0s conflitos com raizes anteriores a bipolarizagdo mundial tornam a aparecer

no cendrio internacional, de acordo com Todorov

Tendo sido relegadas para o segundo plano, diante do imponente confronto
entre Leste e Oeste, hostilidades e oposi¢des ndo iam demorar a ressurgir. Os
conflitos ndo podiam se esvair como por encanto porque nao haviam sido
removidas suas causas profundas; pode-se at¢é mesmo pensar que elas
acabaram por se fortalecer (2010, p. 10).

O aumento populacional recrudescente e as ondas migratorias das pessoas
provenientes dos paises de “Terceiro Mundo” para as antigas metropoles e os Estados Unidos
da América foram fatores que se uniram aos avancos tecnolédgicos da “era da computacdo”, os
quais a nivel global e de maneira intensa mergulharam o mundo em uma era de informagao e
comunicacao abundante (TODOROV, 2010, p. 10).

No panorama das relagdes internacionais no século XXI, Todorov (2010) ira dividir os
paises em quatro grupos: o primeiro sera definido pelo uso do termo apetite, paises do
“Terceiro Mundo” que buscam através da globalizacdo atingir o patamar das poténcias
dominantes, de forma a “usufruir” de todos os bens e beneficios destas; o segundo grupo ¢ o
dos paises delimitados pelo sentimento de ressentimento, que perdura devido a humilhagio
(real ou imaginaria) sofrida por poténcias estrangeiras. Dentro desse grupo, encontra-se 0O
maior nimero de paises (principalmente do Oriente Médio) que ressentem a dominagdo dos
processos imperialistas das poténcias europeias e norte-americana nos séculos XIX ¢ XX. No

terceiro grupo, estdo arrolados os paises que se definem pelo sentimento do medo, nele
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Todorov (2010) delineia as antigas poténcias imperialistas europeias e os Estados Unidos da
América, os quais, devido a sua preeminéncia temem ser alvo (de guerra econdémica e de
ataques terroristas ou militares convencionais) pelas forcas dos paises das categorias
precedentes. O ultimo grupo € designado pelo termo indecisdo, no qual devido estdo incluidos
os paises que devido a instabilidades internas e ndo tomam decisivamente um lado no “jogo
internacional” (TODOROV, 2010, p. 12-15).

Podemos compreender, entdo, que os processos de relagdo, de representacao e de
reconhecimento entre as pessoas dar-se-a de maneiras distintas, conforme os diferentes grupos
dos quais elas sdo “originarias” e aqueles com o qual elas interagem. O ocidental, dessa
forma, deve analisar e discutir o Oriente e a si mesmo, partindo da no¢ado e das relagdes entre

estes dois “agentes”, e ndo somente partindo de seu ponto de vista, a ponto que, segundo Said:

Quanto mais somos capazes de deixar nosso lar cultural, mais facilmente
somos capazes de julgd-lo e também ao mundo inteiro, com o
distanciamento espiritual e a generosidade necessarios para a verdadeira
visdo. Mais facilmente, também, avaliamos a nds mesmos e as culturas
alheias com a mesma combinag¢do de intimidade e distancia (grifos do autor)
(2016, p. 348).

Assim, ao discutirmos a Guerra Moderna, partindo de uma visdo essencialmente
orientalista dos jogos digitais, temos de ter em mente que estamos trabalhando com a visdo do
grupo do “medo” (essencialmente as poténcias ocidentais) sobre si e sobre o grupo do
“ressentimento” (essencialmente os paises mugulmanos do Oriente Médio), e como ¢
significado o processo de suas relagdes (culturais, sociais, militares e politicas).

Ao focalizar nas relagdes entre o grupo do “ressentimento” e o grupo do “medo”,
Todorov (2010) explicita que a pior arma tem sido utilizada por estes Gltimos, no que
concerne a busca infindavel pela sua seguranca, em detrimento da destrui¢do do “outro”,
tendo em vista que, mesmo comparando-se como baluarte da Civiliza¢do, o Ocidente toma
para si atitudes que se mostram caracteristicas da barbarie: “[...] todos os meios sao bons para
alcancar a vitoria e, portanto, descartar o medo [...]. O medo dos barbaros ¢ o que ameaga
converter-nos em barbaros” (TODOROV, 2010, p. 15).

Os conceitos de civilizagdo e barbarie tém sido frequentemente utilizados como forma

de diferenciar o Ocidente do Oriente, sendo este primeiro o civilizado e o outros o barbaro.
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Apesar de sua constante utilizacdo no século XXI, tais conceitos tém raizes mais antigas e seu
uso constantemente carece de discussao e aprofundamento.

O conceito de “barbaro” tem suas raizes na Grécia Antiga e era dividido em dois
sentidos, o barbaro no sentido relativo € o barbaro no sentido absoluto, diferenciagdo que nao
necessariamente se apresenta de maneira clara (TODOROV, 2010, p. 24-32). No sentido
relativo, o barbaro era aquele que se mostrava sendo ndo conhecedor da lingua grega, a
ignorancia da lingua se expandia também para a no¢do de ignorancia da razdo, logo, uma
incapacidade do individuo ser considerado plenamente humano. Tal concepg¢ao do termo
“barbaro” constroi-se como de carater relativo, tendo em vista que um grego que ndo sabe
uma outra lingua € visto por esses grupos falantes como barbaro ou um estrangeiro pode vir a
aprender o grego (TODOROV, 2010, p. 24-32).

Todorov (2010), porém, dard énfase na problematizacdo e na utiliza¢do do conceito de
“barbaro” em seu sentido absoluto, que se condensa na no¢ao de que o barbaro ¢ aquele que
compreende a si e a seu grupo como seres humanos e, em contrapartida, nega humanidade no
outro (TODOROQV, 2010, p. 24-32). Ao negar a humanidade nos outros grupos, os barbaros
nao se incomodam na violéncia e na destruicdo fisica, moral, social e cultural de seus
“Inimigos”.

Apesar de seu radical grego, o conceito de barbaro sera plenamente difundido e
extensamente utilizado pela Europa, como nos exemplos das sociedades germanicas que
invadiram o territério do Império Romano e os grupos sociais da Africa e das Américas
durante a expansdo europeia a partir do século XV: 0s primeiros sendo Vvistos como povos
barbaros, especialmente pela sua crueldade, e os segundos pela sua ignorancia da cultura
europeia (TODOROV, 2010, p. 30).

Ainda que comumente sendo utilizada como caracteristica definidora de povos e
sociedades, para Todorov (2010), a nogdo de barbarie deve ser analisada partindo de uma

construgdo e uma concepgao a nivel intrinseco do ser humano, sendo que

A barbarie resulta de uma caracteristica do ser humano [...] Portanto para
nos, a barbarie ndo corresponde a um periodo especifico da histéria da
humanidade, antiga ou moderna, nem a qualquer populagdo que ocupasse
uma regido particular do Planeta: ela esta em nds, assim como nos outros;
nenhum povo, nem individuo, estd imunizado contra a possibilidade de
executar atos barbaros (TODOROV, 2010, p. 31-32).
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Dessa maneira, podemos compreender que a barbarie ndo deve ser analisada como
caracteristica de certos grupos, mas observada como uma capacidade humana, sendo regulada
pelo nivel de isonomia e alteridade nas relagdes interpessoais. Podemos notar que tanto nos
exemplos das sociedades germanicas, quanto das africanas e americanas, ser compreendido
como pertencente a um povo barbaro pelos povos “civilizados”, paradoxalmente, garantira
que estes ultimos, visando o proprio bem, possam tomar quaisquer atitudes em suas relagoes
para com os barbaros, inclusas atitudes que, se tomadas contra si, seriam elencadas como de
barbarie extrema, como por exemplo: o exterminio e a escravidao.

Em contraponto a barbarie e ao barbaro, colocam-se os conceitos de civilizagdo e
civilizados. A nogdo de civilizagdo carregara em si também um duplo sentido, quando
utilizada no plural “civilizagdes” ou no singular “civilizagdo”. Ao ser utilizado em seu plural,
o conceito de “civilizagdes” carrega em si uma nogdo europeia de distingdo das “culturas”,
sendo que esses dois conceitos se tonaram, de certa maneira, sindbnimos. Em seu uso no
singular, “civilizacdo” carregard a nocao oposta de “barbarie”; dessa forma, o civilizado ¢
aquele capaz de desligar-se de si a ponto de enxergar o “outro”, ser capaz de diferenciar as
diferencas entre os grupos e ainda assim compreender a humanidade entre eles (TODOROV,
2010, p. 32-37).

A guerra ¢ um expoente da humanidade e da capacidade do homo sapiens de infligir
dor, porém a forma como se conduz a guerra esta estritamente ligada a culturaliza¢dao desse
ato (KEEGAN, 1995, p. 19-21). Para Visacro (2009), o século XX trara uma nova forma de se
pensar e fazer a guerra e, enquanto os exércitos regulares ainda mantinham sua disposi¢do em
realizar a “guerra de segunda geracdo” (baseada na guerra de atrito ¢ no poder de fogo, as
forcas se dispunham de modo a se concentrar e obter poder relativo sobre o inimigo) e a
“guerra de terceira geracdo” (prevalece a mobilidade e répido deslocamento, um dos
exemplos seria a Blitzkrieg alema ou as tropas aerotransportadas), de maneira crescente no
século XX, as forgas irregulares, em sua tentativa de combater as poténcias Ocidentais,

utilizaram-se e ainda utilizam da “guerra de quarta geracdo” que se caracteriza

[...] a perda do monopdlio estatal sobre a guerra; uma mudanga de enfoque
da vanguarda do exército inimigo para o interior da propria sociedade
oponente; os elevados custos para um Estado antepor-se a uma ameacga de
quarta geracdo; o emprego de forgas de efetivos bem reduzidos e
independentes (ou células), que atuardo com o maximo de iniciativa e
liberdade de acdo, com ordens do tipo ‘missdo pela finalidade’; essas
pequenas forgas poderdo contar com um minimo suporte da retaguarda,
incluindo apoio logistico; mostrar-se-do capazes de tirar ‘proveito da
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abertura proporcionada pela liberdade’, bem como empregar ‘o poder de
combate do inimigo contra ele proprio’, privilegiando a manobra e
priorizando os objetivos psicologicos em detrimento dos objetivos fisicos
(VISACRO, 2009, p. 39).

A guerra de quarta geragdo sera utilizada pelos islamistas através do “terrorismo” para
a propagacdo de suas ideias e para a tentativa de implementacdo e dominio politico, contra
seus adversarios mugulmanos ¢ contra as forgas imperialistas, representadas pelos Estados
Unidos da América. “O terrorismo ¢ apenas uma arma. O uso que se faz dela compete aqueles
que optam por emprega-la” (VISACRO, 2009, p. 291), assim, para Alessandro Visacro, a
conceituagdo e a descrigdo do conceito de “terrorismo” carregard um alto grau de
subjetividade, pois a definicdo, em si, ndo depende somente do ato e da forma como ele ¢
cometido pelo “terrorista”, mas também pela sociedade vitima do “ato terrorista” e como essa
sociedade compreende o ataque e suas motivagoes (2009, p. 281-291).

Os grupos considerados terroristas, at¢é meados do século XX, dispunham de uma
“identidade” ligada a causas nacionalistas, como a organiza¢do sionista Irgun Zva’i Le’umi
(Etzel) (BANDEIRA, 2009, p. 159). A partir do ultimo quartel do século XX, os movimentos
“terroristas internacionais”, de cunho anti-imperialista (em grande parte anti-Estados Unidos),

ganharam espaco, sendo que

[...] segundo os dados do think-tank conservador The Heritage Foundation,
ndo fora no Oriente Médio e sim na América Latina que entre 1995 ¢ 2000
ocorrera 0 maio numero de ataques terroristas, cerca de 729 (média de 122
por ano), contra 608 na Europa e apenas 15 nos Estados Unidos. No ano
2000, 86% dos ataques terroristas contra os Estados Unidos, ou seja, um
recorde de 193 (121, em 1999), aconteceram na América Latina, contra 45%
na Asia, 3,5% na Europa Ocidental, 3% na Africa e apenas 1% no Oriente
Médio (BANDEIRA, 2009, p. 638-639, grifos do autor).

Mesmo que grande parte dos atentados nao seja ligada ao Oriente Médio ou ao Isla,
desde a derrocada da Unido das Republicas Socialistas Soviéticas, os neocons
(neoconservadores) e a “nova direita” norte-americana haviam substituido o inimigo politico
comunista, pelo inimigo cultural do mugulmano (BANDEIRA, 2009, p. 482-484).

No final da década de 1990, o veterano da Guerra do Afeganistao e consagrado lider
mujahidin, Osama Bin Laden, agora sob a lideranca do grupo Al-Qaeda, acusou os Estados

Unidos de estarem interferindo nas questdes do Oriente e do Isla de maneira imperialista
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(citando o ataque ao Iraque), serem apoiadores de Israel e em decorréncia da Guerra do Golfo
de estarem profanando a terra santa (em decorréncia das tropas americanas estacionadas na
Aréabia Saudita) (BANDEIRA, 2009, p. 535).

Tanto o Taliba quanto a Al-Qaeda eram defensores e pregavam a visdo reacionaria
sunita wahhabi do Isla, a qual era adotada na Arabia Saudita, paradoxalmente, o maior aliado
mugulmano dos Estados Unidos no Oriente Médio (BANDEIRA, 2009, p. 587).

Se durante o periodo de 1980-2000, o militarismo e o belicismo dos Estados Unidos
foram exaltados por meio de sua politica externa; tal constru¢ao nao cessou com a subida de
George W. Bush filho a Casa Branca. No ano de 2000, para concorrer contra Al Gore, o forte
candidato a presidéncia pelo partido Democrata, o Partido Republicano langou a candidatura
de George W. Bush (governador do Texas e filho do ex-presidente George H.W. Bush) para a
presidéncia do pais. A familia Bush ¢ uma das mais poderosas dos Estados Unidos, ligada a
industria bélica norte-americana e a extragcdo de petrdleo por todo o mundo Bush filho (como
ficou conhecido) usou ndo s6 o dinheiro da familia, como a sua influéncia para ganhar as
eleicdes (BANDEIRA, 2009, p. 620-622), tornando-se o quadragésimo sexto presidente dos
Estados Unidos.

Foi durante o primeiro mandato de George W. Bush que ocorreram 0s maiores
atentados perpetrados contra os Estados Unidos da América, e em uma terga feira, no dia 11
de setembro de 2001, avides comerciais foram sequestrados por membros da Al-Qaeda, que
os chocaram contra o World Trade Center e o Pentagono.

O ataque terrorista realizado em territorio norte-americano fez com que Bush
declarasse que os Estados Unidos iniciariam uma “Guerra ao Terror” na qual iriam cagar e
eliminar grupos radicais que se opusessem aos valores do mundo Ocidental (diga-se de
passagem aquilo que os Estados Unidos da América consideram como valores ocidentais).

Mais uma vez, dando voz ao seu Destino Manifesto, os Estados Unidos emergiam
como campedes da liberdade e dos valores ocidentais, batendo de frente com inimigos
“extremistas” e com objetivos “nefastos”.

Se uma década antes o dominio efetivo norte-americano sobre o Iraque havia sido
freado pela opinido publica e pela ONU, apds a morte de quase trés mil pessoas, os Estados
Unidos tinham em suas maos, uma ferramenta politica para justificativa de suas agdes
imperialistas (BANDEIRA, 2009, p. 637).

O governo norte-americano utilizou da midia e da opinido publica para a constru¢ao
de uma figura inimiga que sera representada pela Al-Qaeda e por Osama Bin Laden, mas
estendida a todo o fundamentalismo islamico (BANDEIRA, 2009, p. 636-638). A “Guerra ao
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Terror”, proclamada por Bush, teve como alvos principais os paises que supostamente
acobertavam os terroristas da Al-Qaeda, sendo cles o Iraque e o Afeganistdo, paises com os
quais os Estados Unidos mantinham interesses estratégicos (BANDEIRA, 2009, p. 642-643).
A Guerra ao Terror se constituiu por meio de uma visao distorcida da universalizacao
dos valores ocidentais, de modo que “Uma guerra contra o terrorismo ou, ainda, contra o mal,
tem o duplo inconveniente de ser ilimitada no tempo ela nunca chegara a seu termo) e no
espaco (o inimigo ndo ¢ identificado, permanecendo uma abstragdo que pode encarnar-se em
qualquer lugar)” (TODOROQOV, 2010, p. 126-127). Juntamente com a Guerra ao Terror, 0

governo norte-americano adotara também a politica de Guerra Preventiva que:

Devido a sua logica ‘de autodefesa por antecipacdo, a estratégia de guerra
preventiva conta com previsdes a longo prazo e uma suposta concatenacio
de efeitos que sdo muito menos confidveis do que a logica da autodefesa
imediata. Atirando primeiro para perguntar depois, abre o caminho para

tragicos mal entendidos. Transgredindo a tradicional doutrina do Direito

Internacional [...] (BARBER, 2005, p. 102).

Assim, a Guerra ao Terror e a Guerra Preventiva apresentam-se como ferramentas da
politica imperialista dos Estados Unidos, a ponto que designa e legitima o intervencionismo e
0 ataque norte-americano, contra qualquer inimigo que pretensamente possa vir a ser uma
ameaca aos valores ou ao “mundo livre”, que possa atacar a capacidade do Destino Manifesto
americano.

Com a pressdo do governo e dos politicos neoconservadores, aliados ao sentimento de
necessidade de vinganca da populacdo, constantemente ampliado pela midia, os Estados
Unidos estavam na iminéncia de utilizar seu poderio militar para a retaliagdo, sua politica

internacional se colocava em dois sentidos, segundo Barber, no que:

A sombra do terrorismo, os Estados Unidos hesitam hoje entre a tentagdo de
reafirmar o seu direito natural a independéncia (manifestado como
espléndido isolamento ou como intervengdo unilateral) e o imperativo de
correr o risco de adotar novas formas experimentais de cooperagdo
internacional (2005, p. 51).
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Os estreitos lagos entre o governo Taliba do Afeganistdo e a Al-Qaeda garantiram aos
Estados Unidos a liberagdo do Congresso, da OTAN e da ONU para a invasao a este Estado
“apoiador do terrorismo” (VISACRO, 2009, p. 216). Um més apds os atentados, foi dado
inicio a operag¢ao Enduring Freedom (Liberdade Duradoura) (BANDEIRA, 2009, p. 667-669)
e, assim, os Estados Unidos reforcavam a aplicacdo do ultraimperialismo, garantido pelo
apoio mutuo das poténcias ocidentais no ataque ao territorio afegao.

A invasao do Iraque, em 2003, representou uma retomada da politica isolacionista e
unilateral dos Estados Unidos. Embora o Iraque fosse considerado um Estado apoiador do
terrorismo, e a figura de Saddam Hussein representasse aos neocons uma ameaga aos
interesses norte-americanos sobre o petroleo arabe (BANDEIRA, 2009, p. 698-700),

conforme Todorov:

A preparagdo e o desencadeamento da guerra contra o Iraque baseavam-se
em uma dupla mentira ou uma dupla ilusdo, a saber: os integrantes de Al
Qaeda estavam associados ao governo iraquiano e o Iraque possuia armas de
destrui¢ao macica, sejam elas nucleares, bioldgicas ou quimicas (2009, p.
128).

Tais acusagoes nao tiveram éxito em convencer a OTAN e a ONU e, em 2003, os
Estados Unidos comecaram a operacao Iraqi Freedom (Liberdade do Iraque) e foi dado inicio
a corrida até Bagda e a cacada a Saddam.

A Guerra ao Terror, sendo voltada principalmente ao Oriente Médio, acabou por ligar
politica e culturalmente o terrorismo internacional ao Isla e o povo mugulmano, os atos
terroristas, sendo culturalmente execrados, formardo a base para a constituicdo de uma
desumanizagao dos terroristas que assumirao o papel de “barbaros do século XXI”. A busca
incessante pela derrota do terrorismo, que sera personificado por Osama Bin Laden e a Al-
Qaeda, levara a acdes extremas do Ocidente, podendo ser citados como exemplos 0s casos
das prisoes de Guantdnamo e Abu Ghraib.

Para o governo de Bush, os jihadistas ndo se “configuravam” como combatentes de
nenhum Estado, logo, seria negado a eles o estatuto de combatentes inimigos e, por
conseguinte, a eles ndo seriam aplicadas as leis internacionais sobre os prisioneiros de guerra,
estando estes a mercé de seus captores, que compreendiam que aos terroristas nao se aplicava

a Convencao de Genebra (HERSH, 2004, p. 26).
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Criada em 2002, com o intuito de deter e interrogar membros da Al-Qaeda e do taliba,
Guantanamo tornar-Se-a “famosa” pelas seguidas queixas de maus tratos e torturas contra os
prisioneiros (HERSH, 2004, p. 21-25). O caso de maior repercussio, entretanto, sera da prisao
de Abu Ghraib, realizada no Iraque a 32 quilometros de Bagda. No ano de 2004, vieram a
tona uma série de fotografias tiradas em Abu Ghraib, nas quais apareciam diversos soldados
norte-americanos, humilhando e torturando os prisioneiros iraquianos (HERSH, 2004, p. 43).

Tanto em Abu Ghraib quanto em Guantanamo, a Guerra ao Terror, mostrou a face
mais barbara do “mundo livre”. Ambas as prisdes careciam de um sistema de triagem
adequado dos prisioneiros, sendo que na prisao no Iraque, grande parte deles se constituia de
civis, incluindo mulheres, criangas e até idosos (HERSH, 2004, p. 61). Tal ato demonstra que
a dificuldade na identificagdao das células terroristas e seus envolvidos foi “resolvida” com a
captura massiva de prisioneiros, qualquer mugulmano era um jihadista em potencial e, para o
analista da CIA, estava claro que o governo americano tinha “‘cometido crimes de guerra em
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Guantanamo. Com base em amostragem, mais da metade das pessoas nem devia estar 1a
(HERSH, 2004, p. 22).

Como regra geral, os comandantes tinham pouco ou nenhum conhecimento no
gerenciamento de uma prisdo, € o0 mau treinamento dos guardas também era motivo dos maus
tratos nas prisoes. Os guardas nao falavam a lingua dos prisioneiros (HERSH, 2004, p. 32) e,
devido a pedido de superiores e dos interrogadores (da CIA e de companhias privadas), eram
0s responsaveis por criar um ambiente “favoravel” para o terror nos prisioneiros, o que por
sua vez geraria a “cooperacdo” dos interrogados (HERSH, 2004, p. 49).

Apoés investigagcdes internas, as torturas aos prisioneiros ndo se mostravam como
atitudes extraordinarias ou desvio de carater de alguns soldados como o Pentagono as
descrevia, mas sim como métodos sistematicos utilizados contra os prisioneiros (HERSH,
2004, p. 42-44). Além dos relatos internos dos soldados contrarios as atitudes perante 0s
prisioneiros, foi encontrada e serviu como prova uma gigantesca quantidade de fotos tiradas
como “recordacao” pelos soldados.

Nao sendo entendidas como parte integrante das taticas de interrogatorio, o acervo de
fotografias demonstrava sadismo e desumanizac¢do dos soldados norte-americanos para com
seus prisioneiros. Além da tortura fisica, a recorrente imagem dos prisioneiros em atos ou
insinuagdes sexuais e estupros demonstrava uma visdo ocidentalizada da tortura psicologica
contra 0s mugulmanos (homens e mulheres), partindo da visdo orientalista de construcao da

sexualidade como um tabu nas populacdes “arabes” (HERSH, 2004, p. 58-59).
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A justificativa “utilitarista” da tortura, defendida pelos neoconservadores, também nao
dava indicios de estar correta, sendo que apds anos de interrogatdrios, nem a Al-Qaeda nem
Osama Bin Laden haviam sido neutralizados completamente, provando que os interrogatdrios
nao haviam surtido o efeito desejado (TODOROQV, 2009, p. 143-145). Escapando da logica
politico/militar, Todorov pontua que:

A escolha da tortura como terror de retribuicdo fornece satisfagdo interna a
quem a pratica, mesmo que tenha dificuldade em aceita-la. Alguém que
tenha sido machucado ¢ humilhado pela agressdo, pode agora humilhar, por
sua vez, aqueles que sdo assimilados a seus agressores [...] tais atos
produzem uma ilusdo de onipoténcia, uma sensacdo de atingir a soberania
absoluta. Essa transgressao dos regulamentos da convivéncia entre humanos
leva, assim, o transgressor a sentir-se quase um super-homem.

Pode-se compreender a pulsdo que impele os soldados a pratica da tortura
para neutralizar a propria tensdo e permitir-lhes triunfar da propria
fragilidade; no entanto o calculo pelo qual eles a tornam justificavel ¢ falso.
O mal sofrido passado ndo ¢ eliminado pelo mal infligido no presente: o
apaziguamento pela vinganca ¢ uma ilusdo. O mesmo ocorre com a garantia
relativamente ao futuro: o terror nem sempre assusta os terroristas; pelo

contrario, as vezes, acaba por servir-lhes de motivagao para atacar com ainda
mais vigor (2009, p. 146-147).

Assim, ao assumir que todos 0s meios eram permitidos para se acabar com o
terrorismo e o sentimento de necessidade de vinganga (aterrorizar os terroristas), as “forcas de
liberacao” do mundo livre atingiram um grau de barbarie que era analogo aquele que lutavam
contra.

A répida vitoria militar contra o governo Taliba no Afeganistio (BANDEIRA, 2009,
p. 667-668) e sobre as forgas de Saddam Hussein no Iraque (BANDEIRA, 2009, p. 703-707)
ndo garantiram a vitéria “cultural” dos Estados Unidos no Oriente Médio. “Confundir
democratiza¢do com liberaliza¢do econdmica equivale a confundir a propagacao da liberdade
com o espraiamento do McMundo” (BARBER, 2005, p. 182). E, apesar de conquistar as
principais cidades e depor os governos “terroristas”, o Ocidente ndo conseguira acabar com o
terrorismo, pois a adocao de politicas e posturas impopulares levaram ao acirramento das
dificuldades de controle das populagdes arabes.

O intervencionismo direto, 0 apoio a governos autoritarios e¢ a busca pela
ocidentalizacao da politica e da cultura mugulmana transformaram a “guerra pela liberdade”

em uma “guerra imperialista ocidental”. Se o 6dio ao imperialismo ocidental e a jihad contra
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os Estados Unidos da América foram vetores do terrorismo internacional no século XXI, as
agressoes, repressoes ¢ abusos dos Estados Unidos no Oriente Médio, serdo vistas como
elementos recrudescentes do sentimento antiamericano no Oriente e da necessidade da jihad

como meio de sobrevivéncia do islamismo.

2.3 “Guerra Moderna”: uma mudanca de paradigma

No final da década de 1970 e inicio da década de 1980, a Atari havia consolidado sua
posicdo como principal produtora de jogos digitais no mercado mundial (posi¢do que duraria
somente até o fim da década). A sua sucessiva produg¢do e comercializacdo de jogos e
Arcades, rapidamente a algou a uma posigdo de lideranga no mercado mundial de jogos,
aumentando de forma recrudescente ndo s6 os lucros da empresa, mas também os
investimentos de capital nela feitos. Como forma de manter o mercado aquecido e
continuamente fortalecer sua posi¢ao, a Atari institui como politica da empresa o emprego da
criatividade e originalidade em suas producdes® (PINHEIRO, 2006, p. 5).

Conforme Pinheiro (2006, p. 5-6), esse “Manifesto” a criatividade da Atari sera
também um dos motivos da saida de alguns de seus produtores mais competentes, que
percebiam que, mesmo que a receita da empresa aumentasse, seus salarios ndo sofriam
alteragdo. Tais produtores perceberam também que trabalhando como funcionario da empresa
ndo importava se os jogos por eles produzidos faziam sucesso ou nao, dessa forma parecia
muito mais atrativo trabalhar de forma independente e lucrar ndo s6 com o trabalho na
producdo de um jogo, mas também com o niimero de vendas do produto.

Foi entdo que, em agosto de 1979, os produtores David Crane e Alan Miller, buscando
reconhecimento e compensagdo considerada justa pelos seus trabalhos, desligaram-se da
poderosa Atari e fundaram a sua empresa independente, a Activision, em Santa Monica na
California. Algum tempo depois, Larry Kaplan e Bob Whitehead juntaram-se a eles,
formando, entdo, o grupo que ficou conhecido como “Gang of Four *® (FLEMING, 2017, p.
1-2). No ano de 1982, a equipe da Activision (trabalhando como editora e desenvolvedora dos
jogos) estabeleceu sua imagem como a de uma empresa visiondria ¢ marcante no mundo dos
jogos com o langamento de dois dos mais famosos jogos digitais da historia dos videogames,
os classicos River Raid e Pitfall, que ganharam grande visibilidade devido a originalidade, ao

desafio ¢ a jogabilidade. Os dois jogos mostraram-Se como fatores importantes para que a

% Durante as primeiras décadas do videogame e dos arcades, diversas empresas faziam copias mascaradas ou
descaradas de titulos famosos para lucrarem sobre eles. Alguns exemplos sdo: Pong, Tetris e Sonic.
% “Gangue de Quatro” em traducdo literal.
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empresa tivesse um faturamento de US$ 150 milhdes em 1982 (LEITE, 2006, p. 49), 0 que
proporcionou fama e o tdo estimado reconhecimento desejado pelos fundadores da Activision.

Com sua influéncia ja estabelecida no mercado mundial dos jogos digitais, a
Activision continuou suas atividades, “sobrevivendo” ao “crash” dos videogames no segundo
quartel da década de 1980. Os anos 2000 foram simbolo de ampla projecao da empresa, que
no ano de 2008 se fundiu com a Blizzard Entertainment, dando origem a Activision/Blizzard,
as duas gigantes do mundo dos jogos tinham diversas outras empresas (desenvolvedoras)
menores sob seu controle, assim, com a fusdo, foi formado um dos maiores (:onglomerados37
(poderiamos dizer até “império”) de empresas do mundo dos jogos digitais € uma das maiores
desenvolvedoras do mundo®,

O surgimento da Activision foi uma das manifestagdes do embate entre as grandes
produtoras e o grupo dos desenvolvedores que queriam maior autonomia na produ¢do, melhor
remuneracao e reconhecimento e criticavam as grandes empresas por visarem o lucro e nao
reconhecerem o trabalho dos desenvolvedores (FLEMING,2017, p.1-3). Hoje, percebemos
que a Activision estd muito mais proxima do que representava a Atari (para David Crane e
Alan Miller) do que de sua imagem de desenvolvedora independente construida em seus
primordios, sendo que, apesar de ser dona dos direitos e direitos de copia da marca Call of
Duty, a Activision relega aos seus estidios “satélites” (Sledgehammer, Treyarch e Infinity
Ward) o desenvolvimento dos jogos, entretanto ndo da liberdade para criagdo e
desenvolvimento, acompanhando de perto o processo e interferindo em diversas situagdes.
Essa relacdo (entre editora e desenvolvedora) ¢ comum da industria dos jogos digitais
(JHONS, 2006 apud FORNACIARI, 2016, p. 61).

O sucesso da franquia Call of Duty é fator crucial, para compreendermos a
proeminéncia da  Activision como uma das maiores e mais influentes
editoras/desenvolvedoras de jogos digitais no cendrio atual, com seu primeiro titulo lancado
em 2003, Call of Duty. Até 2019, apresenta dezesseis principais titulos (exclusos os spin-off e
jogos para celulares), os quais tiveram mais de 265 milhdes de copias vendidas e computaram

um faturamento de, aproximadamente, US$ 15,9 bilhdes®® (STATISTIC BRAIN, 2017)%. O

87 As empresas integrantes da Activision/Blizzard sdo: Activision Publishing, Blizzard Entertainment, King
Digital Entertainment, Activision Blizzard Studios, Major League Gaming, Toys for Bob, Infinity Ward,
Sledgehammer Games e Treyarch.

BAtualmente, a Activision/Blizzard est4 presente nos seguintes territérios: Estados Unidos, Canada, Brasil,
Meéxico, Reino Unido, Franca, Alemanha, Irlanda, Italia, Suécia, Espanha, Dinamarca, Holanda, Australia,
Singapura, China, Hong Kong e a regido de Taiwan.

39 Devemos lembrar que os jogos da franquia, mesmo os mais antigos, ndo sairam do mercado, estando ainda a
venda (em midia fisica e, principalmente, em midia virtual) fator que faz com que os nimeros de vendas e
valores adquiridos sejam constantemente alterados.
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sucesso da franquia a transformou em uma marca renomada, sendo uma das maiores franquias
de jogos digitais e um dos titulos de maior peso da Activision.

Como ja discutido no capitulo anterior, com a posi¢do inquestionavel de ter criado
uma franquia “historica”, “emocional” e “real” de jogos da Segunda Guerra Mundial, a
Eletronic Arts manteve a franquia Medal of Honor (que até 2003 tinha langado oito jogos)
como um dos principais titulos do mundo dos jogos digitais, sendo que utilizava os signos ja
consolidados (pelo cinema e televisdo) socialmente sobre a Segunda Guerra, e apresentava
para os jogadores e jogadoras, uma imagem que para eles e elas ja era habitual, dando um
sentido de “simulacdo” e similitude para os receptores do jogo sem, claro, esquecer ou negar
as especificidades da midia. O “dominio” da Eletronic Arts sobre a categoria foi abalado no
ano de 2003, quando a veterana Activision langou o primeiro titulo da franquia Call of Duty.
Até o ano de 2012, a franquia Medal of Honor tinha vendido aproximadamente 14 milhdes de
copias (REILLY, 2012), pouco mais de cinco por cento das vendas totais de Call of Duty.

A Eletronic Arts também ¢é a distribuidora da franquia Battlefield, que se tornou
famosa (desde seu primeiro titulo Battlefield 1942, também ambientado na Segunda Guerra
Mundial) pelos seus jogos baseados na experiéncia multiplayer (multijogador) competitiva.
Com o passar dos anos, a divisdo entre jogos multiplayer (multijogador) e singleplayer (um
jogador) foi tornando-se mais ténue e, em um movimento de dire¢des opostas, a franquia
Battlefield inseriu a experiéncia singleplayer em seus jogos, e, em contrapartida, as franquias
Call of Duty e Medal of Honor foram dando maior énfase a experiéncia multiplayer em seus
jogos. Ambos os movimentos das franquias visam aumentar o publico-alvo de seus jogos.
Estima-se que toda a franquia de Battlefield tenha vendido pouco mais de 85 milhdes de
copias (WIKI).

Mesmo que a experiéncia multiplayer, seja um dos pontos caracterizantes das
franquias por nos utilizadas como fonte, iremos deixar de lado a andlise dela, tendo em vista
que nos focaremos na analise dos elementos apresentados na experiéncia singleplayer
(costumeiramente chamado de “modo historia” nos jogos digitais). Os jogos multiplayer estido
inseridos na categoria de Agon dos jogos, dessa maneira o objetivo do jogo principal ¢ de
competir contra outros jogadores; assim, a narrativa incorporada dos jogos ¢ inexistente ou

superficial, sendo uma simples justificativa para a narrativa emergente.

400 titulo langado em abril de 2019, “Call of Duty: Modern Warfare”, um reboot da franquia, ndo teve seu
nimero de vendas totalmente liberado, porém, até dezembro do mesmo ano, superou o a cifra de um bilhdo de
dolares em vendas (DESATOFF, 2019).
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No “modo historia”, embora o jogador tenha liberdade (narrativa emergente) de
escolhas (no caso de nossas fontes, pode escolher as armas, como ira realizar cada objetivo,
como passara cada “fase” do jogo), a narrativa incorporada d4 o sentido do jogar. Utilizando
as ideias de Barna (2015), o jogo ird propor objetivos ao jogador, o qual deverd agir e
receberd uma resposta do proprio jogo sobre a acdo. Caso ndo complete o objetivo (como por
exemplo, 0 personagem morrer em meio a um tiroteio) recebera uma resposta negativa,
retornando a um ponto em que o jogo “salvou” o progresso do jogador e este devera retomar a
acdo até completa-la, ou, caso complete o objetivo, recebera uma resposta positiva, e avancgara
na narrativa do jogo sucessivamente até seu final*'. Assim, ainda que o jogador exerca sua
“liberdade” dentro do jogo e, por meio da jogabilidade, interaja com o mundo digital proposto
a sua maneira. Na experiéncia singleplayer, a narrativa emergente ¢ dominada pela narrativa
incorporada, tornando-se um ponto de ligagao entre as diversas fases desta ultima.

Na experiéncia multiplayer, por sua vez, pela sua caracteristica “agonistica”, todos os
competidores ou times tém de ter a mesma oportunidade de ganhar ou perder, assim cada
partida ¢ um fim em si, logo a narrativa emergente (as agdes dos jogadores) — com a
finalidade de alcangar os objetivos e vencer os competidores — ¢ dominante a narrativa
incorporada, que novamente salientamos entendé-la (neste contexto) como sendo inexistente
(como nos casos das partidas de Call of Duty e Medal of Honor) ou simplesmente com
finalidade explicativa (no caso de Battlefield) a um nivel do cenario da fase. Nao
compreendemos que a experiéncia multiplayer seja vazia de signos e representagdes,
entretanto entendemos que, embora estejam presentes em nossas fontes, ¢ necessdria uma
analise propria e até outras abordagens para discutir o modo multijogador nos jogos digitais,
distanciando-se assim, dos objetivos de nossa analise.

A Guerra ao Terror empregada pelos Estados Unidos apoés os ataques do 11 de
Setembro, trara a tona um novo paradigma e um novo objeto dindmico aos jogos digitais. Em

sua analise sobre a franquia Call of Duty, Fornaciari afirma que

Call of Duty esta centralmente preocupado ndo com a representagdo de uma
guerra especifica, mas do combate de uma forma geral. Se a acdo de jogo
dos titulos se mantém similar o suficiente, pouco importam as modifica¢des
no contexto historico abordado (2016, p. 131).

41 Deixamos claro que essa caracteristica, aplica-se a nossas fontes, sendo que existem diversos jogos digitais em
que as escolhas dos jogadores refletem e alteram a narrativa e as respostas que sucedem suas agdes no jogo,
assim ndo tendo “certo” e “errado”, ndo existe uma dominag¢do da narrativa emergente pela narrativa
incorporada, mas uma maior intera¢do das duas.
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Com essa afirmacdo, podemos discutir que, embora o objeto dindmico seja modificado
—no caso dos jogos por nos estudados a mudanga ¢ da Segunda Guerra Mundial para a guerra
no século XXI — ndo necessariamente os signos que os fundamentam também se modificarao.
Logo, podemos inferir que, na busca pela manuten¢do dos elementos que os alicercam, como
First Person Shooter’s de proeminéncia no mercado de jogos digitais, nossas fontes
objetivam a manutencdo das representacdes dos signos por eles ressignificados,
principalmente com o seu objeto que ¢ a “guerra”, pelo qual a representagdo do “nos x eles”,
ou simplesmente do “nos”, € inevitavel.

Os norte-americanos sd3o comumente retratados (ou retratam a si mesmos) como
defensores da liberdade, dos direitos e da justica, imagem construida de forma incoerente para
Sidney Lens “[...]que afirma haver um equivoco em relacdo a visdo e que os EUA seja um
pais pacifista e de que se envolve apenas na luta por valores de liberdade e pela democracia.
Este autor evidencia a predominancia do belicismo por aspectos econdmicos, politicos ¢
territoriais” (apud SANTOS, 2009, p.36).

Um fator que ¢ de suma importancia para o sucesso dos jogos com tematica da
Segunda Guerra Mundial ¢ o conflito ser tido como uma “guerra justa” contra um inimigo
poderoso e com intengdes maléficas (sendo “facil” estabelecer os Aliados como bons, em
contrapartida dos nazistas do mal). Em compensagdo, jogos que utilizam a campanha norte-
americana na Guerra do Vietnd como tematica, ndo tem um nimero expressivo € nao
alcancaram um sucesso perene (fato que podemos relacionar devido a controversa atuacao das
forcas armadas norte-americanas no Vietna*?).

A sociedade norte-americana estruturou-se historicamente com base em uma cultura
belicosa, partindo do entendimento de que sua autonomia e sua paz necessitavam de um
estado e “eterna vigilancia”, pautando sua politica externa no intervencionismo. O aspecto
belicista e militarista ¢ latente na cultura norte-americana, sendo largamente explorado e
influente nas midias de comunicagdao de massa. Um dos maiores exemplos do belicismo
inerente a cultura dos Estados Unidos, representado na industria de jogos digitais, ¢ o

langamento do jogo America’s Army (2001), produzido oficialmente pelo Departamento de

42 Sendo um dos maiores conflitos bélicos em que os EUA se envolveu apés a Segunda Guerra, a Guerra do
Vietna, surgiu como uma representagdo de um embate, tanto real (forcas do Vietna do Norte, contra forg¢as do
Vietna do Sul e dos Estados Unidos) quanto simbdlico (capitalismo x comunismo), no qual, apesar de vencer as
batalhas, os Estados Unidos foram derrotados principalmente pela perda apoio tanto internacional, quanto
nacional. A opinido publica voltou-se contra os EUA, pois “Os frequentes massacres da populagdo civil
vietnamita por tropas americanas-divulgados pela midia na época e, mais tarde, explorados em filmes [...] além
do grande impacto no Vietna, afetaram o moral de muitas tropas americanas ¢ a opinido publica nos Estados
Unidos” (PURDY, 2011, p. 241).
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Defesa dos Estados Unidos, que custou mais de US$ 6 milhdes e foi distribuido de graga, com
o intuito de aumentar o recrutamento do exército que vinha decaindo (SANTOS, 2009, p. 28-
29).

Assim, os acontecimentos que levaram a Guerra ao Terror, e aqueles que se seguiram
dela, sdo acontecimentos vividos que vém a se tornar motivadores da narrativa ficcional
(BARROS, 2011) construida pelos jogos digitais. Retomando as ideias de Said (2016) ao criar
a representacdo do “nds x eles”, “aliados x inimigos” opondo o “Ocidente” ao “Oriente”, os
jogos digitais ndo representam os signos e criam a possibilidade de andlise somente do
“outro”, mas também, possibilitam a constru¢ao e analise do “eu”. Dessa forma, como uma
midia de comunicagdo de massa, as narrativas dos jogos (incorporada e emergente) partira dos

signos inerentes a midia e compreendidos pela sociedade para a construcdo de suas

representagoes.
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3 0S JOGOS FPS E A GUERRA NO SECULO XXI

Ao propormos uma analise semiotica de nossas fontes, iremos nos focar na relagao
entre objeto-signo-interpretante (imediato). Tomamos como ponto final o interpretante
imediato, partindo da premissa de que analisaremos as representacdes que sdo estabelecidas
nos jogos essencialmente através da narrativa incorporada, ou seja, dos elementos pré-
estabelecidos do jogo.

Os FPS por nds analisados mantém uma estrutura linear de objetivo-acdo-resposta e
das capacidades de interagdo entre o jogador e o jogo, desse modo a jogabilidade se
caracteriza pela liberdade controlada do jogador ou jogadora. A estrutura das missdes de
todos os jogos das franquias segue uma mesma “formula”, antes de o jogador/a jogadora ter
acesso ao controle do personagem, ele ¢ apresentado a narrativa incorporada por meio de uma
cutscene. Quando realizada in-game, a jogabilidade comumente limita-se a liberdade de
camera do personagem, podendo os jogadores movimentar a “visdao” de seu personagem e
observar os elementos que eles entendam como importantes. E quando realizada como um
curta (com jogo de cameras), o jogador ou a jogadora ndo tem controle sobre nenhum
elemento audiovisual ou de jogabilidade, sendo um espectador passivo.

Apos estabelecida narrativa incorporada daquela missdo (que justifica 0s objetivos
dela, bem como conecta as diversas missoes entre si), aos jogadores ¢ dada a liberdade de
controle do personagem. Tratando-se de jogos em que a guerra ¢ um elemento central; a cada
missdo, o jogo estabelece um conjunto de armas que o personagem iniciard e, no decorrer de
cada missao, os jogadores podem trocar as armas por outras que estejam no cenario (deixadas
por companheiros ou inimigos mortos de maneira aleatéria, ou “deixadas” pelo préprio jogo),
adaptando os elementos do jogo as suas preferéncias e/ou capacidades, dando sentido a
jogabilidade.

A linearidade da narrativa também se dd a partir do estabelecimento dos objetivos.
Cada missao tera um numero de objetivos especificos, que sdo apresentados ao jogador pelos
NPC'’s e indicativos na tela. Conforme os jogadores cumprem os objetivos estabelecidos,
outros podem ser apresentados, assim sucessivamente até que termine a missdo. Nao existe
um numero base de objetivos, logo os jogadores nunca tém a certeza de quando a missao
acabara, ou qual sera o ultimo objetivo, bem como terdo que cumpri-los na ordem
estabelecida pelo proprio jogo. Dessa maneira, observamos que o jogo estabelece objetivos,
os quais fazem o jogador avangar na jogatina e, quando cumpridos, levam a novos objetivos

até a conclusdo da missdo e do jogo (objetivos-acdo-resposta).



96

Com a motivacdo estabelecida, com os objetivos estabelecidos, o jogador tem de
aplicar a jogabilidade para avancar na “historia”. Na campanha singleplayer dos FPS, o
cenario de cada missdo ¢ pré-definido, e os jogadores nao podem e ndo conseguem (por
imposicao de barreiras intransponiveis) desviar-se dele, tendo a liberdade de movimentagao

definida pelo proprio jogo. Assim, a “liberdade” do jogador ¢ diminuida em detrimento da

narrativa.

FIGURA 12 — Soldado sendo alvejado por um sniper em Battlefield 3

vie Hoon ke N

Fonte: captura de tela em Battlefield 3 (Eletronic Arts, 2011).

Na Figura 12, podemos ver um soldado aliado sendo atingido por um inimigo em
Battlefield 3. Ainda que seja localizado em um cenario urbano, com diversas casas, portas,
janelas, o jogo possibilita um unico caminho ao jogador, para que ele possa ver essa cena a
partir desse angulo. Indiferente a qualquer atitude do jogador, ¢ impossivel impedir que 0
aliado seja alvejado.

Tanto em Battlefield quanto em Call of Duty e Medal of Honor, embora grande parte
dos cenarios se passem em localidades urbanas, os personagens t€ém acesso somente as ruas €
as residéncias estabelecidas pelo jogo.

Tratando-se de jogos digitais que tém como objeto a guerra, os desafios dos jogos
serdo o enfrentamento contra inimigos. Basicamente, os jogadores podem interagir por meio
de seu personagem: atirando, usando granadas, combate corpo-a-corpo, pulando obstaculos,

agachando e deitando-se, elementos que devem ser utilizados para vencer 0os combates com 0s
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inimigos. Em certos momentos do jogo, existe uma mistura de jogabilidade e cutscene’s, que
sdo os Quick Time Events (QTE), ou “eventos rapidos” (tradugdo livre), instantes nos jogos
quando surgem na tela uma sequéncia de botdes que devem ser apertados correta e

rapidamente, e o erro ou lentiddo fazem com que o jogador, de alguma forma seja penalizado.

FIGURA 13 — Personagem mirando em um inimigo em Call of Duty 4: Modern Warfare

You are Hurt. Get to Cover!

Fonte: captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Na Figura 13, além de identificarmos a caracteristica caAmera subjetiva utilizada pelos
FPS games, podemos visualizar o0 HUD (Head Up Display)*. Nos jogos digitais, 0 HUD
apresenta as informagdes que sdo considerados essenciais para os jogadores, servindo como
um auxilio para os eles.

Cada franquia apresenta 0 HUD de uma maneira diferente, com suas peculiaridades,
porém mantém uma linha em suas representa¢des. E apresentada a égide de um soldado que
mostra ao jogador qual a posi¢do que o personagem se encontra no momento (as trés posicdes
que ele pode se manter sdo: em pé, agachado, deitado); no canto inferior direito, podemos ver
a quantidade de municgdo total ¢ a que resta na arma do personagem, bem como a quantidade e

tipos de granada; e um “mini mapa’ ou bussola, que mostra a posi¢ao do proximo objetivo.

3 F um conceito que surge primeiramente na aviagio militar, a qual coloca as informagdes indispensaveis para o
Voo e 0 combate no centro de visdo do piloto, fazendo com que ndo seja necessario que ele desvie seu olhar e
atencdo do possivel alvo a frente.
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TABELA 2 - HUD s dos jogos

Call of Duty 4:
Modern
Warfare

Medal of
Honor

Battlefield 3

Fonte: Captura em tela dos jogos.

O HUD se apresenta, portanto, como um sin-signo em cada um dos jogos, utilizando
elementos visuais para indicar (criando indices) aos jogadores. Entretanto, temos de
considera-los também legi-signos dos jogos digitais, tendo em vista que, mesmo tendo suas
diferencas, esses indices sao elementos presentes no estilo FPS.

Em nossas fontes, salientamos que a resposta negativa (morte do personagem ou nao
cumprimento do objetivo), fard com que o personagem retorne a um ponto anterior a resposta
negativa, e tente vencer os desafios novamente, assim sucessivamente até atingir os objetivos.
Nos FPS, em relagdo a construgdo da triade objetivo-agdo-resposta, a resposta negativa se
dara quase sempre pela morte do personagem em combate contra seus inimigos.

Ainda na Figura 13, podemos perceber um outro elemento importante para a
jogabilidade dos jogos de guerra. Emulando combates reais em que soldados matam e
morrem, nos FPS’s os jogadores sdo capazes e tém de estar suscetiveis a receber dano. Por
meio da Figura 12, podemos identificar que o protagonista esta recebendo danos (por meio de
tiros, golpes fisicos ou explosdes) dos inimigos. Apresentam-se como signos dessa acao a tela
com as bordas avermelhadas e o personagem com a visdo turva; tais caracteristicas sao
elementos que sugerem que o personagem esta sendo alvejado pelos inimigos.

No final da década de 1990 e inicio dos anos 2000, era comum nos jogos de FPS a
utilizagdo do sistema de “kits médicos”, caixas ou bolsas com o simbolo de uma cruz

vermelha, que ao serem pegos pelo personagem recuperavam e preenchiam sua barra de vida.
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A frase “Vocé esta machucado. Proteja-se!” (“You are Hurt. Get to Cover!”), aparece
na tela, e indica ao jogador que ele deve ter mais cautela, pois estd a ponto de morrer. Nossas
fontes adotam o sistema de “recover” em seus jogos, dessa forma inexiste a barra de vida;
caso 0 jogador consiga esconder-se atras de uma cobertura, fugir ou matar seus atacantes, com
0 tempo, 0 personagem recupera-se do dano tomado.

Diversos NPC’s acompanham o0 personagem jogavel durante as missoes (exclusas
missdes que sdo programadas para o protagonista realizar, em parte ou totalmente, sozinho),
tais NPC’s, simulam agdes de combatentes, ao avancar, recuar, buscar cobertura, alvejar o0s
inimigos e serem alvejados por eles; a diferenca ¢ que a morte ou sobrevivéncia de tais
personagens nao influencia na narrativa do jogo nem no desenvolvimento (pessoal e militar)
do personagem “principal”.

Alguns NPC'’s, caso venham a receber certa quantidade de dano, “morrem”; outros por
sua vez, sdo programados para, apesar de sofrerem danos, ndo serem mortos em nenhuma
hipdtese. Essa configuracdo impede que o jogador progrida sozinho na historia, demonstrando
um sentido de esforco coletivo pelos soldados, ou seja, embora os jogadores controlem o
protagonista, ele faz parte de um grupo, ou que NPC’s que estdo estritamente ligados a
narrativa incorporada sejam “excluidos” dela.

Embora o jogador ou a jogadora estejam inseridos em uma representa¢do dos eventos
ficticios pertencentes a “Guerra Moderna”, percebemos a inexisténcia de uma representagao
de violéncia “crua” no jogo. Mesmo cercados por explosdes, com soldados aliados sendo
mortos, com tiros singrando pelos ares, inimigos buscando alvejar o personagem e sendo
mortos por ele, tais elementos apresentam-se simplesmente como dificuldades postas entre o
jogador e o objetivo final, € ndo como os horrores da guerra, ja que as mortes sdo suavizadas,
ao se apresentarem imediatas (ndo existe prolongamento da dor ou sofrimento dos
combatentes) ou quase imediatas (sendo que alguns inimigos ao serem alvejados nas pernas,
caem ao chdo, mas, mesmo assim, podem disparar suas armas, representando perigo ao
jogador), sem qualquer dano aparente ao corpo (ndo existem mutilacdes ou
desmembramentos) e com 0 minimo derramamento de sangue (que serve mais como signo
para o jogador compreender que um alvo foi atingido, do que demonstrar o que disparo de
arma de fogo pode fazer ao ser humano).

A suavizagdo da violéncia, em um jogo que tem a tematica de guerra pode ter, a
principio, dois motivos gerais. O primeiro motivo seria o de diminuir a classificacdo
indicativa do jogo, para que assim, um publico maior tivesse contato com o produto. O

segundo motivo considera que a narrativa desses jogos sobre a guerra ¢ produzida



100

essencialmente para e pela sociedade norte-americana, portanto tem uma visdo singular, a

qual engrandece o militarismo ¢ compreende como natural a violéncia na guerra.

Game Saved

Voo NN N (©)

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Trabalhando com Call of Duty 4: Modern Warfare, discutindo a relacdo entre

“realidade” X “mundo virtual”, Fornaciari afirma que:

O fator ‘diversdo’ continua sobrepondo-se a ‘autenticidade’ [...]JApesar de
Keirsey tentar ressaltar 0 quanto 0 game ¢é realista, precisa admitir que tais
detalhes sdo modificados para que a experiéncia do consumidor seja
agradavel. Outro ponto em que isso fica muito claro ¢ em seus comentarios
sobre os tiroteios do jogo: segundo ele, tiroteios tdo intensos sdo vistos
talvez por um em cada mil soldados, aquele que tem o azar de estar no setor
mais critico de uma batalha muito ruim [...] Ou seja, a intensidade do
combate na franquia foi vista em campo por um numero minimo de
combatentes, mas ¢ tratada como se fosse corriqueira [...] (2016, p. 126)

Nao devemos, portanto, dissociar os jogos digitais das midias de comunicagdo de
massa, sendo que o objetivo deles ¢ a interagdo dos usuarios com a midia e, por mais que
utilizem temas e conceitos historicos, esses sao elementos que remontam a autenticidade, a
qual se coloca como alicerce da diversao.

As disparidades militares entre o real e o ficticio apresentadas pelo consultor militar

Hank Keirsey (apud, FORNACIARI, 2016, p. 126-129), a invencibilidade de alguns NPC'’s e
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0 sistema de recover ndo seriam erros dos jogos, mas inexatidoes conscientes, construidas
para garantir uma experiéncia de jogo continua e fluida, dando a sensagdo de “diversdo” aos
jogadores.

Tal “deturpagao” da realidade em detrimento da diversao vai ao encontro da Teoria do
Fluxo, desenvolvida pelo psicologo hungaro Mihaly Csikzentmihalyi (BARNA, 2015, p. 25).
Nao sendo uma caracteristica exclusiva dos games, a teoria de Csikzentmihalyi apresenta que
“estado de fluxo” ¢ atingido em uma atividade que tenha “[...] objetivos claros, feedback
direto e constante, desafio continuo” (BARNA, 2015, p. 25).

O “estado de fluxo” ¢ atingido quando existe certo equilibrio entre o desafio proposto
pela atividade e a habilidade do sujeito, sendo que um desafio muito complexo ou muito
superficial, bem como o dominio do sujeito sobre as técnicas ou a sua falta podem
desiquilibrar o “estado de fluxo” (BARNA, 2015, p. 26), podendo causar frustracdo do
individuo sobre a atividade.

Tanto o desafio quanto as habilidades ndo sdo elementos isolados, um dependendo
diretamente do outro. No caso dos jogos, ¢ necessario que o jogador tenha conhecimento das
regras para poder joga-los, caso contrario a jogabilidade perde todo seu potencial, assim como
o proprio ato de jogar perde seu sentido. Desse modo, nos jogos digitais por nos analisados,
antes de iniciar uma Campanha**, o jogador pode escolher a dificuldade do jogo®, sendo que
elas sdo definidas basicamente para jogadores que nao tenham experiéncia com jogos FPS,
jogadores que tenham experiéncia com FPS e jogadores com vasta experiéncia em FPS*,

Nao s6 o proprio jogo indica a dificuldade ideal para os jogadores como também se
encarrega de apresentar os controles basicos e as regras do jogo, através de missdes de
treinamento®’ ou por indicacdes dos botdes e mensagens que surgem na tela nas primeiras
missdes®®. O objetivo da flexibilizagio da dificuldade e da diminuicdo da curva de
aprendizado do jogador ¢ aumentar o escopo de jogadores que interagem com a midia e ndo

lhes causar frustragdao. Esse elemento, aliado ao estabelecimento de objetivos especificos e

4 Um sindnimo para o modo Singleplayer; outro sindnimo utilizado também ¢ “Modo Histéria”. Tanto o termo
“campanha” quanto “modo histéria” ddo um sentido de complexidade e de conquista maior que o termo
Singleplayer ao jogador.

45 Quanto menor a dificuldade, menor serd a precisdo dos inimigos, € maior serd a quantidade de munigdo nas
fases e a quantidade de dano que o personagem suporta até “morrer”.

4 A nomenclatura das dificuldades (easy, facil, recruta; regular, normal, veteran; hard, hardened, dificil etc...)
varia entre 0s jogos, porém o sentido ¢ o mesmo.

47 No caso de Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007).

8 Nos casos de Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011) e Medal Of Honor (ELETRONIC ARTS, 2010).
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continuos durante as fases, busca criar o “estado de fluxo” nos jogadores, criando, assim, uma
experiéncia verossimil de guerra sem deixar de lado a diversao.

Ao analisarmos esses pontos particulares de nossas fontes, podemos afirmar que,
embora os jogadores tenham certa liberdade “dentro” do jogo, a narrativa emergente
construida por eles ainda se mostra como fator de ligacdo da narrativa incorporada.

De maneira alguma excluiremos a narrativa emergente como elemento intrinseco aos
jogos digitais, entretanto tomar como ponto focal da andlise o interpretante dinamico ou final
dos jogos digitais levaria a termos de conjecturar como eles construiram as suas narrativas
emergentes, € como interpretaram os diversos signos construidos nos jogos. Assim, ao nos
focarmos no interpretante imediato, estaremos dando énfase na narrativa incorporada,
buscando analisar como 0s jogos constituem de maneira similar ou diferente os signos sobre a

“Guerra Moderna”.

3.1 Call of Duty e a personificacao do inimigo

No ano de 2007 foi langado o jogo Call of Duty 4: Modern Warfare, produzido pela
desenvolvedora Infinity Ward, e distribuido pela Activision. Diferente dos jogos anteriores,
com tematica da Segunda Guerra Mundial, COD MW (como ¢ chamado entre os jogadores)
modificard o paradigma para a guerra no século XXI, a “Guerra Moderna”.

A campanha em Call of Duty 4: Modern Warfare, compreendera 20 missodes e sera
dividida em duas linhas: em uma delas, o jogador estard no controle do Sargento “Soap”
MacTavish do 22° Regimento do Servigo Aéreo Especial (22nd SAS — Special Air Service —
Regiment), do Reino Unido (exclusa a missdo em que controla um operador de um aviao
bombardeiro); na outra, o personagem ¢ o Sargento Paul Jackson da 1* Forga de
Reconhecimento do Corpo de Fuzileiros dos Estados Unidos (1st Force Recon Co. USMC —
United States Marine Corps).

O jogador, portanto, controlara tanto um combatente das forcas regulares (Jackson) em
missoes que se assemelham as dos jogos antecessores da franquia, ou seja, a “guerra regular”,
mas também controlara um soldado de uma forga especial em missdes ndo convencionais.
Através dos didlogos entre o Capitdo Price e sua equipe, podemos inferir que a narrativa do
jogo se estabelece em um futuro proximo a data em que ele foi langado (2007), passando-se

na década de 2010 e tendo como objeto imediato um conflito ficticio.
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FIGURA 15 — Capa do jogo Call of Duty 4: Modern Warfare

Fonte: https://www.comparegames.com.br/pc/call-of-duty-4-modern-warfare

A capa do jogo, apresentada na Figura 15, representa o novo escopo que o jogo terd
em relacdo aos anteriores. Vemos um soldado com equipamentos contemporaneos, com sua
arma em punho correndo em direcdo ao intérprete, demonstrando velocidade, mobilidade; ao
fundo, podemos identificar dois helicopteros que indicam a modernidade do conflito e
também os equipamentos nele empregados.

Podemos identificar, também, através da capa do jogo, um signo diretamente
conectado aos FPS’s, a parcial constru¢ao do personagem. Embora o soldado esteja correndo
de frente, seu rosto ndo ¢ identificavel; assim, cria-se uma representacdo verossimil, porém
incompleta, buscando que o jogador tenha a condi¢do de mimetizar sua persona a do
personagem. A representacdo mimética entre jogador e personagem age também durante a
narrativa, tendo em vista que nem Soap nem Jackson tem seus rostos ou vozes revelados,
dessa forma o jogador assume o papel deles.

Ao iniciar o jogo pela primeira vez, no modo “Campanha”, automaticamente o jogador
¢ encaminhado para a primeira missao do jogo. A campanha seguira uma missao apds outra
sem interrupgdes, a ndo ser que os jogadores a interrompam. AO retornar a0 menu, 0S
jogadores poderdo escolher qual missdo realizar, sem a necessidade de que sejam na
sequéncia estabelecida, ou na dificuldade que jogaram, caso o jogo tenha sido finalizado,
todas as missoOes estarao disponiveis; caso nao, somente as missoes terminadas até o momento

poderao ser jogadas.
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Na primeira cutscene do jogo, somos apresentados a sua narrativa: o soldado britanico
Gaz esta conversando com seu superior, o capitdo Price, sobre a situa¢do politico-militar do
mundo, sendo que 0s dois assuntos tratados sao de uma guerra civil que esta acontecendo na
Russia, entre os legalistas e os ultranacionalistas, e sobre a tomada de poder de Khaled Al-
Asad no Oriente Médio. Enquanto conversam, na tela aparece um mapa-mundi, mostrando as
localizagdes sobre as quais sao faladas.

A conversa entre os dois personagens ndo faria sentido, sendo que ndo existe
informacao prévia que indique qualquer motivo para que o capitdo ndo tenha conhecimento
sobre a politica internacional, entretanto, com esse dialogo, 0 jogo busca apresentar ao
intérprete as bases para o entendimento da narrativa que seguira, incluindo-0, mesmo que de
forma passiva, na constru¢ao dela.

Na primeira missdo (“F.N.G.”), ¢ assumido o controle do personagem MacTavish,
como uma missao de treinamento. Ao jogador sdo apresentados os controles basicos do jogo
e, apos um teste, o proprio jogo indica qual dificuldade o jogador deve escolher para garantir
uma experiéncia compativel com suas habilidades, ndo sendo necessario que ele siga a
indicagdo, podendo escolher qualquer uma delas. Descobrimos que essa missdo era um
treinamento das tropas da SAS para a invasdo de um cargueiro de bandeira estoniano que,
conforme um informante na Russia, estaria traficando armas, as quais acreditam terem
potencial nuclear.

Na missdao “Crew Expendable” (“Tripulagdo Dispensavel”) ¢ realizada a invasdo ao
navio que se encontra no estreito de Bering, sendo a tripulagdo ligada aos ultranacionalistas
russos e, estando armada (sendo considerados inimigos), aos soldados britanicos é dada a
ordem de ndo fazer prisioneiros. Assim, todos os tripulantes sdo mortos sem tentativa de
captura, mesmo aqueles que estdo dormindo em beliches. Tanto a intervengdo militar em
territério internacional, quanto a execucao sumaria dos inimigos, naturaliza a representagdo de
que ndo existem fronteiras ou limites na busca da defesa dos interesses nacionais, como
pregado pelos neocons (PURDY, 2011, p. 260-262), embora, no jogo, seja a Inglaterra que
cometa tais atos e ndo os Estados Unidos.

No meio da missdo ¢ encontrado no interior de um container um artefato nuclear e um
manifesto em arabe (conforme identifica um NPC). Apds a descoberta, os soldados da SAS
sdo avisados que cacas Mig (cagas russos) estdo indo em dire¢dao ao navio, o qual € atingido
por misseis, o que leva os combatentes a terem que fugir. Assim ¢ feita a ligacdo entre o golpe

dado por Khaled Al-Asad e os ultranacionalistas russos — estes ultimos sendo identificados
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como patrocinadores das tensdes no Oriente Médio, identificacdo andloga a criada pelo
governo norte-americano ao lraque (BANDEIRA, 2009, p. 694-697).

Em “Crew Expendable”, podemos notar como os NPC'’s interagem, pela narrativa
emergente, de maneira analoga as forgas militares, sendo que o oficial indica as ordens que
sdo cumpridas por aqueles que estdo abaixo na cadeia de comando. Entretanto, o jogador pode
descumprir as ordens ou realizar agdes por vontade propria sem ser penalizado por esses atos,
por exemplo atirar em inimigos antes da libera¢do do oficial, ou invadir uma sala antes dos
seus companheiros; mesmo assim, obedecendo a sua programagdo, os NPC’s continuam a
seguir suas diretrizes.

Desse modo, através da jogabilidade, o intérprete pode construir a narrativa emergente
a sua maneira, sem que ela venha a interferir na narrativa incorporada do préprio signo. Em
outro nivel, podemos afirmar que ¢ intrinseco ao jogo que a narrativa emergente seja
compreendida como funcional e flexivel pelo intérprete, sem que ela venha a interferir na

narrativa incorporada, ou seja na construg¢ao do signo e seu objeto.

FIGURA 16 — Cutscene mostrando o Oriente Médio

-

Fonte: Captura de tela em Call of‘.Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Outro elemento que pode ser percebido nesta missao ¢ a relagdo entre a agdao e a
musica no jogo. Enquanto o personagem e seus aliados estdo em combates esporadicos com
0s inimigos, os sons escutados sdo somente dos tiros, gritos e passos dos soldados, no entanto,

quando o navio ¢ atingido pelos misseis, uma musica inicia. A partir desse ponto, ¢



106

estabelecido que sempre que iniciar uma musica no jogo, a ela se seguira um momento de
tensdo na narrativa; logo, a musica ¢ um signo da necessidade ou eminéncia da agdo. ESsa
relagdo entre a narrativa e a musica remete a midia do cinema, tendo em vista que, busca
emular a criacdo de Set pieces analogos aos cinematograficos. Nos outros dois jogos que
analisaremos, essa relagdo (entre narrativa e musica) ¢ construida da mesma maneira.

Apo6s o fim da missdo em uma nova cutscene, ¢ mostrado o Oriente Médio, conforme
apresentado na Figura 16, o que indica que a proxima missao sera nessa regido. No inicio de
cada fase, sdo apresentadas informacdes, como o nome da missdo, nome do soldado que sera
controlado, o horario e a localizagdo; tais informagdes aparecem em todas as fases em que o
jogador controla MacTavish, porém, nas fases em que o personagem principal ¢ o sargento
Paul Jackson, a localiza¢ao ¢ omitida.

Diferente de todas as demais localizagdes apresentadas no jogo, o pais em que a
préxima missao ocorrera ndo ¢ identificado. Essa caracteristica seguira pelo decorrer do jogo,
sendo que a unica informacdo que aparece nas cutscenes é que ele ¢ identificado como
“Middle East” (Oriente Médio). Mesmo que o a cdmera foque na peninsula arabica e o zoom
a leve para uma regido que pertenca atualmente a Arabia Saudita, a ndo identificacdo do pais
que Khaled Al-Asad da seu golpe de Estado denota um sentido de generalizagdo aos povos e

nagdes do Oriente Médio, uma visao Orientalista (SAID, 2016, p. 107).

FIGURA 17 — Yasir Al-Fulani ao ser retirado da prisdo

%

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).
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Somente nesta missdo, o jogador assumira o papel de Yasir A1107-Fulani, o presidente
deposto do pais nao identificado. A Figura 17 apresenta a primeira imagem que o jogador tera
do pais nao identificado; nesta cena, visualizamos como elemento central da imagem um arco
apontado entre dois arcos de ferradura, elementos classicos da arquitetura islamica
(RAHMAN, 2015); em cima dos arcos, flamulam duas faixas com escrita em arabe; e a
esquerda e a direita da imagem, podemos visualizar dois soldados fortemente armados, a
representacao dos soldados sera constante nesta fase.

Ainda na “Figura 17”, podemos notar que Al-Fulani demora alguns segundos para se
acostumar com a claridade (nesses segundos a tela fica menos nitida, com as cores mais
opacas), 0 que indica que 0 mesmo estava sendo mantido prisioneiro em um lugar com pouca
ou nenhuma iluminacdo. Sendo carregado por soldados, o ex-presidente ¢ levado até um
veiculo que o levard para outro local, no trajeto o personagem ¢ duramente tratado pelos
soldados, construindo assim a representacdo da violéncia dos inimigos, os quais agem
duramente no tratamento de um civil.

Estando Al-Fulani sob custddia, o jogador se vera privado de quase todas as agoes que
foram estabelecidas como integrantes da jogabilidade nas fases anteriores, assim
impossibilidade de acdo do personagem cria a no¢ao de impoténcia no jogador, estando este
restrito a simplesmente movimentar a cadmera no decorrer da fase. Enquanto ¢ levado do local
A para o local B, Al-Fulani pode ver através das janelas do carro uma grande quantidade das
tropas de Al-Asad em agdo.

Os soldados de Al-Asad n3o entram em combate com nenhuma tropa regular, em
contraponto, sdo representadas invadindo casas, matando civis desarmados em plena luz do
dia, executando prisioneiros em um pareddo e entrando em combate com tropas irregulares
que, por ndo usarem nenhum uniforme ou equipamento tatico, aparentam ser da resisténcia.

As acdes tomadas pelo inimigo ndo ocorrem de maneira isolada e Unica, ocorrendo
sequencial e simultaneamente sem um direcionamento do jogo para o jogador, sendo que 0
jogador, ao controlar a visdo de Al-Fulani, possa ver algumas e deixar passar outras.
Entendemos que essa irregularidade na narrativa incorporada, derivada da narrativa
emergente, ndo se apresenta como pretensdo de criar uma “meia narrativa”’, mas, busca
representar o caos instaurado pelas tropas de Al-Asad ao dominarem o pais, bem como
fortalecer a representacao da violéncia dos inimigos que ¢ vislumbrada e sentida pessoalmente

por Al-Fulani.
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FIGURA 18- Yasir Al-Fulani sendo levado como prisioneiro

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Imageticamente também a figura do inimigo (Al-Asad e suas tropas) serd construida
nesta missao. As tropas de Al-Asad aparecem quase que em todos 0s momentos com seu rosto
coberto, por balaclavas (tocas com buracos nos olhos e boca) —um legi-signo para terroristas-,
shemaghs (lengo) cobrindo o rosto — um legi-signo da visdo dos ocidentais sobre a vestimenta
do Oriente Médio (SAID, 2016 p. 381)-, e quando com o rosto a mostra, usando boinas e o
shemagh no pesco¢o, da mesma maneira que Al-Asad ¢ mostrado, ligando a imagem destes
soldados com a dele.

Tal construgdo sera retomada nas missdes em que o jogador assume o papel do
Sargento Paul Jackson, sem que haja altera¢des. Desse modo, os inimigos de Al-Fulani sdo
também os “mesmos” inimigos de Jackson e das for¢as norte-americanas; em suma, sao os
inimigos do jogador.

Na Figura 19, podemos ver um soldado indo levantar Al-Fulani logo apos té-lo jogado
ao chao, no lado direito, na construg¢do, podemos ver uma bandeira vermelha com uma estrela
e duas cimitarras cruzadas. A mesma bandeira apareceu, pela primeira vez, dentro do
container com o artefato nuclear e aparece seguidamente durante o jogo e, embora em
nenhum momento seja estabelecida como a bandeira do pais, ao jogador ¢ indicada como

simbolo.
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FIGURA 19 — Soldado de Al Asad agredlndo Al-Fulani

v e -

Our noble crusadehias begun.

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007). \

Durante a campanha de Jackson, outros simbolos aparecem seguidamente nas paredes
sem que haja alguma explicacdo ou indicagdo do que eles significam, como representados na
Figura 20 e na Figura 21. O jogador ou jogadora sdo levados a uma identificagdo desses

signos simplesmente pela construgdo recorrente destes em lugares especificos.

FIGURA 20 — Sargento Paul Jackson ap6s invadir um prédio

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).
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No centro da “Figura 20”, podemos ver um cartaz com um punho vermelho cerrado,
sendo que a mao constitui-se como simbolo de poder em diversas sociedades e culturas no
decorrer dos milénios (SILVA, 2020, p. 43). A partir do inicio do século XIX a figura do
punho em riste se construiu como simbolo de resisténcia (SILVA, 2020, p. 53-54), juntamente
com a imagem dos civis armados sendo mortos na missao “The Coup” 0 punho em riste,
representa a existéncia de pelo menos um grupo que resiste & dominagido de Al-Asad, embora, ndo

seja capaz de derrota-lo, sendo necessaria a interven¢do norte americana.

FIGURA 21 — Simbolos em um muro
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49m

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Além da bandeira, as boinas ¢ os shemaghs (que poderiam ser confeccionados de
qualquer cor) utilizados pelos inimigos tem a cor vermelha, que ¢ apresentada neste jogo
como um quali-signo do inimigo arabe, sendo que em nenhum outro grupo (russos,
americanos, britanicos) existe a utilizacdo de qualquer peca de roupa com a mesma cor. A
preponderancia da cor vermelha nas tropas de Al-Asad (e na vestimenta dele) apresenta-se
como um sin-signo em Call of Duty 4: Modern Warfare. No entanto, nos jogos digitais, ¢
comum — logo, um legi-signo- a utilizagdo da cor vermelha para representar e separar 0S
inimigos dos aliados.

Outro elemento que destoara dos demais ¢ a cor do nome de Al-Asad, nas cutscenes

ou Nno jogo, sempre que um personagem fala, seu nome aparece em verde para destacar suas
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falas, o nome da Al-Asad aparece em vermelho. Enquanto Al-Fulani ¢ levado no veiculo, a

voz de Al-Asad pode ser ouvida através de alto falantes, e em seu discurso ele diz:

Hoje, ressurgimos como uma nagao, diante da trai¢ao e da corrupgao!

Todos nos confiamos nesse homem para levar nossa grande nagdo a uma
nova era de prosperidade.

Mas, como a nossa monarquia antes da Revolucao, ele tem conspirado com
o Ocidente apenas com interesse proprio no coragao!

O conluio gera escravidao! E ndo seremos escravizados!

Chegou a hora de mostrar nossa verdadeira for¢a. Eles subestimam nossa
determinag@o. Vamos mostrar que ndo os tememos.

Como um povo, libertaremos nossos irmaos do jugo da opressao estrangeira!
Nossos exércitos sdo fortes ¢ nossa causa € justa.

Enquanto falo, nossos exércitos estdo se aproximando de seus objetivos,
pelos quais restauraremos a independéncia de uma nagao que ja foi grande.
Nossa nobre cruzada comegou.

Assim como eles assolam nosso pais, nos assolamos o deles.

E assim que comega (ACTIVISION, 2007, tradugdo livre)*.

Por meio do discurso de Al-Asad, podemos perceber quais seriam as principais
motivagdes do golpe de estado, entre elas: um motivo de politica interna, a ligagao do governo
com o “Ocidente”; ¢ um de politica externa e a opressdo estrangeira, ambos, elementos
presentes no grupo de paises que Todorov identifica como tendo ressentimento pelas
poténcias ocidentais (2010, p. 12-15).

Al-Asad evoca também o poderio do exército Oriental, e por meio deste poderio,
pretende fazer uma guerra a sua “causa justa” ao iniciar essa “cruzada”. Tais conceitos sao
utilizados, de forma inversa, no discurso do Ocidente para com o Oriente, principalmente na

Guerra ao Terror.

49 Today, we rise again as one nation, in the face of betrayal and corruption!

We all trusted this man to deliver our great nation into a new era of prosperity.

But like our monarchy before the Revolution, he has been colluding with the West with only self interest at
heart!

Collusion breeds slavery! And we shall not be enslaved!

The time has come to show our true strength. They underestimate our resolve. Let us show that we do not fear
them.

As one people, we shall free our brethren from the yoke of foreign oppression!

Our armies are strong and our cause is just.

As | speak, our armies are nearing their objectives, by which we will restore the independence of a once great
nation.

Our noble crusade has begun.

Just as they lay waste to our country, we shall lay waste to theirs.

This is how it begins (ACTIVISION, 2007)
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FIGURA 22 — Kaled Al-Asad assassinando Al-Fulani

Na Figura 22, o jogador assiste, através da visdo da vitima, ao assassinato de Al-Fulani
por Al-Asad. No fundo pode ser visto um homem que, no decorrer do jogo, ¢ identificado
como Imran Zakhaev (russo). Apds a execugdo gravada do assassinato de Al-Fulani, nas
proximas missdes do jogo, os jogadores controlam o fuzileiro norte-americano Paul Jackson
na invasao do “Oriente Médio™.

Além da critica ao Ocidente e da promessa de desolacdao do territorio dos opressores
estrangeiros, presentes no discurso de Al-Asad, ndo existe uma justificativa (politica ou
militar) para a invasdo dos Estados Unidos ao “Oriente Médio”, pelo menos, ndo ¢
apresentada na narrativa incorporada do jogo. Sendo assim, é construida a representagdo de
que basta uma ameaga ao Ocidente, ou um golpe de Estado, para que os Estados Unidos da
América tenham a liberdade de intervir em qualquer pais no Oriente Médio.

O esvaziamento de representacdes de um partido ou grupo nos inimigos no Oriente
Médio serve também para o fortalecimento de Al-Asad como um dos principais vildes do
jogo. Assim, sendo este personagem uma figura central na constru¢do de quem € o inimigo, as

missdes situadas neste campo de operacdes se dardo pela busca e captura ou morte de Al-
Asad.
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FIGURA 23 — Invasdo norte americana ao Oriente Médio
: [

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Esse objetivo central da campanha norte-americana ¢ retomado em todas as cutscenes
e tido como objetivo (declarado pelo jogo ou ndo) nas missdes do sargento Paul Jackson, logo
a captura ou a morte de Al-Asad sdo apresentadas como tnicas saidas para a finaliza¢dao do
conflito. Lembramos que, na época do langcamento do jogo (2007), os Estados Unidos ainda
mantinham sua cagada a Osama Bin Laden. Assim, ao personagem Al-Asad pode ser feito o
paralelo a construgdo de inimigos reais como Saddam Hussein ou Osama Bin Laden, dois dos
quais os Estados Unidos da América construiram a imagem de vildes e empregaram uma
cagada, visando acabar com a Guerra ao Terror (BANDEIRA, 2009, p. 636-638).

Podemos identificar na Figura 22 algumas residéncias do pais ndo identificado,
danificadas ou exalando fumaga. Ap6s um ataque de misseis, as primeiras tropas descerdo ao
solo ¢ iniciardo a busca por Al-Asad, entre essas tropas, esta o sargento Paul Jackson. Mesmo
se tratando de um cenario urbano, na campanha de Jackson ndo aparecem civis, sendo que o
unico contato que o personagem tem ¢ com os aliados e os inimigos.

Os confrontos ocorrerdo principalmente nas ruas da cidade, sendo que poucos
estabelecimentos podem ser adentrados. J4 na primeira missdao de Jackson, os soldados se
veem avangando cada vez mais no territorio inimigo e, mesmo cumprindo todos os objetivos,

ndo conseguem localizar Al-Asad.
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FIGURA724 — Ruas do Oriente Médig

=
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Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

Ao descobrirem que as informagdes que tinham eram falsas, e que Al-Asad nunca
esteve em nenhum dos prédios que eles procuraram, o sargento-mor Griggs exclama que a
culpa ¢ da inteligéncia militar. Neste ponto da narrativa, ¢ apresentada a discussdo sobre em
quem recairia a culpa da incapacidade de se atingir os objetivos na guerra; no jogo fica claro
que os fuzileiros realizaram todas as agdes a eles pedidas por mais desafiantes que fossem; em
contraponto, o erro viria da incapacidade dos servigos militares ndo envolvidos em combate,
em auxiliar as tropas terrestres na guerra.

Na pentltima missdo que o intérprete joga com o sargento Jackson, “Shock and Awe”
(Choque e Terror®), é revelado que foram encontrados artefatos nucleares na cidade e todas
as tropas devem evacuar para um ponto seguro. Em retirada, dentro do helicoptero, o pelotao
de Jackson avista um caga sendo abatido pelas for¢as inimigas, sendo que conseguem
identificar que a piloto esta viva.

Os soldados pedem permissao para pousar e ir ao resgate dos tripulantes da aeronave
abatida. Mesmo sendo informados que podem ndo conseguir sair do raio de uma possivel
explosdo nuclear, os soldados decidem “ndo deixar ninguém para tras”. Por fim, a bomba
acaba explodindo, e o helicoptero em que Jackson se encontrava acaba por ser atingido pela

explosao.

% T4tica militar que prega o uso excessivo de forga com intuito de desequilibrar o moral dos inimigos.
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FIGURA 25 — Exploséo de um artefato nuclear

/"

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).

“[...] Modern Warfare resolve a grande controvérsia da guerra do Iraque: os inimigos
do jogo ndo s6 possuem armas de destruicdo em massa como as utilizam, e um dos
protagonistas vé seus efeitos devastadores antes de morrer” (FORNACIARI, 2016, p. 130).
Ao ser detonada, a bomba nuclear se apresenta tanto como um paralelo narrativo
(incorporado), ou seja, a ameaca nuclear era iminente na narrativa do jogo, tanto quanto um

legi-signo das potencialidades da “Guerra Moderna”.

FIGURA 26 — Sargento Paul Jackson olhando para o cogumelo da explosdo nuclear

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).
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Na missdo “Aftermath” (“Rescaldo”), o jogador controlara brevemente Paul Jackson,
que sobrevive a queda do helicoptero, porém, instantes apds, morre pelos ferimentos. Tanto
na ultima fase de Jackson quanto na fase de Al-Fulani, o jogo ndo apresenta os sin-signos
caracteristicos dos jogos digitais, como por exemplo o0 HUD ou o nome da fase, a auséncia
destes signos, por si, caracteriza-se como uma nova constru¢do simbdlica, sendo que o
jogador, nesses dois momentos, ndo controla um personagem de videogame, ndo esta jogando,
mas esta “vivenciando” os momentos que antecedem a morte de um personagem.

Retornando a campanha britanica, o ataque ao cargueiro, os SAS devem se dirigir a
Russia para resgatar o informante que foi descoberto pelos ultranacionalistas. Mantendo
contato com os legalistas, os soldados se encontram com o0 sargento Kamarov, que pede

suporte tatico para que suas tropas avancem.

FIGURA 27 — Soap mirando em um soldado russo
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Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007).

Nesse primeiro didlogo, Kamarov pede ajuda para vencer o mais rapido possivel os
ultranacionalistas, pois seus misseis estariam matando civis inocentes. Em outros momentos
da narrativa da campanha britanica, os legalistas comentam o fato de os ultranacionalistas
estarem cometendo crimes de guerra.

Diferente da fase em que o jogador controla Al-Fulani, na campanha britanica ¢ visto
somente uma vez as tropas inimigas hostilizarem um civil, conforme Figura 27. Entretanto,

mesmo com a repeticdo da ideia de que os ultranacionalistas estejam atacando a populagdo,
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ndo existe uma confirmacdo ou demonstracao desses atos, como se apresentam a das tropas de
Al-Asad.

Apos resgatar o informante, Nikolai ¢ descoberto que ele tem informacdes sobre Al-
Asad, e que este ndo morreu na explosdo e ainda esta recebendo apoio dos russos, estando
escondido em uma casa segura. Assim, mesmo que com objetivos primarios diferentes, os
interesses das poténcias ocidentais (aqui representadas pelo Reino Unido e Estados Unidos da
América) encontram-Se.

Em outro nivel podemos interpretar que, sendo a paz o objetivo principal das poténcias
ocidentais, seria comum que aqueles que por ventura tentem desestabiliza-la sejam inimigos

tidos como inimigos naturais do “bloco ocidental”.

FIGURA 28 — Soldados russos do partido ultranacionalista

Game Saved

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007).

As tropas SAS encontram e capturam Khaled Al-Asad no Azerbaijao, submetendo-o a
tortura para descobrir com quem ele estava comprando as armas. A tortura mostra-se
ineficiente, pois as informagdes que os soldados necessitam sdo extraidas do celular de Al-

Asad, o qual ¢ executado pelo Capitao Price apds atingir seu objetivo.



118

FIGURA 29 — Capitio Price executa Al-Asad apds o ter torturado

Fonte: Cé\b‘;:!ra' de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007).
Ao atender o telefone, Price reconhece que quem estd do outro lado da linha ¢ Imran
Zakhaev, um vendedor de armas russo. Price reconhece a voz de Zakhaev, pois o capitdo
havia sido incumbido de assassina-lo durante a guerra fria, sendo que o russo contrabandeava
armas desde aquela época.
Assim, mesmo com a morte de Al-Asad de imediato, o papel da personificacdo do

inimigo do Ocidente ¢ tomado por Zakhaev, sendo que ndo so ele € russo, mas representa que

0S Mesmos russos que eram inimigos do Ocidente na Guerra Fria sdo os inimigos agora.

FIGURA 30 — Imran Zakhaev

Imran Zakhaev; Our so-called Ieades prostituted us to the

L7/
2 west. Destroyed our culture...Our economies...0ur hono

Fonte: Captura de tela em Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION, 2007).



119

O papel de Zakhaev (e dos russos) como patrocinadores do regime da Al-Asad
representa que mesmo tendo o desejo de retaliagdo contra o Ocidente, o Oriente necessita de
ajuda externa para consegui-lo. Assim, o conflito ¢ flexionado para a persegui¢do aos
ultranacionalistas russos, ¢ as forgas britdnicas e norte-americanas se unem em uma operagao
conjunta para derrota-los. “Nossos chamados lideres nos prostituiram para o Ocidente...
destruiram nossa cultura... nossa economia... nossa honra...”®!, tais palavras sio ditas por
Zakhaev ap0s ter seu filho ter se suicidado para nao ser capturado.

A partir deste ponto, Zakhaev e o0s ultranacionalistas russos deixam de ser
patrocinadores do Terror e tornam-se agentes dele. Sendo que como retaliagdo Zakhaev decidi
atacar o Ocidente com misseis nucleares.

Mesmo sabendo que estdo na Russia tropas britanicas e norte-americanas, 0s misseis
langados por Zakhaev em retaliacdo ao “Ocidente” destinam-se somente a costa Leste dos
Estados Unidos, pais que ¢ colocado como simbolo deste conceito. Assim, enquanto o Oriente
Meédio é representado com inexatiddo e generalizac¢do, o Ocidente tem uma forma muito clara,
trata-se basicamente dos valores estabelecidos pelos Estados Unidos da América.

No controle de MacTavish, o jogador consegue desabilitar os misseis, e apds uma
perseguicao, o jogo termina com quase todos os NPC'’s feridos ou mortos, porém mataram

Zakhaev e garantiram a paz.

TABELA 3 — Lista das missdes de Call of Duty 4: Modern Warfare®

F.N.G
Credenhill, Reino Unido
Sargento “Soap” MacTavish — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Crew Expendable
Dia 01 - 01:23
Algum lugar perto do Estreito de Bering
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

The Coup®®
Horario nao identificado
Local ndo identificado
Yasir Al-Fulani — Presidente deposto
Disponivel em:

S1“Our so-called leaders prostituted us to the West... destroyed our culture... our economics... our honor ...”,

52 0 jogo esta disponivel para ser visto por completo no youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=gkAuOcrO0zdE&list=PLroXZ2bQToV3iCyllCfavbhKgl32VDCWwX. Acesso
em: 28 de Julho de 2020.

%3 O nome da missdo no aparece na campanha, somente no menu ap6s terminé-la.



Blackout
Dia 02 - 01:31
Caucaso, Russia
Sargento “Soap” MacTavish — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Charlie Don’t Surf
Dia 02 - 13:45
Local nao identificado
Sargento Paul Jackson — 1° Companhia de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos
Disponivel em:

The Bog
Dia 03 - 05:00
Local ndo identificado
Sargento Paul Jackson — 1° Companhia de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos
Disponivel em:

Hunted
Dia 02 — 03:02
Oeste da Russia
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Death From Above
Dia 02 - 04:20
Oeste da Russia
Operador de imagem termal AC-130H Spectre
Disponivel em:

War Pig
Dia 03 - 16:30
Local ndo identificado
Sargento Paul Jackson — 1° Companhia de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos
Disponivel em:

Shock And Awe
Dia 03 - 18:00
Local nao identificado
Sargento Paul Jackson — 1° Companhia de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos
Disponivel em:

Aftermath®*
Horario nao identificado
Local nao identificado
Sargento Paul Jackson — 1° Companhia de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos
Disponivel em:

Safehouse
Dia 04 —02:00
Norte do Azerbaijao

% O nome da missdo ndo aparece na campanha, somente no menu ap6s terminé-la.
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Sargento “Soap” MacTavish — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

All Ghillied Up
Passado (estimamos se tratar da década de 1990)
Pripyat, Ucrania
Tenente Price — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

One Shot, One Kill
Passado (estimamos se tratar da década de 1990)
Pripyat, Ucrania
Tenente Price — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Heat
Dia 04 — 09:40
Norte do Azerbaijao
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

The Sins of The Father
Dia 05 - 06:34
Sul da Russia
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Ultimatum
Dia 06 — 06:19
Montes Altai, Russia
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

All In
Dia 06 — 07:16
Montes Altai, Russia
Sargento “Soap” MacTavish — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

No Fighting In The War Room
Dia 06 —07:35
Montes Altai, Russia
Sargento “Soap” MacTavish — 22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Game Over
Dia 08 — 08:25
Montes Altai, Russia
Sargento “Soap” MacTavish —22° Regimento SAS do Reino Unido
Disponivel em:

Fonte: Tabela criada a partir do menu do jogo.

3.2 Medal of Honor e luta contra o Taliba
Como ja discutimos anteriormente, a franquia de jogos digitais Medal of Honor é uma

das pioneiras do género de FPS, assim como uma das mais famosas do mercado de jogos
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digitais. Em 2010, produzido pela Danger Close (em parceria com a DICE) e distribuido pela
Eletronic Arts, era langado o jogo Medal of Honor.

O primeiro jogo da franquia foi lancado em 1999, e todos os lancamentos que se
seguiram apresentavam um subtitulo que tinha relacdo com a narrativa de cada jogo
especifico®®>. No entanto, ao ndo apresentar nenhum subtitulo, o lancamento de 2010
representa que a mudanga de paradigma da guerra, por si s0, € um signo para a reestruturagao
da franquia que recebe um reboot®®.

A Figura 30 apresenta a capa do jogo e, assim como na capa de COD MW, o elemento
central ¢ um soldado, neste caso, basicamente o unico elemento da imagem ¢ o soldado
segurando sua arma. E possivel identificar que a arma na mio do soldado trata-se de um

equipamento contemporaneo, logo ligando o soldado a “Guerra Moderna”.

FIGURA 31 — Capa do jogo Medal of Honor (2010)

ESR - -

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Medal_of Honor_(jogo_eletr%C3%B4nico_de_2010)

Mesmo estando parcialmente iluminado, podemos perceber que soldado estd com um

boné, dculos escuros e um shemagh no pescogo, também apresentando uma volumosa barba.

% Como por exemplo: “Rising Sun” (teatro de operagdes do Pacifico), “dirborne” (focado nas tropas de
paraquedistas norte-americanas); lembrando que até 2010, todos os titulos da franquia tinham como objeto a
Segunda Guerra Mundial.

% Termo comumente utilizado no mundo dos jogos digitais, que explica quando uma franquia é reiniciada,
reestruturando sua narrativa, jogabilidade etc.
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O soldado apresentado na capa de Medal of Honor difere do apresentado na capa de COD
MW, exceto pela arma, pois ele ndo estd com um equipamento convencional de um militar.

Na loja virtual Steam®’, a definicdo do jogo ¢é bastante sucinta e clara: “Esta é uma
nova guerra. H4 um novo guerreiro. Ele é Tier 1.”%8, Por meio dessa breve definicdo, ¢
possivel entendermos que o soldado, ou como apresentado, o “guerreiro”, na Figura 29,
diferencia-se de um soldado comum, sendo um Tier 1, ou seja, membro de um esquadrao de
elite das forgas armadas norte-americanas (SOF, 2019).

Ainda assim, o personagem apresentado ndo ¢ o protagonista do jogo, sendo ele um
dos NPC’s chamado “Dusty”. Os jogadores terdo controle de basicamente trés personagens,
os soldados “Rabbit” e “Deuce” (codinomes), ambos membros da tropa de elite AFO*
(Advanced Force Operations), For¢a de Operagdes Avancadas, ¢ do Especialista Dante
Adams do 1° Batalhdo do 75° Regimento Ranger.

Respeitando os signos internos a franquia, objetivando “legitimar” seu discurso, Medal
of Honor construird um jogo “historico”, baseando sua narrativa na Invasdo norte-americana
ao Afeganistdo, apds o 11 de setembro, especialmente, na Operacdo Anaconda, que buscava
perseguir os mujahidin nas montanhas afegas (SANTOS, 2014, p. 1993-1995).

O jogo inicia com uma citacdo, um poema escrito sobre os soldados mortos na
Primeira Guerra Mundial: “Eles nao envelhecerdo, como nds que fomos deixados envelhecer.
A idade ndo os cansara, nem os anos os condenara. Ao por do sol e pela manha lembraremos
deles. Laurence Binyon. ‘Pelos Caidos’” © (ELETRONIC ARTS, 2010).

Na primeira cutscene do jogo, podemos ver a Terra do espago, enquanto diversos
satélites circundam-na, diversas conversas em arabe sao ouvidas, enquanto operadores de
radio conversam sobre o que seriam os codigos ditos nas mensagens; a partir de certo
momento € possivel ouvir palavras e frases soltas como por exemplo: “uma terca feira
ensolarada”, “uma bela manha na ‘Big Apple’”, “acidente aéreo”, “Al-Qaeda”.

O jogo, portanto, subentende que o jogador tenha conhecimento prévio dessas
informacdes, ou faca as conexdes, para entender que, mesmo sem falar diretamente, a

narrativa estd tomando como ponto de partida, os ataques terroristas do 11 de setembro de

2001.

57 https://store.steampowered.com/app/47790/Medal_of Honor/

% “This is a new war. There is a new warrior. He is Tier 1.”

% Utilizada em operagdes que reinem membros das forcas especiais do exército norte americano, Delta Force e
da marinha SEAL (Sea Air and Land).

80 “They shall not grow old, as we that are left grow old. Age shall not weary them, nor the years condemn. At
the going down of the sun and in the morning, we will remember them. Laurence Binyon, ‘For The Fallen’.
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Na primeira missdo, os membros da AFO estdo adentrando a cidade de Gardez no
Afeganistdo para se encontrar com um informante chamado Tariq, os soldados de Tariq
informam que os talibas fugiram da cidade. O fato de Tariq ter homens armados demonstra a
fragmentacdo e instabilidade da regido, sendo que o dominio efetivo da cidade ndo se da ao

exército americano ou ao governo afegdo, mas a um morador da cidade.

FIGURA 32 — Pastor de cabras atravessando a rua

Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).

Ao adentrarem com os veiculos na cidade os NPC'’s alertam para ficarem preparados
para qualquer movimentacao, pois o inimigo pode vir de qualquer lado, e a cidade estd “muito
quieta”. Na Figura 32, podemos ver um pastor de cabras, o qual para em frente ao veiculo,
com as luzes dos farois incidindo diretamente sobre ele.

Apo6s serem emboscados, os soldados devem abrir caminho pela cidade e achar Tarigq.
Comparando a Figura 32 a Figura 33, podemos perceber como os inimigos se “parecem’ com

0 pastor de cabras.
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FIGURA 33 — Rabbit mirando em um inimigo

........
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Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).

Ao analisarmos a Figura 34, podemos notar dois soldados afegdos lutando ao lado das
tropas americanas. Ao relacionarmos essa imagem as Figura 33 e Figura 32, podemos notar
que a indistin¢do entre os afegdos se apresenta até mesmo nas tropas aliadas ao exército norte-
americano, sendo que essas nao se diferenciam dos talibas e dos civis em nenhum aspecto

imaggético.

FIGURA 34 — Invasdo ao aeroporto de Bagram
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Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).
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Assim, ¢ representada a negacdo da individualidade imagética dos NPCs afegdos em
detrimento de uma representagdo coletiva (SAID, 2016, p. 383), elemento que se une a
generaliza¢do e ao entendimento de que, no Afeganistdo, qualquer pessoa ¢ um inimigo em
potencial, qualquer um pode ser um talibd, ndo sendo possivel distinguir 0s civis dos
terroristas. Tal pensamento foi o motivador para a prisdo indiscriminada e pratica de tortura
na prisdo de Abu Ghraib.

Ao serem atacados, os soldados se questionam se Tariq estd trabalhando com os
talibas contra os Estados Unidos. A duvida acerca da “lealdade” de seu suposto aliado, indica
a ideia de que, embora as forcas americanas lutem para a libertacdo do Afeganistdo, as
liderangas locais estejam sempre buscando beneficio proprio, ao se colocarem hora ao lado
das forgas talibas, hora ao lado dos Estados Unidos.

Nao localizando Tariq, e sem saber se ele estd ao lado dos Talibas ou foi feito
prisioneiro por eles, Rabbit e seus companheiros entram em combate contra os diversos
inimigos pelas ruas de Gardez. Ao localizarem Tarig, descobrem que ele havia sido capturado
pelos talibas, que estavam recebendo auxilio de tropas chechenas.

Em Call of Duty, a representagdo dos inimigos se da pela constru¢dao deles como
participes de entidades militares nacionais, logo a “Guerra Moderna” é apresentada naquele
jogo de maneira simétrica (SANTOS, 2014, p. 194) identifica que, em Medal of Honor, a
guerra assimétrica (ou de guerrilha) d4 o tom da jogabilide e serve de refor¢o a narrativa
construida sobre os afegaos.

As tropas chechenas sdo apresentadas como sendo da “elite” dos inimigos, pois
conforme um dos NPCs “Esses caras ndo sdo os estipidos mujih®®2 por isso aparecem em
poucas missdes do jogo, sendo que a maioria dos combates sdo com as forgas talibas
(irregulares. Assim, os inimigos apresentados com uniforme militar (chechenos) sao
apresentados como sendo inimigos que o jogador deve temer, em contraponto aos talibas que
sO representam ameaca ao utilizar a guerra de guerrilha como elemento combativo.

Apos estar em um local seguro, Tariq agradece os norte-americanos e explica a
situagdo: “Isso ¢ o Taliba. Eles tém espides em todos os lugares. Eles pegam tudo e deixam

apenas dor. Por favor. Vocés... vocés devem acha-los. Achem-nos e matem todos eles.”®

(ELETRONIC ARTS, 2010).

61 Abreviagdo de mujihadin (aquele que faz Jihad)

62 “These guys aren’t stupid mujih”

63 “This is the Taliban. They have spies everywhere. They took everything and left only hurt. Please. You... you
must find them. Find them and Kill them all.”%® (ELETRONIC ARTS, 2010).
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FIGURA 35 — Soldados tentando fugir de uma armadilha

Mesmo ja estabelecido na narrativa que os atentados do 11 de setembro levaram as

tropas americanas ao Afeganistdo (Guerra ao Terror), a fala de Tariq, constr6i uma
justificativa para tal ato, legitimando a agdo intervencionista norte-americana. O discurso
assume, portanto, uma conotagdo que nao ¢ simplesmente individual, mas coletiva; ao falar,
Tariq da voz a todos os afegdos que querem a liberdade perante os talibas.

Tariq informa os soldados americanos que os talibas estdo fugindo do Afeganistao em
direcdao ao Paquistdo, pelas montanhas do Vale Shahikot, e que estdo em niimero muito maior
do que a inteligéncia americana estima.

Sendo os talibds simbolizados como inimigos, o pedido dos afegdos (sob a voz de
Tariq) e sua participagdo nos ataques terroristas do 11 de setembro, mostram-se COmo
justificativas suficientes para as a¢Oes militares contra eles. Assim, ndo ¢ explorado 0 lado
politico do Taliba, seu dominio no Afeganistdo apds a guerra contra as forgas soviéticas ou a

ligacdo dos Estados Unidos com o patrocinio ao Taliba e aos mujahidin.
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FIGURA 36 — Tariq apos ser salvo pela Delta Force

Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).

Nao existe, portanto, na narrativa de Medal of Honor, uma representacdo das
motivagdes politicas ou militares dos inimigos, os quais sdo construidos, representados por
atos anteriores a narrativa emergente, ao jogador, portanto, durante a narrativa emergente cabe
apenas a acdo de elimina-los, sem que sejam gerados questionamentos a essa situagao.

Na narrativa incorporada por outro lado, nas relagdes entre os proprios norte-
americanos ¢ gerada uma situagdo de conflito. As tensdes sao criadas na sala de operagdes do
comando das forgas americanas, sendo os principais envolvidos o general Flagg e o Coronel
Drucker.

O contato entre os dois personagens da-se por chamadas de video: o coronel Drucker
informa ao general que, por meio de informagdes obtidas pelas tropas AFO, a quantidade de
soldados inimigos no vale pode superar mil combatentes. Drucker indica que, para salvar a
vida de soldados americanos, devem ser realizados bombardeios as montanhas afegas.

O general Flagg, por outro lado, mostra-se inflexivel quanto as suas convicgdes. E
afirma que conforme inteligéncia prévia, o nimero de inimigos ndo deve ser tao alto, assim
acredita que a op¢do que trard resultados rapidos ¢ mandar os fuzileiros ao vale. Assim, ¢
estabelecido que, para o coronel, o que importa ¢ a vida de “seus” soldados, enquanto que,

para o general, € a vitoria a qualquer custo.
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Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).

Mesmo sendo membros das forcas armadas, as personas de Drucker e Flagg sao
apresentadas de maneiras distintas. Podemos ver na Figura 37 que, exceto pela sua patente,
Flagg ¢ representado como um civil, estando de camisa e gravata, segurando uma xicara em
Uma sala com uma secretaria. Ao fundo da imagem, podemos ver uma paisagem com arvores
prédios e o mar.

O coronel Drucker, por outro lado estd em uma sala de operacdes, vestindo seu
uniforme militar, ao seu redor, varios operadores estdo comunicando-se com as tropas em
apoio.

FIGURA 38 — Coronel Drucker

Fonte: Captura de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).
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Por estarem conversando através de uma chamada de video, o jogo indica que Drucker
encontra-se no “campo de batalha”, enquanto Flagg esta nos Estados Unidos. Percebemos,
portanto, que a distdncia entre os personagens ndo ¢ so fisica (sendo que um estad em contato
com as tropas, no campo de batalha, enquanto o outro estd em seguranca), mas também
ideoldgica, enquanto um ¢ um soldado, o outro ¢ um “burocrata”.

Em uma de suas discussdes com Drucker, buscando evitar a fuga de possiveis talibas,
Flagg ordena que um avido bombardeiro AC-130H Spectre ataque um comboio nao
identificado. Através de comunicacdes, ¢ informado que o comboio carregava tropas afegas
aliadas aos Estado Unidos, sem apresentar nenhum remorso, Flagg ordena que os fuzileiros
sejam mandados a Shahikot.

No inicio da Guerra do Iraque, setenta e oito por cento da populagdo branca apoiava o
intervencionismo dos Estados Unidos naquele pais, enquanto na populacdo negra, o apoio era
de somente vinte e nove por cento (ADAMS, 2003). A baixa aprovagdo da guerra pela
populagdo negra dos Estados Unidos ¢ refletida também no porcentagem etnografica das
for¢as armadas norte americanas, sendo que somente vinte e seis por cento do contingente
militar ¢ negro (ADAMS, 2003). Tal nimero decai ainda mais conforme aumentam-Se as
patentes militares, sendo que hoje, entre os noventa e seis coronéis de brigada (mesma patente
de Drucker), somente dois sdo negros (BROOK, 2020).

Deste modo, ao representar Drucker (um personagem central na narrativa de Medal of
Honor) como um oficial negro, constrdi-se um simbolo de representatividade para com o
publico que se identifica com ele, da mesma maneira que demonstra uma paridade que se
apresenta como inverossimil na realidade das for¢cas armadas dos Estados Unidos.

As duas primeiras missoes “First In” e “Breaking Bagram” (“Invadindo Bagram”)
localizam-se em uma cidade e um aeroporto, respectivamente, as demais tem como
localizag¢do as montanhas afegas.

Ao assumir o controle do Especialista Dante Adams, o jogador pode perceber como as
acoes de Flagg sao desastrosas. Nao dando ouvidos a Drucker, o envio aerotransportado dos
Rangers americanos, mostra-se uma carnificina, sendo que sdo enviados a uma regido
desconhecida e sendo atacados de todos os lados pelas forcas talibas.

Buscando salvar a vida de seus soldados, Drucker ordena que as tropas AFO auxiliem
no apoio a elas, o qual sera dado por meio de bombardeios. Assim, ao assumir o papel de um
soldado comum, o jogador ¢ colocado em uma situacdo de cadtica de combate, com tiros e

explosdes de todos os lados.



TABELA 4 — Lista das missdes de Medal of Honor (2010)%*

First In
0320
Gardez, Afeganistao
“Rabbit” AFO Neptune

Breaking Bagram
0837
Aeroporto de Bagram, Afeganistao
“Rabbit” AFO Neptune

Running With Wolves
0323
Gardez, Grid 15501000
“Deuce” AFO Wolfpack

Dorothy’s a Bitch
0438
Vale Shahikot, GRID19009210
“Rabbit” AFO Neptune

Belly of the Beast
1310
Vale Shahikot, Grid 17809020
Especialista Dante Adams — 1° Batalhdo do 75° Regimento Ranger

Gunfighters
1514
Vale Shahikot, Grid 15109160
Capitao Brad “Hawk” Hawkins
1° Batalhdo do 2° Regimento de Aviacdo

Friends From Afar
1725
Gardez, Grid 28509540
“Deuce” AFO Wolfpack

Compromised
1800
Vale Shahikot, GRID 20508890
“Rabbit” AFO Neptune

Neptune’s Nest
0015
Takur Ghar, GRID 20108890
“Rabbit” AFO Neptune

Rescue the Rescuers
0732
Takur Ghar, Grid 20508890
Especialista Dante Adams — 1° Batalhdo do 75° Regimento Ranger

Fonte: Tabela criada a partir do menu do jogo.

6 O jogo esta disponivel para ser visto por completo no youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=cwznHnMQtaE&list=PLD66F352E84B4E9B6. Acesso em: 28 de Julho de

2020.
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Em meio aos intensos combates em Shahikot, as tropas AFO conseguem auxiliar 0s
fuzileiros e matar o nimero maximo possivel de inimigos. Assim, a acdo das tropas especiais
mostra-se mais eficaz que das tropas regulares, dando continuidade a ideia que vende o jogo:
a guerra mudou, os soldados também mudaram.

Assim como o pelotdo de Jackson em Call of Duty (ACTIVION, 2007), Rabbit e um de
seus companheiros pulam do helicoptero para ir ao resgate de uma equipe AFO que estava
sendo atacada (ninguém fica para tras), contrariando as ordens de Flagg de retornarem para a
base. Drucker, por outro lado, diz compreender o ato dos SEAL, entendendo que proteger seus
companheiros ¢ uma atitude “natural” de um soldado.

Na ultima missdo, Rabbit ¢ ferido mortalmente e durante uma cutscene, enquanto
esperam o resgate, os soldados veem o protagonista morrer. O fim do jogo se d4 quando as

tropas conseguem atingir seu objetivo, sair de Shahikot e recuar para uma posi¢ao segura.

FIGURA 39 — Residéncias afegas nas montanhas

\

Fonte: Captur de tela em Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2007).

Embora as franquias de FPS tenham alterado seus objetos, elas continuaram a se
utilizar dos signos ja estabelecidos em seus jogos para manter suas narrativas (SANTOS,
2014, p. 203). Assim, Medal of Honor mantém o discurso de valorizagdo ao soldado, que

podemos perceber pelo epilogo do jogo.
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Aos nossos irmaos, do passado e presente -

Esta ¢ uma dedicatoria aos militares americanos. Uma dedicatoria a divida
que temos aos guerreiros perdidos e a todas as nossas for¢as militares que
continuam a defender a liberdade em todo o mundo. Homens e mulheres que
serviram honrosamente ao longo da historia de nossa nagdo - que
permaneceram e continuam firmes diante de um inimigo determinado e os
derrotam com disciplina inabalavel.

A maioria dos americanos ndo sabe como ¢ a experiéncia da comunidade das
Forcas de Operagdes Especiais. Eles ndo sabem o que esses guerreiros
enfrentam em combate, nem entendem o altruismo ¢ o amor dos irmdos ao
lado deles. Os homens desta comunidade levam a luta para o inimigo, se
envolvem agressivamente e mantém sua posi¢ao.

Nascidos em um tecido diferente, esses homens poderiam ter escolhido uma
vida de prosperidade e perseguir todas as oportunidades oferecidas por nossa
grande nagdo. Dando vida a medida que a vivem, optaram por deixar essas
atividades para tras e se dedicar a um chamado mais elevado, vivendo com
proposito indomavel, por verdades simples - Fraternidade. Honra. Sacrificio.
Palavras moldadas em seu carater, exemplificadas por suas agoes.

E a hora final deles que celebramos - nossos irmaos caidos que iluminam os
maiores atributos de homens dedicados. Com seu sacrificio, nascem lendas e
viverdo como exemplos para inspirar os herdis que levardo nossa nacdo a
vitéria nos proximos anos; deixando nossos pais fundadores orgulhosos e
agindo como uma promessa para a proxima geragdo da América.

Isso para nossos irmaos caidos. Vocés serdo honrados na historia da nossa
comunidade como os maiores herdis. Como homens que carregam os fardos
de nossa nagdo, vocés permanecerdo como fardis para nossos ideais
heroicos. Ensinados a serem orgulhosos ¢ inflexiveis no fracasso ¢ humildes
no sucesso, ndo ha exemplos maiores do que esta nagao representa e do qual
ela é construida - o ideal de servigo ao pais e a outros.

A nossa comunidade e a todos que usam o uniforme - Obrigado por seu
Servigo a nacao.

E aqueles que estdo nesta hora na luta que mantém nossos inimigos
acordados a noite.

(ELETRONIC ARTS, 2010, grifos nossos, tradugio livre).®®

®5To our brothers, past and present -

This is a dedication to America's servicemen. A dedication to the debt we owe to Warriors lost and to all of our
military forces who continue to defend freedom around the world. Men and women who have honorably
served throughout our nation's history - who stood and continue to stand fast in the face of a determined enemy
and defeat them with unwavering discipline.

Most Americans do no to know what our Special Operations Forces community experience. They do not know
what these Warriors endure in combat, nor do they understand the selflessness and love of the brothers beside
them. Men within this community bring the fight to the enemy, engage aggressively and stand their ground.
Born unto a different cloth, these men could have chosen a life of prosperity and chase every opportunity
afforded by our great nation. Giving life as they live it, they chose to leave these pursuits behind and devote
themselves instead to a higher calling living with indomitable purpose, by simple truths - Brotherhood. Honor.
Sacrifice. Words molded into their character, exemplified by their actions.

It is their final hour we celebrate - our fallen brothers who shine a light on the greatest attributes of dedicated
men. With their sacrifice, legends are born and will live as examples to inspire the heroes that will lead our
nation to victory in the years ahead; making our founding fathers proud and acting as a promise to America's
next generation.

This to our fallen brothers. You will be honored in our community's history as the greatest heroes. As men who
shouldered our nation's burdens, you will remain as beacons for our heroic ideals. Taught to be proud and
unbending in failure and humble in success, there are no greater examples for wich this nation stands for and of
wich this nation is built from - the ideal of service to country and to others.

To our community and all who wear the uniform - Thank you for your service to the nation.
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A citacdo inicial no jogo, de Laurence Binyon, fala sobre os soldados caidos, por isso
a morte de Rabbit une-se a mensagem do epilogo na constru¢ao da narrativa de valorizagao
dos soldados que morrem cumprindo o dever. Nesse ponto, 0 jogo busca distanciar-se de sua
identificagdo como um bem simbdlico da midia de comunica¢do de massa para se colocar
como um elemento de valorizacdo social dos soldados que, conforme sua narrativa, carregam
as qualidades fundamentais da sociedade (norte-americana).

Tanto a distingdo entre as personalidades de Flagg e Drucker, quanto o texto final do
jogo, buscam representar uma caracteristica dos soldados: eles sao diferentes dos civis. Ao
citar que as forgas norte-americanas estdo lutando pela “liberdade ao redor do mundo” e
“deixando os pais fundadores orgulhosos”, podemos identificar como a constru¢do do Destino

Manifesto se estabelece.

3.3 Battlefield 3 e o terrorismo internacional

No ano de 2011, foi lancado o jogo digital Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011),
produzido pela DICE e distribuido pela Eletronic Arts. Durante a campanha, o jogador
acompanhard a historia do sargento do 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos, Henry Blackburn.

Diferente dos outros dois jogos por nos analisados, em Battlefield 3, é construida a
representacdo imagética do soldado Blackburn. Durante a narrativa emergente, 0 jogo segue
as caracteristicas dos legi-signos dos FPS, com um protagonista mudo, entretanto, nas

cutscenes, podemos ver o personagem Blackburn interagindo com outros personagens.

And, to those in this hour who are in the fight and keep our enemies awake at night (ELETRONIC ARTS, 2010,
grifos nossos).
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FIGURA 40 — Capa de Battlefield 3

Fonte: https://www.comparegames.com.br/pc/battlefield-3

Ao iniciar o jogo, o jogador estd controlando um personagem ndo identificado
correndo pelas ruas de Nova lorque, pula em um trem em movimento e, ao invadi-lo, deve
enfrentar os terroristas (identificados assim pelo uso de balaclavas e pelo discurso do lider de
que “Ninguém neste lugar vil é inocente, ninguém! Tudo e todos irdo queimar!”®). Apés
matar diversos inimigos, o personagem ¢ rendido, e o jogo volta oito horas antes desse

acontecimento.

FIGURA 41 - Sargento Blackburn sendo interrogado por dois homens
o ‘

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

6 “No one in this vile place is innocent, no one! Everything and everyone will burn!”
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Conforme a Figura 38, em uma cutscene, vemos dois homens entrar em uma sala e
comegar o interrogatorio do sargento Blackburn. O protagonista esta detido, pois alega ter
informacdes de um ataque terrorista a Nova lorque que acontecera naquele mesmo dia. Os
interrogadores afirmam que a histéria do sargento estd cheia de “buracos”, e ele deve
esclarecé-los. Assim, a narrativa emergente da-se quase que toda através de flashbacks de

Blackburn, que tenta convencer os interrogadores sobre o ataque aos Estados Unidos.

< RENDEZVOUS WITH COLE

< MOVE QUT WITH S0 JAD

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

O conflito entre Blackburn e o interrogadores estabelece-se de maneira analoga a
narrativa de Medal of Honor, sendo que de um lado temos um soldado com uma visao de
mundo em contraponto a um civil (aqui no caso, dois civis).

A narrativa de Blackburn inicia nove meses antes de sua detencdo, o sargento e seu
pelotdo estao deslocando-se em um veiculo militar, na cidade de Al Sulaymaniyah no Iraque.
Pela conversa dos NPCs, o jogador entende que as forgas americanas estdo na regido, na
tentativa de controlar o avango do grupo terrorista PLR (People’s Liberation and Resistance),
Liberagdo e Resisténcia do Povo em uma traducdo livre, que estd avancando sobre o Iraque a
partir do Ira.

Nessa missao, o pelotdo de Blackburn vai ao auxilio de outro grupo de fuzileiros que
pediram ajuda por radio e, assim, nas ruas iraquianas, iniciam os confrontos entre a PLR e os

norte-americanos. “You ever ask yourself how this part of the world gets so fucked up all the
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time?”%”, com esta frase, o soldado Montes indaga ao jogador ou jogadora, dos motivos 0s
quais o Oriente Médio precisa da intervengao recorrente do Ocidente.

Na primeira missdo, o jogador ou jogadora tem o contato com o esquadrdo de
Blackburn, nele dois soldados se destacam, sdo: Montes e Campos. “Bro, America as founded
by terrorists, for terrorists. What do you think the fucking Revolutionary War was? History is
determined by the motherfucking victor.”®8, esta frase de Montes representa como no decorrer
da narrativa ele é apresentado como um soldado “questionador”. Em contraponto a esse
soldado, ¢ apresentado o personagem Campos que sempre indica estar seguindo as ordens
dadas pelos seus comandantes.

E construida a nogdo de que as forcas armadas norte americanas recebem pessoas com
as mais diversas ideologias, inclusive aquelas que questionam essa institui¢do. Indagado,
Montes indica que ndo sabe o motivo de ter se alistado no exército, logo seu senso de dever e

amor a patria, sdo maiores que qualquer ideologia outra que ele tenha.

do da LR

|- ‘L».

FIGURA 43 — Solda
]

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

67 «“Vocé ja se perguntou por que esta parte do mundo esta sempre ‘fodida’ o tempo todo” (tradugdo livre).
6 «“Bro, a América foi fundada por terroristas, para terroristas. O que vocé acha que a Guerra Revoluciondria foi?
A historia ¢ determinada pelo desgracado do vencedor.” (tradugdo livre).
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FIGURA 44 — Soldado iraniano

In the doorway, direct front.

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

A representacdo dos inimigos em BF3 dar-se-a de maneira transitoria; enquanto lutam
contra a PLR, 0s inimigos usam roupas civis, caracterizando-se como terroristas, operando em
células no Iraque, conforme a Figura 43. Durante a narrativa de Battlefield 3, podemos
perceber que os civis iraquianos sdo representados utilizando roupas “ocidentais”, sendo que,
em nenhum momento, pecas como turbantes, shemagh ou outros sdo elementos constituintes
de seu vestudrio. Em uma outra fase do jogo, que ocorre na Franca, podemos perceber a
similitude entre as vestimentas dos franceses e dos iraquianos, simbolizando que fazem parte
do mesmo grupo: sao civis.

Apoés a invasdo norte-americana ao Ird, os inimigos, sendo ligados a um pais, logo
uma forga regular, sdo apresentados utilizando uniforme e equipamento militar, conforme
Figura 44. Tendo a PLR, sob o comando de Faruk Al-Bashir, dado um golpe e dominado o
Ira, as forcas norte-americanas sdo realocadas e tém como novo objetivo a invasao do Ird e a

destituigdo do poder da PLR sobre ele; assim, ¢ dado inicio a cagada de Al-Bashir.
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FIGURA 45 — Invasdo de Teera

© SECURE APARTMENT BLOCK

< SET UP MORTAR

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

Na missdo “Operation Guillotine” (“Operagdo Guilhotina”), os fuzileiros navais
norte-americanos iniciam a invasao a Teerd em busca de Al-Bashir. Pela Figura 43, podemos
ver o que difere de Medal of Honor e se aproxima a Call of Duty, em Battlefield 3, o
confronto ¢ representado por seu carater urbano, embora a Unica representacao de civis seja
em Al Sulaymaniyah.

Em uma das missdes em Teerda, ao invadir um banco a procura de Al-Bashir, os
marines encontram em um cofre uma bomba nuclear, sendo que eles identificam que ha
espago para outras duas bombas que ndo estdo ali. Dessa maneira, em Battlefield 3
(ELETRONIC ARTS, 2011) assim como em Call of Duty 4: Modern Warfare
(ACTIVISION, 2007), a narrativa enfatiza o perigo e a possibilidade de artefatos nucleares
cairem nas maos de grupos terroristas.

Conforme as tropas iranianas vao fechando o cerco ao banco, inicia uma corrida contra
o tempo para garantir a seguranca da bomba nuclear, ndo deixando que caia nas maos do
inimigo. No final da missdo “Fear no Evil” (“Nao Tema Mal Algum”), o soldado Jonathan

Miller ¢ capturado pelas forcas de Al-Bashir.
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FIGURA 46 — Miller momentos antes de sua execucao

| can see the.name: Johnny Miller.

-

Fonte: Captura de teI em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

Como apresentado na Figura 44, Miller acorda em uma sala com pouca iluminacdo,
enquanto um homem com um lengo cobrindo o rosto opera uma camera. Nessa sala também
estdo Solomon e Al-Bashir. “Vergonha. Vocés vém ao nosso pais para nos assassinar. E ainda
assim nos somos os terroristas quando tentamos proteger nossa nagao € nosso povo. Esse ¢ o
preco que vocés pagam.”®. Apds falar essas palavras, Al-Bashir sinaliza para Solomon cortar
a garganta de Miller.

Assim como o discurso de Al-Asad, o discurso de Al-Bashir demonstra o
ressentimento do iraniano para com os Estados Unidos e apresenta uma critica ao
intervencionismo norte-americano no Oriente Médio. O discurso dos dois antagonistas ¢
pontuado pela morte de um prisioneiro, representando a barbarie e crueldade dos ditadores,
por conseguinte, dos orientais.

Apds o assassinato de Miller, a cagada a Faruk Al-Bashir intensifica-se e na missao
“Night Shift” (“Turno da Noite”), Blackburn e seu pelotdo recebem informagdes de sua
localizagdo e buscam captura-lo. Momentos antes de encontrarem Al-Bashir, o lider do
pelotdo diz aos fuzileiros que “Nods precisamos de Al-Bashir vivo. Nos precisamos de suas
informagdes sobre as bombas que encontramos no banco. Eu ndo quero uma resolucdo igual a

de Bin Laden aqui, vocés entenderam?”°.

69 “Shame. You came to our country to murder us. Yet we are the terrorist when we try to protect our nation and
our people. This is the price you pay.”

0 “We need Al-Bashir alive. We need his intel on the nukes we found at the bank. | do not want a Bin Laden
resolution here, do you understand?”’
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FIGURA 47 — Um carro bomba da PLR indo contra um blindado americano

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

Battlefield 3 fora langado cinco meses apos o assassinato de Bin Laden e, mesmo
utilizando em sua narrativa personagens e grupos ficticios, ao relacionar sua narrativa a fatos
histdricos, busca a construc¢ao de historicidade e legitimidade, caracteristica que ja discutimos
serem signos recorrentes dos FPS.

Al-Bashir é encontrado ferido pelos fuzileiros e, momentos antes de sua morte, revela
que o arquiteto dos planos de ataques nucleares ¢ o russo Solomon, e que as armas foram
compradas de outro russo, o contrabandista Amir Kaffarov. Como em COD MW, a
personificacdo dos patrocinadores e facilitadores do terrorismo e de regimes autoritarios sao
0S russos.

Em BF3, a construgdo dos russos como inimigos ¢ questionada pela narrativa do ponto
de vista de Dimitri “Dima” Mayakovski. Em uma missdo anterior a morte de Al-Bashir, o
jogador controlara Dima pelas ruas de Paris que, juntamente com seus companheiros, tenta
frustrar os planos de Solomon de explodir a bomba nuclear na cidade. Na missao “Comrades”
(“Camaradas”), o grupo de russos ¢ apresentado como sendo contrario as visdes de Solomon,
e estao dispostos a fazer qualquer coisa para salvar a vida de inocentes. No entanto, apesar de
todos os esfor¢os, Dima e os seus dois companheiros russos nao conseguem evitar a explosao
da bomba em Paris.

O encontro de Dima e Blackburn acontece na residéncia de Kaffarov. Tanto o Corpo

de Fuzileiros dos Estados Unidos, quanto o Departamento Central de Inteligéncia russo estao
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atras do contrabandista, buscando informag¢des para poderem parar Solomon. O objetivo dos
americanos ¢ declarado como sendo o impedimento da morte de inocentes, e o objetivo dos
russos € que qualquer ato terrorista realizado por Solomon poderd gerar represalias do

Ocidente sobre a Russia.

FIGURA 48 — Dima convesando com Blackburn

Fonte: Captura de tela em Battlefield 3 (ELETRONIC ARTS, 2011).

Ap6s render o sargento Blackburn, Dima afirma que “Podemos evitar a guerra entre
nossas nagdes. Apenas dois de nés. Sem politicos. Sem dinheiro trocando de maos. Apenas
dois soldados falando a verdade. Ajude-me. Ajude-me a fazer isso.”’t. Assim, Blackburn
decide atirar em seu capitdo que estava prestes a alvejar Dima, no intuito de que os dois
possam ir atras de Solomon.

Na ultima cutscene, os interrogadores explicam por que ndo acreditam na versdo de
Blackburn. Eles acreditam que Dima seja o terrorista que explodiu a bomba em Paris, e por
Blackburn ter matado seu capitdo, acreditam que ele se juntou aos russos nesse plano. Todas
as evidéncias contra Solomon s3o descartadas por eles, tendo em vista que o russo trabalha
para 0 governo norte-americano como um espido, sendo que se unir a Al-Bashir foi uma

missdo dada pelos Estados Unidos.

™l “We can avert war between our nations. Just two of us. No politicians. No money changing hands. Just two
soldiers speaking the truth. Help me. Help me to do this.”.



TABELA 5 — Lista das missoes de Battlefield 3.7

Semper Fidelis™
Data nao identificada
Local néo identificado
Personagem nao identificado

Operation Swordbreaker
15 de margo 1300 Horario de Greenwich
Al Sulaymaniyah, Iraque
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

Uprising
15 de margo 2036 Horario de Greenwich
Al Sulaymaniyah, Iraque
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

Going Hunting
31 de Outubro 0600 Horario de Greenwich
U.S.S. George H. W. Bush, Golfo Pérsico
Tenente Jennifer Colby Hawkins — Oficial de Sistema de Armas

Operation Guilhotine
31 de outubro 0645 Horario de Greenwich
Teera, Ira
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

Comrades
13 de Novembro 1320 Horario de Greenwich
Paris, Franga
Dimitri “Dima” Mayakovski — Departamento Central de Inteligéncia

Thunder Run
31 de outubro 0915 Horario de Greenwich
Proximidades de Teera, Ira
Sargento Jonathan Miller — 1° Batalhdo de Blindados do Corpo de Fuzileiros
dos Estados Unidos

Fear no Evil
2 de novembro 1045 Horario de Greenwich
Teera, Ira
Sargento Jonathan Miller — 1° Batalhdo de Blindados do Corpo de Fuzileiros
dos Estados Unidos

Night Shift
02 de novembro 0358 Horario de Greenwich
Teera, Ira
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

2.0 jogo esta disponivel para ser visto por completo no youtube. Disponivel em:
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https://www.youtube.com/watch?v=6LH9apImB9A&list=PLnj8701Fqfhu6bfRt7xEeXQWW7nZg81MH. Acesso

em: 28 de Julho de 2020.
3 No fim do jogo, o jogador descobre se tratar do sargento Blackburn.
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Rock and a Hard Place
09 de novembro 0810 Horario de Greenwich
Vale de Araz, Ira
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

Kaffarov
09 de Novembro 0830 Horario de Greenwich
Vale de Araz, Azerbaijao
Dimitri “Dima” Mayakovski — Departamento Central de Inteligéncia

The Great Destroyer
14 de novembro 1755 Horario da Costa Leste
Long Island, Estados Unidos da América
Sargento Henry Blackburn — 1° Batalhdo de Reconhecimento do Corpo de
Fuzileiros dos Estados Unidos

Fonte: Tabela criada a partir do menu do jogo.

Os interrogadores estdo errados, no decorrer desta tltima missdo, Solomon mostrar-se-
a com o intuito de atacar os Estados Unidos. Mesmo que esse interesse se apresente no
decorrer da narrativa do jogo e que seja indicado pelas falas de Solomon durante a missao
derradeira, ndo existe uma explicagdo para tal 6dio aos Estados Unidos.

Blackburn, com a ajuda de um outro soldado de sua unidade que também esta preso,
ataca seus interrogadores e consegue fugir. Nesse momento, o jogo retorna a primeira missao
(“Semper Fidelis”#) na qual o jogador descobre que o personagem nao identificado trata-se
do sargento Henry Blackburn. Apos uma perseguicdo que passa pelo metrd de Nova lorque e
vai para uma persegui¢do automobilistica nas ruas da Times Square, Blackburn consegue

impedir Solomon de explodir a bomba.

™ Termo em latim que significa “Sempre Fiel” é o lema do Corpo de Fuzileiros dos Estados Unidos
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante a Idade Média surgiu o fenomeno do Orientalismo, e embora sua génese seja
ligada a construcdo de conhecimento com uma vertente essencialmente académica, com o
passar do tempo, e com a capilarizagdo de suas ideiais na sociedade, vird a se tornar também
um fenémeno cultural (SAID, 2016, p 85-87). Tanto academicamente, quanto culturalmente,
as ideias orientalistas encontram na politica (nacional e internacional) seu espago de maior
projecao.

O Orientalismo, como um fenomeno ocidental, baseia-se na construcdo ¢ na
representacao de um “Oriente”, fator que também acaba por criar uma nogao de “Ocidente”.
Criada pelos ocidentais, as visdes orientalistas baseiam-Se necessariamente por meio dessa
dicotomia, entre Ocidente X Oriente, logo, entre nos X eles.

As construgdes das obras orientalistas basearam-se na objetificagdo do Oriente,
principalmente o Oriente Médio que, se por um lado era representado como fantastico e
inexplorado, por outro era representado como subdesenvolvido e barbaro. Assim, a
construcdo do conhecimento orientalista, servirda de base para o discurso e as agdes politicas
imperialistas das poténcias europeias sobre a regido.

A partir do final do século XVIII, o Oriente tornou-se, entdo, um dos objetivos de
dominio das poténcias Ocidentais. A énfase das politicas imperialistas dar-se-a,
principalmente, no final da Primeira e da Segunda Guerra Mundial. Com o fim das duas
guerras mundiais, que levaram ao esgotamento das poténcias europeias, os Estados Unidos se
levantavam como a principal poténcia do Ocidente (BANDEIRA, 2009, p.70-88).

Os Estados Unidos da América, ndo se colocavam como a principal poténcia ocidental
em niveis econdmico, politico ou militar, a domina¢do dos Estados Unidos sobre seu “bloco”,
dava-se também de maneira cultural. Desse modo, os Estados Unidos da América e 0s valores
por eles tido como essenciais eram os simbolos do Ocidente.

Durante a Guerra Fria, a influéncia norte-americana tornar-se-4 mais forte no Oriente
Meédio, tanto pelo apoio a Israel, quanto pelo apoio econdmico ou militar dos paises dessa
regido, com o intuito de impedir que eles viessem a cair sobre a influéncia soviética.

Com o fim da Guerra Fria, para Todorov, existira uma modificagao na constru¢ao do
inimigo do Ocidente, que passard dos comunistas para os arabes, sendo que ambos sdo
descritos como querendo acabar com o american way of life, logo com os valores
compreendidos pelo Ocidente como fundamentais e significantes de sua propria sociedade

(TODOROV, 2010, p. 105).
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A alteracdo no eixo de representagdo cultural do perigo que o Ocidente sofre (dos
comunistas para os arabes) levara a uma nova percepc¢ao orientalista dos orientais, sendo que,
por meio da midia, tém sua concepcao alterada de “orientais” para “arabes” (SAID, 2016 p.
381). A nomenclatura “arabe” torna-se, portanto, uma generaliza¢do dos diversos grupos do
Oriente Médio, que serdo representados sendo limados de sua individualidade.

A influéncia e a interferéncia das politicas norte-americanas levard que se acentue nos
povos do Oriente Médio o sentimento de ressentimento perante o Ocidente (TODOROV,
2010, p. 12-15). Conquanto os Estados Unidos se colocam como simbolo principal do
Ocidente, o ressentimento dos paises e grupos (politicos, militares e nacionais) do Oriente
Médio sera direcionado diretamente a ele.

Assim, o ultimo quarto do século XX e o século XXI viram o surgimento do
terrorismo internacional com base nos ideais e grupos jihadistas, elemento que ¢ utilizado
recorrentemente para construi-los como “barbaros” (TODOROV, 2016), embora tais taticas
sejam frequentemente utilizadas. Um dos pontos fulminantes desses ataques foram os
atentados sofridos pelos Estados Unidos no dia 11 de setembro de 2001. Apos esses ataques,
o governo de George W. Bush declara a guerra internacional ao terror, também chamada de
Guerra ao Terror.

Mesmo que os ataques do grupo Al-Qaeda tivessem como ponto nevralgico a critica
ao imperialismo norte-americano, a resposta dos Estados Unidos dar-se-a pelo
recrudescimento desse imperialismo. Embora o controle do Oriente Médio, visando tanto o
petroleo quanto a sua distribui¢do, fosse objetivo declarado da politica externa norte-
americana, ao ser deflagrada, a “Guerra ao Terror” terd como principio de legitimidade o fim
dos ataques terroristas.

O terrorismo “arabe”, juntamente com a invasdo do Afeganistdo e do Iraque pelo
Ocidente, serviram como combustivel, mantendo e refor¢ando as representacdes orientalistas
geradas pelas midias, que ja se encontravam naturalizadas na sociedade ocidental. Sendo uma
das midias de comunicagdo de massa, com maior proje¢ao desde o inicio do século XXI, os
jogos digitais ndo estariam afastados das representagdes e das influéncias geradas pela Guerra
ao Terror.

Como uma midia de comunicag¢dao de massa, os jogos digitais tém em seus produtos
uma agregagdo de valor tanto econdmico quanto simbolico (THOMPSON, 2005, p. 21-25),
assim os jogos carregam uma carga de valores que deve, ou se quer, ser entendida pelo seu
publico. Sendo os jogos digitais bens de “massa”, a sua construcao se da ao passo de que sao

produzidos por uma sociedade e também para uma sociedade.
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A industria dos jogos digitais foi criada na década de 1971, e entre quedas e
alavancagens, conseguiu consolidar sua posi¢cdo de uma das maiores midias de comunicagao
de massa no século XXI. Logo, nosso objetivo neste trabalho era analisar de que maneira 0s
jogos digitais representavam essa nova forma de guerra, chamada nos jogos de “Guerra
Moderna” e como eram as representacdes dos inimigos do Ocidente.

Entre os diversos temas ¢ mecanicas que a midia produz, escolhemos como nossas
fontes os First Person Shooter’s. Sendo jogos que tratam sobre a guerra, os FPS
caracterizaram-se pela recorrente utilizagdo dos nazistas como inimigos em sua narrativa,
entretanto, depois da declaragdo da Guerra ao Terror, pode ser notada a mudanga da
representacao para o inimigo “arabe”.

Como recorte, escolhemos trés jogos digitais, das principais produtoras e
distribuidoras da industria dos jogos digitais, sendo eles: Call of Duty 4: Modern Warfare
(ACTIVISION, 2007), Medal of Honor (ELETRONIC ARTS, 2010) e Battlefield 3
(ELETRONIC ARTS, 2011). A escolha dos FPS, além de serem jogos de guerra, da-se pela
sua principal caracteristica de mimetizar a figura do personagem e do jogador, entrando assim
na categoria de mimicry, descrita por Caillois (1990).

Na busca de mimetizar a persona do jogo e do jogador, 0s FPS tém de construir uma
representacao parcial do personagem, nao sendo forte o suficiente para que este se destaque e
possa se diferenciar do “eu” jogador, e por outro lado, o personagem tém de ser verossimil ao
jogador, para que possa se “ver” no personagem. Assim, os FPS sdo bens simbolicos,
construidos pelo Ocidente para o Ocidente, de modo que o jogador possa se identificar com
Seus personagens e sua narrativa

Para analisarmos 0s jogos digitais, utilizamos a semidtica de matriz peirceana,
buscando dessa maneira compreender como como esses jogos utilizam como objeto a guerra
moderna e como se dao as construcdes e as representacdes dos signos neles inseridos.

Em Call of Duty 4: Modern Warfare, os jogadores acompanham a narrativa a partir de
dois pontos, dos Estados Unidos e do Reino Unido; assim, ao configurar o Ocidente, 0 jogo
ndo apresenta somente os norte-americanos como sendo constituintes desse bloco. O sentido
de unido entre as duas poténcias se d4, também, no ponto em que, mesmo que cada uma delas
esteja cumprindo suas proprias missoes, tenha seus proprios objetivos, com o decorrer da
narrativa, compreende-se que estdo lutando contra os mesmos inimigos, logo seus objetivos
sdo complementares.

Assim como a criagdo da figura de Bin Laden ou de Saddam Husseim como vildes

quase cinematograficos e inimigos do mundo livre, em COD MW também havera a
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personifica¢do dos inimigos do Ocidente, na figura do arabe Khaled Al-Asad e do russo Imran
Zakhaev.

Na constru¢do dos inimigos, Khaled Al-Asad se apresenta como o lider de um grupo
que tomou o controle de seu pais por meio de um golpe de Estado. Os inimigos arabes
constantemente sao representados pelo seu uso do shemagh e pela utilizagdo da cor vermelha
em suas roupas. Entretanto, no jogo ndo ¢ apresentado qual seria o nome do grupo de Al-
Asad, nem em qual pais se passa a narrativa.

Mesmo se tratando de uma narrativa ficticia, ndo indicar o nome do pais nem o grupo
de Al-Asad leva a propagacdo da generalizagao orientalista, ou seja, o jogador ndo precisa
saber essas informagdes, a narrativa do jogo pode ocorrer com qualquer grupo ou em qualquer
pais do Oriente Médio.

Outros inimigos do jogador sdo os ultranacionalistas russos, os quais sdo seguidamente
acusados de estarem matando civis e, no decorrer da narrativa, ¢ descoberto que eles
venderam armas nucleares para os arabes. E apresentado, entdio, como sendo a figura central
dos ultranacionalistas, o traficante de armas Imran Zakhaev.

O perigo das armas nucleares apresenta-se como fundamental para a narrativa do jogo,
e se por um lado existem aqueles que, por ressentimento do Ocidente, fagam uso delas (Al-
Asad), existem também aqueles que estdo a disposicdo de vendé-las para atingir seus
objetivos (Zakhaev). Assim, o jogo apresenta ndo ser necessario lutar somente contra o
terrorismo, mas também lutar contra aqueles que patrocinam esse terrorismo.

A narrativa do jogo ndo trabalha a questdo de por que os Estados Unidos invadem 0
pais ndo identificado atras de Al-Asad, de modo que seja demonstrado que o simples ato de
atacar civis, ou de dar um golpe de Estado, sejam motivagdes suficientes para que os Estados
Unidos da América lutem contra seus inimigos.

Em Medal of Honor, a narrativa colocar-se-a com o jogador fazendo parte da invasao
do Afeganistdo e lutando contra os talibas. Nao havendo nenhuma personificacao vilanesca do
inimigo, a representacao deles se dara pela generalizagdo imagética entre os afegdos, sejam
eles aliados, civis ou os combatentes talibas; assim, na Guerra do Afeganistdo, todos sdo
inimigos em potencial.

Em contrapartida, na narrativa estabelecer-se-4 uma divisdao entre os soldados
americanos e 0s burocratas, sendo eles representados, respectivamente, pelo coronel Drucker
e pelo General Flagg. Drucker mostra-se como sensato, buscando sempre resguardar a vida de

seus soldados; em contrapartida, os maiores erros estratégicos (que vém a causar a morte de
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soldados americanos) sdo realizados pelo general Flagg, que tem como objetivo os resultados
das ag¢oes dos soldados.

Assim, em Call of Duty 4: Modern Warfare e Battlefield 3, o objeto dindmico do
jogo ¢ a Guerra Moderna, que ¢ trabalhada em sua narrativa e construida pela significacdo
entre os “mocinhos” e os “bandidos”. Em Medal of Honor, por outro lado, podemos afirmar
que o objeto dindmico do jogo ¢, em si, a representacao do soldado, e o objeto imediato ¢ a
Guerra Moderna.

Assim, pela narrativa do jogo, pode ser percebido que, sendo utilizada como um
pano de fundo (objeto imediato), a Guerra Moderna (Invasdo do Afeganistao) serve para
simbolizar a diferenca entre os civis e os soldados, sendo estes Ultimos integrantes de um
grupo que ¢ regido por leis internas proprias. Em outro ponto, o jogo reforca a ideia de que
qualquer fracasso militar norte-americano (especificamente na Guerra ao Terror) se da ndo
por erros dos soldados, mas pelas mas decisdes administrativas.

Battlefield 3 trara elementos que conversam com os outros dois jogos e, embora a
narrativa crie uma ligagdo entre o russo Dima e o norte-americano Blackburn, relacionando-os
como soldados e declarando que somente eles conseguem entender como reagir a certas
situagdes, a narrativa do jogo aproxima-se a de COD MW.

Em BF3, o jogador ird se deparar também com a ameaga nuclear, que de forma
analoga a Call of Duty 4 foi vendida aos arabes por um traficante de armas russos, embora,
neste jogo, soldados russos estejam tentando localizar e resgatar essas bombas que foram
roubadas, representando, assim, 0S russos nao somente como inimigos. Outro ponto que
levanta a questao de civis X militares, ¢ o conflito gerado entre Blakburn e seus dois
interrogadores, que ndo acreditam na historia contada pelo sargento e sdo colocados como
incapazes de compreender as motivagoes ¢ as a¢des de um soldado.

Situado basicamente no Iraque e no Ird, o jogador ndo apresenta arquiteturas ou
NPCs com vestimenta classicamente representadas como arabes, demonstrando um Oriente
Médio “contempordaneo”. A presenca de tropas norte-americanas no Iraque, bem como as
motivagdes da PLR ndo sdo apresentadas na narrativa, retornando a no¢ao de generalizagao.
Assim, a PLR utiliza ataques terroristas e tenta dominar o Iraque, como sempre foi nessa
regido, e os Estados Unidos tém de estar 14 para garantir a seguranga, como “sempre fazem”.

Faruk Al-Bashir é o lider da PLR e até parte da narrativa é personificado como
inimigo principal, porém, em certo momento da narrativa, ¢ descoberto que o vilao de toda a
trama € o terrorista russo Solomon. Tanto nas falas de Al-Bashir quanto de Solomon, é

possivel identificar um discurso de ressentimento perante ao Ocidente e, principalmente, aos
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Estados Unidos, embora, as razdes para tais motivos nao sejam exploradas; assim, os inimigos
odeiam os Estados Unidos, sem um motivo aparente.

Mesmo que esses jogos digitais que tenham a guerra como objeto, a violéncia
representada em nossas fontes ndo aborda temas como o sofrimento (fisico e psicologico) dos
soldados, nem apresenta a violéncia causada pelos tiros e explosdes, logo a violéncia no jogo
¢ mais simbolica do que “real” ¢ mostra-se de forma suavizada e romantizada.

Nos trés jogos percebemos que a intervencdo Ocidental no Oriente Médio se justifica
também, por meio do ataque a poderes ilegitimos. Assim, ao lutar contra o Taliba, Al-Bashir
ou Al-Asad, as tropas ocidentais enfrentam poderes que utilizam o terrorismo ou golpes de
Estado para estarem no poder, simbolizando o Ocidente como forca legitimadora.

Embora o elemento religioso seja fortemente utilizado no discurso orientalista, em
nossas fontes ndo aparece nenhuma alus@o ao isla nos inimigos arabes. Mesmo que Al-Asad
utilize a nogdo de guerra religiosa, ele ndo utiliza o termo jihad em seu discurso, porém ele
fala de uma “cruzada”, utilizando aqui um conceito ocidental. A tortura, tema de grande
controvérsia durante a dominag@o norte-americana do Iraque, ¢ apresentada sendo utilizada
somente contra combatentes inimigos e ¢ apresentada como em uma situagdo excepcional, na
qual nao havia tempo para outra forma de interrogatério.

Percebemos, logo, que assuntos como a morte de civis € apresentada como sendo uma
caracteristica das tropas inimigas, enquanto a tortura ¢ apresentada de maneira suavizada,
assim elementos que sdo motivos de criticas contundentes a agdo das tropas norte-americanas
no Oriente Médio, sdo deslocados da narrativa dos jogos.

A Guerra Moderna ¢ apresentada em nossas fontes, portanto, de maneira que reforga
as ideias orientalistas. A ligacao entre os russos e os insurgentes do Oriente Médio ¢ levantada
nos jogos, o que simboliza a “fragilidade” do Oriente Médio e a necessidade de um “mundo
livre” lutar tanto contra as forcas do terror, quanto daqueles que vém a ser seus
patrocinadores.

A personificacdo dos inimigos em Al-Asad, Al-Bashir ¢ Solomon, traz a tona o
discurso do ressentimento e do 6dio para com os Estados Unidos e o Ocidente, entretanto as
raizes para esse sentimento sdo excluidas da narrativa, dando uma alusdo de ndo legitimidade
a eles.

A guerra ¢ sempre movida pelos paises arabes, sendo que as poténcias ocidentais estao
constantemente respondendo aos ataques. As forgas arabes sdo frequentemente colocadas

como de grande poderio, sendo que os conflitos sdo continuamente movidos pelos paises
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arabes, e as poténcias ocidentais sdo sempre representadas simplesmente respondendo aos
ataques de seus inimigos.

Os inimigos sdo construidos por meio de generalizagdes, assim a eles sdo dadas
algumas caracteristicas, embora nenhuma que dé um tom de individualidade, mas de
agrupamentos, exemplos seriam: ser da PLR, ser taliba ou simplesmente ser arabe.

Apo6s a exposicao dos casos de Abu Ghraib e Guantdnamo, o discurso de defesa da
civilidade comegara por esvair-Se €, mesmo apds a invasdo ¢ dominacdo do Iraque e do
Afeganistdo, a Al-Qaeda e Bin Laden continuavam operando (embora Hussein tenha sido
capturado, o jihadista saudita ainda era o principal alvo dos EUA), inclusive o terrorismo nio
cessara. Em meados da década de 2000, o apoio a Guerra ao Terror comegara a arrefecer entre
a comunidade internacional e entre os norte-americanos (BANDEIRA, 2009, p. 737-744).
Ainda assim, em nossas fontes, a Guerra Moderna apresenta-se como sendo um perigo
iminente que o Ocidente pode vir a sofrer, sendo que ¢ inerente ao Ocidente cuidar de seus
cidaddos e da paz mundial, pois a guerra a eles imposta se coloca como sendo motivada por
sentimentos de raiva e 6dio. Sendo incapazes de controlar as a¢des de seus inimigos, resta ao
Ocidente, e principalmente aos Estados Unidos, buscar manter a paz mundial, e por meio de
intervengoes e de seu imperialismo, lutando contra os paises que provocam a guerra (terror) e

aqueles que os patrocinam.
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