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A Amazbnia nos games e suas criaturas fantasticas
gue alimentam os esteredtipos sobre a regido

The Amazon in games and its fantastic creatures
that ratifing stereotypes about the region
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Resumo

Os ribeirinhos da Amazoénia séo representados em alguns games como personagens
lutadores que habitam a regido e que se materializam como criaturas fantasticas de
coloragio predominantemente verde. E o caso de “Darkstalkers: The Night Warriors” e
de “Street Fighter 1l: World Warriors” (SFWW). O objetivo deste artigo é analisar a
estética e a narrativa dos personagens, os cenarios de luta e 0 escopo de agdes possiveis
ao jogador, que resultam em uma circularidade nas formas representativas da regiao.
Como consequéncia, ratificam-se discursos e estere6tipos historicamente construidos
sobre o0s sujeitos da Amazonia. A investigacdo foi fundamentada em pesquisa
documental e bibliogréafica além de aporte tedrico encontrado principalmente no modelo
de jogo digital (PINHEIRO, 2007) e na retorica processual (BOGOST, 2007; 2008).
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Abstract

The Amazon’s habitants, better known as riversiders (“ribeirinhos”) are represented in
some games as fighting characters that inhabit the region and materialize theirselves as
fantastic creatures of predominantly green color. This is the case of “Darkstalkers: The
Night Warriors” and “Street Fighter II: World Warriors” (SFWW). The aim of this
article is to analyze the characters’ aesthetics and narrative, the fighting scenarios and
the scope of actions possible to the player, which result in a circularity about the
representative forms of the region. As consequence, the historically constructed
discourses and stereotypes about the Amazon’s habitants are ratified. The research was
based on documentary and bibliographical research as well as theoretical support
mainly found in digital game model (PINHEIRO, 2007) and procedural rhetoric
(Bogost, 2007; 2008).
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Introducéo

A Amazénia é historicamente reconhecida por iniumeras representacdes oriundas
de olhares externos a ela, em sua maioria carregadas de esteredtipos® e sentidos
relacionados a interesses politicos e econémicos que corroboraram com projetos de
ocupagio, exploragio e “desenvolvimento” da regido* (AQUINO, 2011). Nos primeiros
processos de ocupagdo da Amazonia - oriundos de Estados europeus abrindo frentes de
expansao e exploracdo, e da Igreja Catolica, preocupada em “aumentar seu rebanho de
fé” (NEVES, 2010) - ja se propagavam discursos fantasticos que chamavam a atencao
para a regido, como a Lenda das Amazonas® e a Lenda do El Dorado® (AQUINO, 2011).

Essas representagdes, segundo Neves (2010, p.2) fazem parte de “estratégias de
dominagdo”, que modificaram-se ao longo do tempo em suas formas e conteudo, mas
sempre de acordo com a especificidade dos interesses que surgiam sobre a regiao,

fossem praticas coloniais europeias, acGes de extrativismo da floresta, fluxos de

3 Este conceito provém das palavras gregas stereds = rigido e tupos = impressdo. Trata-se de
generalizacdes ou pressupostos, que os individuos elaboram sobre as caracteristicas ou comportamentos
de grupos sociais especificos ou tipos de individuos. Os estereotipos formam parte da cultura de um grupo
e sdo utilizados para compreensdo da realidade, cumprindo para o individuo a funcdo de contribuir com a
manutenc¢do de determinadas formas de organizacdo social, garantindo posicoes alcancadas. (MAZZARA,
1998, p. 14). Mazzara (1998) aponta como perfil da estereotipia a simplificacdo das caracteristicas que
um povo cultiva sobre outro, resultando muitas vezes na cristalizacdo de preconceitos.

4 Partes do contelido desse artigo foram apresentadas durante o IV Coléquio Semidtica das Midias. Esta é
uma versao revista e ampliada a partir de atualizacGes e de contribuicdes recebidas.

5 Na Antiga Grécia, bem antes da vinda de Cristo a Terra, eram narradas historias sobre mulheres que
andavam a cavalo, manipulavam o arco e a flecha com rara habilidade e se recusavam a viver com 0s
homens em seus territdrios. Estas eximias guerreiras eram conhecidas como Amazonas, das quais nem 0s
mais destemidos soldados poderiam fugir com vida. Em1540, o aventureiro hispanico Francisco Orellana,
escrivdo da armada espanhola, participou de uma jornada exploratéria na América do Sul, atravessando,
portanto, 0 extenso e misterioso rio que cruzava uma das mais temidas florestas. Segundo A Lenda das
Amazonas, ele teria avistado, no pretenso reino das Pedras Verdes, mulheres semelhantes as acima
descritas, conhecidas pelos indigenas como Icamiabas, expressdo que tinha o sentido de ‘mulheres sem
marido’. Para mais informagdes, ver: http://www.infoescola.com/mitologia/a-lenda-das-amazonas/.
Acesso em: 29 out. 2019.

6 O Eldorado (ou akator em maia) é uma antiga lenda narrada pelos indios aos espanhdis na época da
colonizagdo das Ameéricas. Falava de uma cidade cujas construg@es seriam todas feitas de ouro macico e
cujos tesouros existiriam em quantidades inimaginaveis. Acreditou-se que o Eldorado fosse em vérias
regides do Novo Mundo: uns diziam estar onde atualmente é o Deserto de Sonora no México. Outros
acreditavam ser na regido das nascentes do Rio Amazonas, ou ainda em algum ponto da América Central
ou do Planalto das Guianas, regido entre a Venezuela, a Guiana e o Brasil (no atual estado de Roraima).
Para mais informagdes, ver: http://science.nationalgeographic.com/science/archaeology/el-dorado/ e
https://www.oarquivo.com.br/extraordinario/lugares-extraordinarios/1653-el-dorado.html. Acesso em: 29
out. 2019.
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migracdo para ocupagdo (como na década de 70), construgdo de grandes projetos,
expropriacdo de terras dos habitantes, desmatamento, grilagem, mineracdo e diversas
outras praticas destrutivas (RIBEIRO, 1995; COSTA, 1996; LOUREIRO, 2001;
CUNHA et al, 2008). As imagens criadas cumpriam o papel de fazer circular sentidos
estereotipicos sobre a Amazonia e sobre seus habitantes no imaginario popular, de

modo a justificar as acdes predatdrias, independentemente de quais fossem.

Em tais producbes de sentido se pode observar, por exemplo, a
caracterizacdo da cultura e 0s movimentos de atribuicdo de
identidades, que podem envolver interesses e olhares distintos,
dependendo do ponto de vista adotado (se de dentro ou de fora da
regido, a favor de determinados tipos de exploracdo ou de valorizacéo,
entre outros aspectos também importantes) (SEIXAS,2010, p. 61).

Como indica Aquino (2011), o elemento principal na construcdo dessas
representacbes € o olhar de agentes externos sobre a regido, que historicamente
buscavam o dominio sobre suas riquezas e que acabaram por constituir matrizes de
sentido que foram disseminadas através da educacdo, literatura, estudos cientificos,
instituicdes, cultura e politica, além dos meios de comunicacdo (NEVES, 2010;
AQUINO, 2011). A interacdo desses elementos resultou em uma visdo homogeneizada
sobre a regido e em uma convencdo acerca da necessidade de intervengdo externa na

Amazonia.

Esses esteredtipos e pré-conceitos estdo arraigados nos discursos e
representacGes sobre a regido e servem ao dominio e legitimacdo do
poder simbolico de grupos hegemdnicos sobre os demais que 0s
pluralizam para concep¢do e manutencdo do imaginario popular.
Apresentados como algo novo, sdo apenas recorréncias aos velhos
discursos das conquistas (AQUINO, 2011, p.8).

Os meios de comunicacdo tém papel determinante na disseminacéo e ratificacdo
dessas representacOes estereotipicas, pois as fazem circular de forma constante e
abrangente, nos mais variados formatos, atualizando-as e apresentando, em geral, 0
mesmo contetdo simbolico construido historicamente, porém, de acordo com a
demanda contemporanea (DUTRA, 2009). Realiza-se a manutencdo dos sentidos sobre
a regido, condicionando a produgdo de novas representagdes, de modo que “[...] fazem
parte, redundam, possibilitam e justificam as decisdes politicas, econdmicas e artisticas,
num circulo constante” (SEIXAS, 2010, P.61).

Algumas temaéticas sobre a Amazbnia sdo mais recorrentes nos produtos
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midiaticos, principalmente atreladas a uma logica de colonizacdo e descoberta. Costa
(2006), Dutra (2009), Neves (2010) e Seixas (2010) observaram em suas pesquisas,
analisando diferentes produtos midiaticos, que a Amazénia é retratada como um local
de vazio demografico, com necessidade de descoberta e exploragdo. Tratar-se-ia,
portanto, do prisma midiatico, de uma regido rica em recursos naturais mas que carece
de preservacdo e intervencdo (principalmente de intervencédo externa). Constroi-se, com
isso, uma identidade homogénea do sujeito amazonico, reforcando o estere6tipo do

selvagem, indolente e do imaginario fantastico acerca do local.

O periodo colonial brasileiro € a raiz de uma formagdo cultural
brasileira, sob alguns aspectos, bastante comprometida com
esteredtipos semeados pela ideologia da colonizagdo. Como fatores
ideoldgicos frearam o0 auto-reconhecimento que a sociedade nativa
precisava ter de seus proprios valores. Ao mesmo tempo, cunharam
certas matrizes tendentes & desvalorizacdo dessa sociedade, concebida
por essa linha de pensamento ideologicamente marcada, como sendo
constituida por uma composic¢do racial inferior, incapaz de sobressair
no campo mais alto do pensamento (LOUREIRO, 2001, p. 40 — 41).

De acordo com Dutra (2009), os principais polos de formacao discursiva sobre a
Amazobnia e seus habitantes no qual se conservam as nogdes estereotipicas, presentes,
sobretudo, nos diferentes produtos midiaticos, sdo a exuberante fonte de riquezas
naturais da regido e a “pequenez humana” ali presente, incluindo ai tanto sujeitos dos
meios urbano quanto do rural e também das mais variadas etnias, sendo uns mais
intensamente vitimados desses modos de fala do que outros, como no caso das etnias
indigenas e dos ribeirinhos’.

E exatamente na representagdo dos sujeitos amazdnicos que se apresenta a
problematica do presente trabalho. Observamos que essas representacGes aparecem em
inimeros produtos midiaticos, desde romances, crénicas, panfletos ou cartilhas, até
programas de TV e radio, filmes, websites e games® (COSTA, 2006; ALMEIDA, 2007;
BUENO, 2008; DUTRA, 2009; SEIXAS, 2010; SANTOS, 2011). Neste artigo,
interessa-nos a construcdo de sentidos sobre a regido nos jogos digitais, mais

especificamente nos jogos Street Fighter Il: The World Warrior (SFII) e Darkstalkers:

7 Habitantes das baixas véarzeas ou beiras de rio na Amazonia. O termo “ribeirinho” também pode atribuir
aos sujeitos que vivem nas margens dos rios uma caracterizagdo de inferioridade, pois a indicacio formal
de diminuigdo de tamanho (diminutivo) pode representar indmeros significados dependendo do contexto,
por exemplo, afeto, atenuacdo, surpresa, mas também ironia e depreciagao.

8 Games e jogos digitais estdo sendo utilizados como sinénimos neste artigo.
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The Night Warriors (Darkstalkers).

Ao se observar aprioristicamente esses objetos empiricos, j& se mostram
perceptiveis os elementos estereotipicos sobre os sujeitos habitantes das margens dos
rios da Amazonia: dois personagens protagonistas (um em cada jogo) sdo representados
como habitantes das margens dos rios da Amazonia e suas caracteristicas apresentam
semelhancas explicitas: sdo monstros exoéticos de coloracdo predominantemente verde
(figuras 1 e 2). Esses elementos nos permitem, como buscaremos demonstrar, partir da
premissa de que esses jogos ndo sO reiteram discursos preexistentes sobre a regido e
seus habitantes, mas ainda auxiliam na circulacdo dos sentidos dai resultantes,

principalmente entre o publico especifico de sua midia®.

Figura 1 — Blanka, personagem amazonida em SFII

Fonte: http://cdn.wikimg.net/strategywiki/images/d/dc/SSF2T_Blanka.gif

Figura 2 —Rikuo, personagem amazdnida em Darkstalkers

Fonte: http://sector2x.com/src/sprites/rikuos.gif

Analisaremos de que maneira tais produtos midiaticos se utilizam da linguagem
especifica da midia “jogo digital” para construir e reiterar discursos sobre a Amazonia
(ndo somente enquanto espaco geografico, mas em relacdo a sua cultura, formagéo

social, simbolismos e acerca dos sujeitos que ali habitam). Para tanto, nosso percurso

9 O jogo digital é um dos meios de comunicagdo mais expressivos e representativos de nosso tempo. De
acordo com pesquisas da empresa de pesquisa e mercado de jogos, Newzoo (2014), ja em 2014, o
mercado de games movimentou 81,5 bilhGes de délares e tem cerca de 1,8 bilhdo de jogadores ao redor
do mundo.
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narrativo se dara sobre os elementos que compdem o jogo digital e sua respectiva

linguagem, para assim procedermos a analise.
Os jogos digitais numa perspectiva teorica

Para a analise dos jogos mencionados, recorremos a um referencial tedrico
relacionado aos objetos empiricos (jogos digitais), de modo que nos auxiliasse tanto na
descricdo - considerando as especificidades da linguagem midiatica de tais objetos,
como nas possibilidades reflexivas a partir da sua I6gica de funcionamento.

Para fins descritivos, utilizou-se elementos do modelo de jogo digital
(PINHEIRO, 2007), um framework (modelo) de anélise que tem por finalidade auxiliar
na descricdo do objeto empirico jogo digital. O esquema explicita trés dimensbes que
compdem um jogo digital e sua estrutura dialégica, de modo que permite compreender
que estes elementos estdo sempre presentes e em constante interacdo para que um jogo
funcione, ainda que ndo estejam totalmente aparentes aqueles que estejam jogando.

Figura 3: Modelo de Jogo digital

O DIGITA

NARRATIVA INTERF M

Fonte: Pinheiro (2007, p. 189)

As dimensdes apresentadas no modelo séo a narrativa, a interface e o estatuto
tecnoldgico. A narrativa é a dimensdo que faz referéncia a historia do jogo, que sempre
se faz presente, seja fazendo parte crucial de sua dindmica ou de maneira implicita, de
modo a permitir aos jogadores criar e organizar suas historias mentalmente a partir de
elementos narrativos minimos presentes em determinado jogo, como o conflito, por
exemplo. O estatuto tecnolégico refere-se a qualidade tecnoldgica dos games,

considerando sua materialidade®®. J4 a dimenséo da interface diz respeito a aspectos

10 Enquadram-se ai elementos fisicos como controles, acessorios periféricos (cabos, telas), sensores de
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comunicativos da relagdo jogador-jogo que contribuem para o processo de imersdo no
game, considerando tanto o processo interativo de estimulo-resposta (comandos do
jogador e resposta do jogo e vice-versa), como situacfes subjetivas complexas envoltas
em estimulos sensoriais e afetivos, como a identificacdo com personagens, imersdo na
narrativa, interpretacdo de papéis, formacdo de grupos, sensacdo de poder, participagdo
ativa em conflitos ou situagdes-problema (PINHEIRO, 2007).

Vale ressaltar a importancia dessa relacdo entre essas dimens@es. A riqueza da
narrativa, por exemplo, estd diretamente relacionada a capacidade de representacdo
grafica do jogo (estatuto tecnoldgico) e quanto maior o estimulo dessas dimensoes,
maior a relacdo afetiva e a capacidade de interacdo do jogador com o jogo.

Outra contribuicdo importante para a analise ¢ a proposta de Bogost (2007,
2008), intitulada retérica processual'! (BOGOST, 2007; 2008). De acordo com o autor,
a capacidade retérica de um game estd diretamente atrelada a intervencgdo ativa do
jogador, dai o termo “processual”’. Ou seja, o discurso ndo ¢ construido apenas por sua
capacidade representativa atraves de elementos audiovisuais apresentados na tela. Ele
também é resultado das a¢des do jogador no processo de interacdo com o ambiente
simulado do jogo, seja movimentando-se através de um personagem, manipulando
elementos, seguindo por diferentes caminhos ou progredindo na narrativa. Pode-se dizer
que se trata de um ambiente repleto de possibilidades de reflexdo e de intervencdo do
usuario (BOGOST, 2007).

Por meio dos jogos é possivel ndo s6 realizar experiéncias de entretenimento,
mas fazer reivindicages acerca do mundo em que se vive. A competéncia dos jogos
digitais em produzir sentidos esta na sua capacidade de possibilitar a intervencdo do
jogador em um ambiente participativo e processual, que permite a manipulacéo,

exploracao e reflexdo do resultado de suas agdes (BOGOST, 2007).

Estética e narrativa nos games “Darkstalkers” e “Street Fighter I1: The World Warrior

Street Fighter Il: The World Warrior foi lancado no inicio da década de 90 pela

movimento, cartuchos, discos ou consoles, assim como elementos relacionados aos gréficos, como a
interface de jogo, imagem, sons, programas ou linguagem de programacdo, sendo esses aspectos
determinantes para a qualidade representativa do jogo.

11 Do inglés procedural rethoric.

ANO XVI. N. 01. JANEIRO/2020 —- NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 237



temética ISSN 1807-8931

produtora de jogos japonesa Capcom®? e teve versdes inicialmente em arcade'® e depois em
consoles. Este jogo pode ser considerado do género luta'* (ROGERS, 2010) e seu tema
principal gira em torno de uma espécie de “briga de rua” envolvendo lutadores de varios
paises, incluindo o Brasil, que no caso, é representado por um homem-fera verde
conhecido por Blanka.

Segundo a base de dados on-line da Capcom® e a prdpria narrativa do jogo, o
personagem foi criado entre os animais da floresta Amazo6nica apds um acidente de
avido®® e sua principal técnica no jogo é a de emitir cargas elétricas. Existem inimeras
versdes sobre a origem desse personagem, inclusive a de que ele faz parte do imaginéario
dos moradores da regido ou que assimilou a cultura dos habitantes por ter sido criado na
Amazonia (o que refor¢a o imaginario do “selvagem”), embora sua nacionalidade, de
fato, seja tailandesa e seu nome original seja “Jimmy”.

A questdo que nos chama a atencdo é a Amazodnia ser representada por um
personagem monstruoso, que habita um cenario que representa uma comunidade que
vive a margem do Rio Madeira, na floresta Amazénica. Para Santos (2010), a
representacdo de Blanka se constituiu como uma matriz de sentidos que influenciou
inimeras producgdes seguintes, inclusive da prépria franquia Street Fighter e da franquia

Darkstalkers, ambas da empresa Capcom.

12 Empresa produtora e distribuidora de jogos digitais fundada em 1979. Responsavel por franquias
famosas como Street Fighter e Mega-Man.

13 Espécie de computador ligado a uma tela e controles com o objetivo especifico de rodar jogos.
Comumente encontrado em estabelecimentos de entretenimento.

14 Segundo Rogers (2010), sdo jogos em que dois ou mais personagens se enfrentam em uma arena de
batalha. Tem algumas caracteristicas comuns como barra de vida dos personagens, divisdo por rounds e
incontaveis possibilidades de sequéncias de comandos no controle.

15 Disponivel em http://capcom.wikia.com/wiki/Blanka. Acesso em: 29 out. 2019.
16 Ao derrotar todos os adversarios utilizando o personagem Blanka, ao final, aparece na tela uma cena

com a mée de Blanka explicando sua verdadeira histéria, contando que o reencontrou e chamando-o pelo
seu verdadeiro nome: “Jimmy”.

ANO XVI. N. 01. JANEIRO/2020 —- NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 238



temética ISSN 1807-8931

Figura 4 — Blanka em seu cenario
S0 2 Wi A(‘," S00LLFPTSHISTART

Fonte: http://cdn.atl.clicrbs.com.br/wp-content/uploads/sites/27/2015/07/StreetFighter2a.jpg

A imagem mostra a tentativa de representacdo da Amazbnia no cenario de
Blanka. O lutador principal aparece do lado direito da imagem. Ha a presenca de um
grande trapiche e casas de madeira sobre o Rio Madeira (segundo a narrativa), além de
florestas e do rio ao fundo. A partir da execucdo dos comandos para a movimentacao do
personagem na tela, véo surgindo outros elementos, como uma grande cobra enrolada
em uma arvore no meio do cendrio, um peixe (possivelmente um Pirarucu, comum na
regido) pendurado em uma das casas, pessoas (ribeirinhos) com caracteristicas fisicas
semelhantes, além da representacdo do que seria uma pequena criangca com um aderecgo
na cabeca, sugerindo um cocar, resgatando também a figura do indigena.

J4 o jogo “Darkstalkers: The Night Warriors'’” também trata sobre a Amazonia
trazendo uma criatura exotica como personagem representante da regido. O cenario
apresenta animais tipicos da regido, casas de madeira, rios, floresta, uma canoa,
estruturas de madeira partidas, cachoeira e alguns pedacos quebrados de estruturas
arquitetonicas que buscam representar a existéncia de uma sociedade no local.

Rikuo é o nome do personagem que representa a regiao e segundo a narrativa do
jogo, é uma espécie de tritdo'® humanoide que viveu nas profundezas do Amazonas,

liderando uma sociedade aquatica de 30.000 tritbes, devastada por terremotos e

17 O jogo foi langado em 1994 e é produzido pela empresa japonesa Capcom, também de género luta. Foi
lancado para arcades e para a plataforma console Playstation.

18 Espécie de anfibio que possui semelhanca fisica com lagartos e pode passar longos periodos dentro da
agua. Segundo a base dados da Capcom (disponivel em: http://capcom.wikia.com/wiki/Rikuo), o
personagem foi inspirado no monstro “Gill-man” que aparece no filme de fic¢do cientifica “Creature
from the Black Lagoon”, criado em 1954.
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atividades vulcanicas®®. Aparentemente, somente Rikuo sobreviveu, entdo ele parte em
busca de outros possiveis sobreviventes®. O jogo tem um apelo estético mais sombrio
(cores escuras, sombras, penumbras e cenarios noturnos) e seus personagens sao, em
sua maioria, criaturas exoticas e mitoldgicas. Sua narrativa tem como pano de fundo o
torneio de luta entre criaturas para decidir qual delas é capaz de dominar o mundo dos

demonios.

Figura 5 — Cenario de Rikuo

.---N\‘. ".I“:_:_—r"r-l-‘-—-._‘

Fonte: http://images.uncyc.org/pt/2/28/Cenario_rikuo.qgif

O discurso fantastico sobre os “ribeirinhos” nos games

Ao verificar os elementos estéticos relacionados as narrativas dos dois jogos,
percebe-se que Darkstalkers mantém a mesma logica de representagdo de SFII,
utilizando elementos semelhantes para caracterizar a Amazoénia, inclusive com imagens

monstruosas e selvagens.

No cenério, a &gua em abundancia, a presenca de uma espécie de toca
e a similaridade entre as cores do personagem e as do ambiente
moldam uma adequacdo entre ambos, criando um vinculo entre o seu
corpo e a territorialidade. Desta maneira, a continuacdo de um Brasil
amazonico e monstruoso proporcionada pela Capcom em Darkstalkers
reafirmou a natureza como maneira de significar o Brasil nos jogos
digitais (SANTOS, 2010, p.2).

Também pode ser ressaltado nos dois games, como sugere Santos (2011), a

19 Segundo a base de dados da Capcom (disponivel em: https://capcom.fandom.com/wiki/Rikuo), foi o
personagem Pyron o responsavel pelo exterminio da sociedade de Rikuo.

20 Assim como Blanka, ao se derrotar todos 0s personagens na pele de Rikuo, surge uma cena final com
0 personagem amazOnico comentando que salvou sua regido e encontrando uma versdo feminina de sua
espécie. Eles se reinem para recriar sua sociedade.
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constante utilizacdo da cor verde, que cobre a maior parte do corpo dos personagens e
espalha-se em diversos elementos em seus cenarios, estabelecendo a relagcdo simbidtica
entre as criaturas e seus respectivos habitats. A cor verde demonstra funcionar como um
elemento estético atrelado as florestas e as riquezas naturais, componentes constantes na
representacdo da AmazoOnia, ao atuar como reforco do selvagem enraizado no
imaginario coletivo (AMARAL FILHO, 2011).

O personagem Blanka é representado como fruto da convivéncia com as
comunidades ribeirinhas e animais da regido e, por tal motivo, transformou-se em uma
criatura verde que emite choques, com técnicas de luta e movimentos que se
assemelham aos movimentos de animais?. O mais curioso é que o0 jogo sugere que
Blanka convive harmonicamente com os “ribeirinhos”, sugerindo uma convivéncia
diaria com criaturas exdticas ou, ainda, fazendo referéncia a relacdo dos habitantes com
suas lendas locais, reforcando o imaginario fantastico sobre a regido.

No caso de Darkstalkers, o personagem Rikuo é representado como lider de uma
sociedade aquatica que vivia nas profundezas dos rios da Amazénia, o que ja demonstra
o retrato do isolamento, inclusive por uma busca de autopreservacdo. O jogo faz aluséo
a questdo quando apresenta a destruicdo da comunidade de Rikuo. Esse aspecto,
inclusive, faz referéncia a destruicdo das etnias da Amazonia por intermédio de agdes
colonizadoras, pois, ao longo do desenrolar da narrativa de Rikuo, 0 personagem
descobre que o responsavel pela destruicdo de seu povo é Pyron, monstro-chefe do jogo,
apresentado como uma criatura alienigena que, coincidentemente ou ndo, tem como
principal caracteristica consumir belos planetas e objetos celestes para coletar energia,
uma possivel referéncia aos movimentos de exploracdo da Amazénia.

No jogo, percebe-se também a mencdo aos movimentos relacionados a
preservacdo dos recursos naturais e riquezas da Amazonia, que ganharam forca na

década de 90?2, Apds o jogador derrotar o Ultimo inimigo assumindo o personagem

21A0 executar os comandos especificos nos controles para realizar os golpes de Blanka, percebe-se que a
movimentacdo do personagem e suas técnicas de luta refletem a estética selvagem a que foi submetido o
personagem, pois lembram os golpes e movimentos de ataques de animais, como arranhdes, mordidas ou
pulos de longa distancia.

22 Os anos 90 foram marcados por importantes eventos na area ambiental, como a Eco 92, realizada na
cidade do Rio de Janeiro. Denominada Conferéncia das Nac¢BGes Unidas sobre o Meio Ambiente e 0
Desenvolvimento ou “United Nations Conference on Environment and Development (Eco-92), reuniu 114
Chefes de Estado para tratar de questdes voltadas para o meio ambiente, além de centenas de ONGs e
milhares de pessoas. Nesse encontro foram aprovados quatro documentos importantes que objetivavam
orientar as agoes dos governos e da sociedade civil”: a “Agenda XXI”, o “Protocolo sobre as Florestas”, a
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Rikuo, surge uma cena final em que o cenario do personagem recebe enfoque e ele
comenta que enfim sua terra estd salva da ameaca da escuridao, fazendo referéncia ao
inimigo que destruiu sua comunidade.

Embora haja a referéncia a uma preocupagdo com a sobrevivéncia de etnias na
Amazonia, pode-se perceber, por meio de elementos simbolicos apresentados nos dois
jogos e imersos em uma linguagem ludica, que os games ndo sO reiteram sentidos
circulantes sobre a regido e seus habitantes, mas também contribuem para construir uma
imagem amazonica especifica, reforcando discursos homogeneizantes sobre a

identidade do homem “ribeirinho” que habita a regido.

Consideragdes finais

SFII e Darkstalkers relacionam a imagem do sujeito amaz6nico ao imaginario
fantastico, exdtico, relembrando narrativas fantasiosas sobre criaturas mitolégicas que
“habitam” a regido e acerca do homem como “selvagem e isolado”, que interage com o
mundo externo por meio da violéncia. A propria violéncia representada no jogo
(reforcada pelo género luta) entre personagens locais e lutadores externos pode ser
compreendida como a representacdo da forma geralmente conflituosa de relacéo entre o
homem amaz0nico e agentes estrangeiros.

A visdo do outro, do olhar estrangeiro sobre a Amazbnia, latente nas duas
producdes, é justificado pelo fato de que os dois games foram produzidos por uma
empresa internacional, a japonesa (Capcom), o que nos deixa a impresséo, a exemplo da
pesquisa de Dutra (2009, p. 233), da utiliza¢do de “conceitos acriticamente fabricados,
pela reelaboragéo espontanea de nogoes presentes no imaginario”.

Os dois jogos, como buscamos demonstrar, reforcam esteredtipos sobre o Brasil
e sobre a Amazonia e seus habitantes. A partir da linguagem dos jogos, os discursos
historicamente consolidados sdo atualizados por meio do processo interativo entre
narrativa, aspectos técnicos, imagéticos e da acdo reflexiva do jogador. Embora se trate
de representacdes ficticias sobre a Amazonia no ambiente dos jogos digitais - midia que
tem como fator fundamental o entretenimento -, ainda assim sdo dotadas de multiplas

significacBes que ajudam a construir a representacdo da realidade.

“Convengao sobre a Diversidade Biologica” ¢ a “Convencdo sobre as Mudangas Climaticas Mundiais”
(COSTA, 2006, p.95). Para mais informagdes ver https://oglobo.globo.com/economia/rio20/0-que-foi-rio-
92-4981033 Acesso em: 29 out. 2019.
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