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A Guerra Lidica e o0 Neo Orientalismo em Call Of Duty Modern Warfare (2007)
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Resumo: A partir dos conceitos da cultura da midia e o neo-orientalismo, bem como um breve
didlogo com as teorias pds-coloniais e marxistas, o presente artigo visa analisar as representagdes
culturais e de violéncia no jogo eletronico de guerra moderna Call of Duty 4: Modern Warfare
(Activision, 2007). Diante disso, com énfase em uma pesquisa exploratoria que investiga as
ideologias neo-orientalistas sdo reproduzidas em jogos eletronicos de guerra moderna, mais
especificamente em Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007). O presente artigo resulta de
uma discussdo em curso da dissertacdo de mestrado. Nesse sentido, para a realizagdo deste estudo,
organizamos em quatro topicos: de antemdo intenciono realizar uma breve discussdo sobre o
contexto historico do desenvolvimento tecnologico dos videogames; em seguida, problematizar esse
desenvolvimento historico; além de analisar a guerra lidica como combinag¢do do complexo
entretenimento-militar com a produgdo de representacdes neo-orientalistas; para concluir,
intenciono aplicar o referencial metodologico de Douglas Kellner (2001) para analisar o contexto e
conteudo do desenvolvimento de Call of Duty 4: Modern Warfare. Com efeito, conclui-se com a
seguinte hipotese: a cultura da midia dos jogos eletronicos de guerra ludica estdo submetidos a
racionalidade técnica e militar, a 16gica econdmica de mercado e as representagdes neo-orientalistas,
isto ¢, formas entrelacadas e dominantes na criagdo de experiéncias visuais, textuais e sonoras nas
midias.
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Abstract: Based on the concepts of media culture and neo-orientalism, as well as a brief dialogue
with post-colonial and Marxist theories, this article aims to analyze cultural representations and
violence in the modern warfare electronic game Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007).
With this in mind, it focuses on exploratory research that investigates how neo-orientalist ideologies
are reproduced in modern electronic war games, more specifically in Call of Duty 4: Modern
Warfare (Activision, 2007). This article is the result of an ongoing discussion in my master's thesis.
In order to carry out this study, we have organized it into four topics: first, I intend to briefly discuss
the historical context of the technological development of video games; then, I intend to
problematize this historical development; in addition, I intend to analyze ludic warfare as a
combination of the military-entertainment complex and the production of neo-orientalist
representations; finally, I intend to apply Douglas Kellner's (2001) methodological framework to
analyze the context and content of the development of Call of Duty 4: Modern Warfare. In fact, I
conclude with the following hypothesis: the media culture of electronic war games is subject to
technical and military rationality, the economic logic of the market and neo-orientalist
representations, i.e. intertwined and dominant forms in the creation of visual, textual and visual
experiences.
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Resumen: Partiendo de los conceptos de cultura mediatica y neo-orientalismo, asi como de un breve
didlogo con las teorias postcoloniales y marxistas, este articulo pretende analizar las
representaciones culturales de la violencia en el juego electronico de guerra moderna Call of Duty
4: Modern Warfare (Activision, 2007). Para ello, hace hincapié en una investigacion exploratoria
que indaga como se reproducen las ideologias neoorientalistas en los juegos electronicos de guerra
modernos, mas concretamente en Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007). Este articulo
es el resultado de un debate en curso en mi tesis de master. Para llevar a cabo este estudio, lo hemos
organizado en cuatro temas: en primer lugar, pretendo discutir brevemente el contexto histérico del
desarrollo tecnologico de los videojuegos; a continuacion, pretendo problematizar este desarrollo
historico; después, pretendo analizar la guerra ludica como una combinacion del complejo
militar-entretenimiento y la produccion de representaciones neo-orientalistas; por ultimo, pretendo
aplicar el marco metodolégico de Douglas Kellner (2001) para analizar el contexto y el contenido
del desarrollo de Call of Duty 4: Modern Warfare. De hecho, concluyo con la siguiente hipotesis: la
cultura mediatica de los juegos de guerra electronicos estéd sujeta a la racionalidad técnica y militar,
a la logica economica del mercado y a las representaciones neoorientalistas, es decir, a formas
entrelazadas y dominantes en la creacion de experiencias visuales, textuales y visuales.

Palabras clave: Juegos electronicos; Neo Orientalismo; Call of Duty; Guerra Ludica.

Introduciao

A populariza¢do dos videogames e as interagdes sociais mediada pelas plataformas virtuais
foi o principal motivo que despertou o interesse em realizar pesquisas cientificas no que diz respeito
ao seu contetido, desde as representagdes sociais e histéricas nas narrativas audiovisuais, como
compreender as ambientagdes, analisar os discursos e formacgdes de valores e identidades. Para isso,
visamos compreender a “cultura da midia” dos jogos eletronicos através da contextualizacdo e da
leitura critica. Com base nisso, averiguar e interpretar as dinamicas historicas da induistria, as
contradigdes, as condi¢gdes de producdo, circulagdo e consumo das representacdes e discursos em
jogos e plataformas.

A vista disso, busca-se distanciar de um olhar determinista, condenatério ou aclamado,
focalizando em uma anélise critica com levantamento bibliografico acerca da tematica proposta. A
relevancia deste estudo se deve ao fato de que, nos ultimos anos, os videogames t€m se tornado uma
midia central na cultura popular, impactando individuos de todos os continentes, gerando opinides e
valores por meio das ideologias das narrativas, bem como da formacao de novas identidades e
identificagdo, por fim, além de apresentar novas realidades culturais, historicas e sociais.

Os estudos culturais critico proposto por Douglas Kellner (2001) propds analisar
criticamente as formas como os agentes de comunicacdo e 6rgdos governamentais dos Estados
Unidos apropriam desses espagos para propagar nas midias digitais a cultura militar, por isso

justificam em seus contetidos que estimulam e legitimam ideologicamente intervenc¢des militares e




reitera discursos e representacdes estereotipados a respeito de possiveis inimigos. Dessa maneira, o
presente estudo apresenta as diretrizes tedricas da pesquisadora Soraya Murray (2017), dos
pesquisadores Matthew T. Payne (2016), Nick Dyer-Witheford e Greig De Peuter (2007), o que nos
ajuda a refletir sobre essa formagao que os Estados Unidos e aliados desempenham em desenvolver
nas midias, formas que justificam o expansionismo militar, 0 consumismo e as ferramentas que
legitimam as praticas politicas neo orientalistas e imperialistas.

Além disso, esse estudo fez o uso do multiperspectivismo proposto por Douglas Kellner
(2001) visando analisar através dos mais diferentes prismas (pds-colonialismo, marxismo e dos
estudos culturais) pretendendo explorar a relagdo das tecnologias com a politica, a sociedade e a
cultura. Essas dimensdes sdo analisadas procurando desenvolver ferramentas criticas para uma
leitura politica das midias, conforme assinala Kellner (2001). Por fim, para examinar esse
fendmeno, sugere-se utilizar técnicas de andlise com base em um estudo contextual, em relagao e

pela leitura e critica diagnostica do Call of Duty 4. Modern Warfare (Activision, 2007).

1. Do Complexo Académico-Militar ao Industrial: O Processo Histérico dos Videogames

Entre as décadas de 1950% e 1970, os videogames foram desenvolvidos diante de um
complexo “académico-industrial-militar” dos Estados Unidos, durante o periodo da Guerra Fria. A
necessidade de defender sua hegemonia culminou na exploragio e no desenvolvimento de
tecnologias digitais com capacidade de vigilancia e destruicdo em massa. Diante disso, o governo
estadunidense recrutou engenheiros e programadores do MIT e realizou altissimos investimentos no
desenvolvimento de tecnologias militares. Esse grupo de engenheiros e programadores do MIT
produziram, em laboratorios, dispositivos tecnoldgicos digitais centrado na intera¢do do individuo
com a midia audiovisual, ambientado e desenhado graficamente (De Peuter; Dyer-Witheford, 2007).
E sua histéria se inicia em laboratorios de produgdo de hardwares e softwares de
computadores durante as décadas de 1940 a 1960, com programadores que em seu intervalo
produziam experimentos como jogos em osciloscopio e mainframes PDP-1 que mais pareciam ser

demonstragdes técnicas do que jogos eletronicos como conhecemos atualmente®. Assim,
O jogo de Higginbotham precedeu o de Russell; a invengdo de Baer teve maior importancia

comercial. Mas é o Spacewar! que é considerado o primeiro videogame. Isso certamente se
deve ao fato de ele ter sido uma expressdo integral da cultura dos “malucos” da ciéncia da

2 Na década de 1950, durante o contexto de Segunda Guerra Mundial (1939-1945), os primeiros jogos foram testados e
desenvolvidos em mainframes, sendo o Nimrod (1951) e, posteriormente, o “tennis for two” de Higginbotham em 1958,
foram os primeiros jogos digitais concebidos.

3 Nomeado por De Peuter e Dyer-Witherford (2007) de “clube hacker” por corresponderem a cientistas designados para
a produgdo de novas tecnologias para a defesa da hegemonia estadunidense, mas que representavam novos usos ¢
criagdo de jogos no intervalo resultando novas maneiras para se entreter em osciloscopio e computadores mainframe.




computagdo, uma cultura que muitas vezes estava em desacordo com as instituigdes
militares que a financiavam. No MIT, o acesso ao PDP-1 era fortemente monitorado. Obter
acesso era a missdo do Tech Model Railroad Club (TMRC), que reunia os alunos para o que
eles comegaram a chamar de “hacking” (De Peuter; Dyer-Witherford, 2007, p. 8).

A teoria freudiana de sublimagdo explica este fendmeno por meio de uma conversao da
pulsdo em uma elevada producdo de um objeto estético, cultural e cientifico* (Woodcock, 2019).
Esses cientistas tinham que munir de diversas técnicas dissidentes em decifrar os codigos e
transformar em novos softwares, com graficos 2D e uma mecanica bastante simples com poucas
op¢des de movimentos (De Peuter; Dyer-Witheford, 2007).

Como resultado, os experimentos técnicos anteriores forneceram ao produtor Steve Russell e
seus colegas a oportunidade de desenvolver o Spacewar! [1961], retomando a base de calculos e
tecnoldgicas para a criagcdo do primeiro jogo digital voltado ao entretenimento (Woodcock, 2019).
Vale destacar que o Spacewar! tratava-se de um jogo eletronico com base em uma guerra espacial,
certamente, motivado pela corrida especial no contexto de guerra fria. Nessa dire¢do, entre 1968 e
1980, desloca-se da producdo e consumo em laboratdrios de Massachusetts Institute of Technology
(MIT) para os estudios do Vale do Silicio.

Entre as décadas de 1960 a 1980, tratou-se de uma época de fama para jogos de arcade ou
fliperamas. Esses aparelhos tecnologicos eram compostos por uma caixa de madeira com gabinete
interno e que os jogadores (as) tinham que controlar um avatar projetado no monitor por um
joystick ou controladores direcionadores e botdes de comando, uma vez que representavam o
modelo que atraiu a atengdo dos jovens na época. Segundo Varella (2000, p. 19), na década de 1970,
o desenvolvimento de arcades ou fliperamas culminou em, “os videogames sairam dos laboratorios
para virar um negdcio, uma midia de massa, uma linguagem”. Em consequéncia disso, vendeu mais
de 35 mil copias do fliperama que continha o jogo Pong! desenvolvido por Allan Alcorn e Nolan
Bushnell em 1972.

Na década de 1970 em diante ficou conhecido pelo publico gamer como o periodo dos
fliperamas em estabelecimentos comerciais (Varella, 2020). Esses grandes gabinetes com joystick
eram instalados em diversos saldes de jogos e estabelecimentos comerciais, com seu funcionamento
com base em moedas e fichas. Um dos impactos econdmicos ocorreu no langamento do Space
Invaders de 1978, quando houve uma escassez de moedas (iene ¥) no Japao, conforme assinala
Woodcock (2019). Alguns detalhes deste ano devem ser considerados, como nos anos de 1978 e

1979, quando houve uma baixa producdo de moedas (Fox, 2012). Outrossim, os proprietarios dos

4 Também pode ser interpretado por meio de que as narrativas dos jogos e os mundos virtuais podem resultar em
impulsos e tensdes moderadas e reprimidas pelos individuos, representando uma exteriorizagdo de toda tensdo
acumulada em seu momento de lazer.




estabelecimentos recolhiam e depositavam as moedas no banco. Por conseguinte, os bancos
distribuiram as moedas novamente, mas ndo com a mesma velocidade, e grande parte das moedas
que retornaram da circulagdo era reutilizada em fliperamas, gerando um entrave economico (Fox,
2012).

Em paralelo, no ano de 1972, o primeiro videogame doméstico foi lancado e comegou a ser
comercializado, nomeado por Magnavox Odyssey [1972]. Outros consoles foram seguidos dessa
inovacao, tal como Home Pong [1975], Telstar [1976 — 1978] e Telejogo [1977]. Todavia, o sucesso
de mercado foi o console da Atari, o conhecido Atari 2600 (1977), visto que foi sucesso de vendas
girando em torno de 27,64 milhdes de unidades vendidas na época. O desenvolvimento da industria
de jogos eletronicos foi seguido por uma produ¢do em grande escala ignorando os riscos
econdmicos de uma crise (Woodcock, 2019). Sendo assim, a Atari se tornou a primeira indudstria
capitalista de videogames, localizada no Vale do Silicio, com lucros bilionarios na comercializagdo
de consoles e jogos digitais.

Outros grandes mercados surgiram antes dessa expansdo e produziram seus proprios jogos
eletronicos e plataformas. Tem de ser considerado, entre as décadas de 1970 e 1980, a produgdo de
jogos e consoles foram desenvolvidos em outras localidades, tais como, na Unido Soviética, com
jogos em computadores e fliperamas, como: Morskoi Boi [1974], Tetris [1984], Koniok-Gorbunok
[1986], e entre outros. No Japdo, os estudios Namco e Nintendo desenvolveram jogos que ficaram
conhecidos até os dias atuais, a saber, Space Invaders [1978], Donkey Kong [1981] e Pac-Man
[1980]. E no Reino Unido, a criagdo do “mud” (multi-user dungeon) representou a inovacao da
interacao online que correspondeu a novos modos de se jogar. A comercializagao se espalhou para
varios paises e representou um produto cultural altamente lucrativo (Woodcock, 2019).

A chegada dos videogames no Brasil aconteceu em meio a ditadura militar [1964-1985],
sendo um periodo historico de restrigdes e proibicdes de importagdo de tecnologia estrangeira, o
que dificultava qualquer produgdo e circulagdo de videogames no Brasil. Os videogames da Atari
foram introduzidos no Brasil por meio de importacdes de turistas ou vendidos em lojas de Manaus,
de forma restrita. Todavia, em 1982, por um ato normativo da Secretaria Especial de Informatica
(SEI), foi criada uma industria nacional para desenvolvimento de videogames. Contudo, a produgao
foi baseada em copias nao-patenteadas de consoles a respeito de jogos da Atari e da Magnavox. A
partir de 1980, algumas industrias brasileiras fabricaram a partir de protdtipos prontos € manuais de
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confec¢do desses videogames. Tomando, por exemplo, a “cultura hacker™ desenvolvida nos

> A cultura hacker ficou famosa por ser uma das causadoras da crise nas corporagdes na década de 1980, quando
comegaram a falsificar, copiar e criar jogos imitando os jogos das grandes companhias. Essa cultura predominou por
décadas até os grandes estudios produtores de jogos contratarem especialistas para codificar as midias de jogos e




Estados Unidos, também pode ser analisada no Brasil durante esse periodo. Nao de reproduzir, mas
por criar algo proprio com base no material importado da Atari (Chiado, 2011).

Apesar do sucesso de uma década e dos milhdes de cdpias vendidas por esses jogos, o
mercado de videogames sofreu nos anos de 1982 ¢ 1983 com a crise de superproducdo®, queda da
tendéncia de lucro, as acdes em queda, descontentamento dos trabalhadores com a nova logica de
trabalho e a pirataria desenfreada que causou o fechamento de empresas do segmento (De Peuter;
Dyer-Witherford, 2007; Varella, 2020). De acordo com Jamie Woodcock (2019), inspirado pelo
olhar marxista autdbnomo italiano, o autor se refere a uma crise de superprodugdo das empresas de
jogos eletrénicos, por ter uma producdo em larga escala sem ter sido considerada a demanda. Assim
como, em alguns momentos, ocorreram crises monetarias devido ao uso em larga escala de moedas
em fliperamas nos Estados Unidos, o que culminou na falta de moedas em circulagdo, de modo que
ja indicava que o mercado de videogames passou por oscilagdes econdmicas, ao contrario daqueles
que apontam em um progresso linear.

Conquanto, de um lado a crise que afetou a industria estadunidense, de outro lado, houve a
recuperagdo da Industria dos videogames, isso aconteceu através das corporagdes japonesas, a saber,
pelos estadios Sega, Sony e Nintendo. A competicdo entre essas corporacdes movimentaram o
mercado dos jogos eletronicos da época e representou a difusao da cultura japonesa pelo mundo. A
cultura nipdnica comegou a se expandir pelo mundo por intermédio do anime e dos jogos de
videogames japoneses (Chen, 2016). Os estilos das animacdes, manga e da cultura japonesa
influenciou diretamente no design e nos graficos. Com base em mangas, houve a incorporagao de
uma narrativa em conjunto aos efeitos graficos, dando sentimento ao ato de jogar um jogo
eletronico (De Peuter; Dyer-Witherford, 2007). Os engenheiros de software e os criadores de jogos
japoneses, portanto, revolucionaram a industria dos videogames.

O periodo pos-crise ficou conhecido como a expansdo global dos videogames. Nesse
sentido, a globalizagdo, a transnacionalizagdo do capital e o desenvolvimento tecnologico, cientifico

e digital, representaram uma das configuragdes de expansdo estrutural do capitalismo pela indistria

diminuir a pirataria. Assim sendo, apos a crise de 1983, as corporagdes desenvolveram barreiras juridicas que pudessem
gerir os direitos digitais, assim como, em vista de estabilizar, centralizar e tornar os jogos eletrdnicos restritos as
corporagoes, em buscas de lucros cada vez maiores. Em suma, uma bola de neve que gerou uma crise que desestabilizou
momentaneamente a industria dos videogames (De Peuter; Dyer-Witherford, 2007). Essa prética, prevista como ilegal,
tem sido realizada por hackers com a finalidade de burlar o sistema e destravar jogos e emuladores de consoles e
computadores com valores altissimos para disponibilizar para o publico (Woodcock, 2019).

® Uma das causas mais conhecidas e, certamente, considerada a mais famosa foi a grande expectativa e produ¢io do
jogo E.T. The Extra-Terrestrial de 1982 ¢ que foi um fracasso em vendas pela Atari. Na onda do sucesso de E.T., filme
hollywoodiano de Steven Spielberg, esse jogo foi produzido pela Atari a fim de lucrar em cima dessa expectativa. Essa
estratégia foi um fracasso e foi considerada por muitos como o pior jogo da historia (Woodcock, 2019). Portanto, as
empresas utilizam desse acontecimento para atribuir uma causa e reduzir a complexidade da primeira grande crise da
industria dos videogames.




dos videogames. Por consequéncia de um fluxo intenso de mercadorias, informagdes,
conhecimentos, bens, capital e pessoas para além das fronteiras dos territorios nacionais de origem
(Bernardo, 2000)’. Veja, por industrias de multimidias transnacionais, tais como, Nintendo, Sony €
Microsoft. Em vista disso, a producao se estende desde a extracdo de minérios e da exploragdao do
trabalho em condic¢des precarias, para a montagem das pegas nas regides do Sul Global. A aplicagdo
do design no Vale do Silicio, bem como a preparacdo de uma logistica de transporte dessas
mercadorias para lojas fisicas, logo aparecendo para serem comercializadas e consumidas. Esse
processo se refere ao complexo movimento desde a producdo a venda de consoles, monitores,
teclados, joysticks (controles), headsets (fones de ouvidos) e entre outros (Woodcock, 2019).

Haja vista que a virada de milénio foi um periodo de crescimento dessa industria, entre os
anos de 1996 e 2000, a sofisticagcdo de jogos e consoles ocorreram rapidamente de acordo com uma
alta demanda nas culturais e tecnologias digitais. Uma dessas transformagodes foi a mudanga no
modelo dimensional de suas representagdes, tais como ocorreram de jogos 2D para 3D. Também
houve melhorias significativas na expansdo quanto a velocidade do processamento em 16-bits para
32-bits. Os graficos, portanto, foram sendo melhores renderizados e se tornando mais realistas. Na
virada para os anos 2000, as mudangas no campo tecnoloégico proporcionam melhorias como, por
exemplo, da internet, servicos de streaming e armazenamento virtual, evolu¢do no tocante a
experiéncia de realidade aumentada, inteligéncia virtual e progresso no processamento para 32-bits
(Varella, 2020).

Para além da trajetoria tecnoldgica®, as mudangas na audiéncia dos jogos eletronicos na
virada para o ano 2000 representou um envelhecimento e uma diversificagdo em relagdo ao que era
nos anos 1980 e 1990. A “revolugao casual” (Jull, 2001) acontece mediante a estrutura dos

hardwares, proporcionando um maior acesso aos jogos de videogames domésticos. Por outro lado,

" Empresas de paises do centro procuram em paises em desenvolvimento montar filiais em paises com mao de obra
barata e tiram vantagem das condicdes em que existe desvalorizagdo da moeda. A internacionalizagdo da classe
capitalista indicou uma expansao da economia, enquanto os trabalhadores ficaram circunscritos a fragmentagéo, sendo
as fronteiras nacionais o fundamento dessa divisdo da classe trabalhadora, a saber, por consequéncia, reforcou a
explorag¢do do trabalho e extragdo de mais-valor. Os interesses dessas companhias transnacionais ultrapassam o poder
politico dos governos nacionais, sendo assim, a sua fun¢do em garantir sua permanéncia. Em sintese, estabelecem uma
relagcdo dindmica entre matriz e as suas filiais espalhadas pelo mundo. De modo que interferem nas decisdes e nas
escolhas politicas dos paises das filiais, subordinando e pressionando em caso de mudangas radicais nos meios politicos.
¥ Desse modo, os jogos de videogames se tratam de uma midia situada no paradigma tecnoecondmico da Industria 4.0,
quando os setores do crescimento desenvolvem biotecnologias, computadores, smartphones e softwares que comportam
inteligéncia artificial. Além disso, essas novas tecnologias modificam as relagdes sociais e trazem consequéncias no
espago de trabalho pela robotica ¢ automagdo industrial. Essa nova forma de tecnologia nas indistrias se torna central
no novo regime de acumulag@o, paralelo as outras formas de produgéo, tais como, a producdo em massa ¢ o0 modelo que
realca a organizacdo cientifica do trabalho (Nascimento, 2006). A fonte de energia se encontra em regides do Sul global,
sobretudo na regido da América do Sul na corrida pelo litio em paises como Bolivia ¢ Argentina. Portanto, como afirma
Nascimento (2006, p. 16), “As técnicas sdo um conjunto de meios instrumentais e sociais, com os quais 0 homem
realiza sua vida, produz e, ao mesmo tempo, cria espago”. Em suma, como os humanos por meio de ferramentas
transformam a natureza em produtos que produzem sua propria vida.




as narrativas dos jogos eletronicos aumentaram em nUmero de géneros, como battle royale,
aventura em primeira pessoa, jogadores versus ambientes e outros jogadores, estratégia em tempo
real, jogos de interpretagdo de papéis e, por ultimo, jogos de arena virtual. Além disso, a pressao
cada vez maior da comunidade promoveu a inser¢do de uma pluralidade e diversidade de
personagens e protagonistas. Sumariamente, esse foi um dos principais motivos que contribuiu para
tornar os videogames um meio mais inclusivo e acessivel.

Os jogos de grandes orgamentos ou os chamados T7riple-A continuaram sendo
monopolizados por paises do norte global, como China, Canadd, Estados Unidos, Inglaterra e Japao.
No sul global, a industria esta em desenvolvimento e tem um cendrio completamente diferente no
tocante a or¢amentos e rendimentos do norte global, visto que sdo desenvolvidos por estiidios
independentes que usufruem de servigos de distribuicdo do norte global para divulgar seus jogos
eletronicos. Sendo possivel analisar jogos indies como a forma de antagonismo a hegemonia da
estrutura militarizada e neoliberal do capitalismo.

Vale ressaltar que houve grandes [r]evolucdes nas tecnologias digitais, sobretudo nos
aparelhos como o0s consoles, computadores e celulares, além da sofisticacdo e otimizagdo dos
graficos que tornam os jogos mais realistas (Varella, 2020). Diante disso, no século XXI alguns
jogos representam revolucdes na experiéncia, tomando, por exemplo, Counter Strike [2000] em
jogos de FPS (First Player Shooter); World of Warcraft [2004] para jogos de RPG (Role-playing
Game); Guitar Hero [2005] em relagdo a jogo eletronico musical; God of War [2005] de hack and
slash ou de acdo e combate; Dota 1 [2003] responsavel pela revolugdo dos jogos de MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game - MMORPG); Minecraft em [2011] mundo aberto
3D pixelado; Candy Crush Saga [2011] jogo de quebra-cabeca; Grand Theft Auto V [2013] agdo e
aventura; e, por fim, o mais recente jogo de smartphone, Pokémon GO [2016]. Nessa lista
organizada por Jodo Varella (2020) perpassa por jogos dos mais diferentes géneros que marcaram as
primeiras décadas do século XXI, para jogadores hardcore (gastam muito tempo jogando) e
jogadores casuais (Juul, 2010). Em sintese, os jogos eletronicos se desenvolveram gradualmente
recebendo acréscimo de uma série de tecnologias para proporcionar melhores experiéncias, tais
como, oculos de realidade virtuais, midias dos jogos armazenadas em nuvens ou em streamings,
evolugdes em chips de processamentos, melhorias no fotorrealismo proporcionando graficos mais
realistas, expansdo em memoria de armazenamento e sensores de movimentos.

Posto isto, o desenvolvimento histérico dos jogos e aparelhos de videogames tem sido

marcado desde a década de 1970 pelo complexo industrial militar, perpassando por corporagdes




industriais do vale do silicio para uma realidade global baseada em tecnologias culturais, afetivas e

ludicas (De Peuter; Dyer-Witheford, 2007; Woodcock, 2019).

2. Analise da Representatividade no Desenvolvimento da Industria dos Videogames

Quem construiu a Tebas de sete portas?
Nos livros estdo nomes de reis.
Arrastaram eles os blocos de pedra?

E a Babildnia varias vezes destruida —
Quem a reconstruiu tantas vezes?

[...]
Cada pagina uma vitdria.
Quem cozinhava o banquete?

A cada dez anos um grande homem.
Quem pagava a conta?

Tantas historias.
Tantas questoes
(Brecht, 2016, p. 166).

O dramaturgo e poeta marxista Bertolt Brecht (2016) mostrou em seu poema “Perguntas de
um trabalhador que 1€” como a ideologia reproduz as ideias e a historia da classe dominante como
referéncia. Sendo assim, € possivel notar que as histdrias sobre as tecnologias nos manuais sdo
desenvolvidas visando escamotear as contradi¢des. Diante disso, o poema instiga a reflexdo sobre a
classe oprimida, questionando a historia que atribui feitos aos grandes lideres, e propos revelar a
“historia vista de baixo”, ou seja, da camada popular e da classe trabalhadora que tem sido,
historicamente, a principal responsavel pela agao e constru¢do do mundo em que vivemos. Desse
modo, as reflexdes benjaminianas salientam a tarefa do materialista historico em contar a histéria
sob a oOtica da classe oprimida, tal como, visamos realizar nesse topico ¢ “escovar a histdria a
contrapelo” (Benjamin, 1985, p. 225).

Em virtude disso, ao longo do desenvolvimento dos videogames e entre outras tecnologias, a
historia de homens e mulheres negras, de minorias étnicas, de povos originarios e de membros da
comunidade LGBTQIA+ que tiveram suas vozes abafadas e histérias ndo contadas mediante
projetos de poder que rejeitam a diversidade e a inclusao.

No que diz respeito as identidades, o documentario da Netflix sobre a historia dos
desenvolvimentos dos videogames, intitulado de High Score (2020), evoca a memoria do criador de
cartucho de videogame. O documentario traz uma visdo interseccional no que se refere a
participacdo de grandes momentos da histéria dos videogames, sobretudo na produgdo de jogos
(softwares) e consoles (hardwares). O documentario destaca a inovagao de Jerry Lawson, criador do

console Channel F [1976] e pioneiro em desenvolver o cartucho para videogame. Além disso, Ed.




Smith teve uma participacdo importante, com engenheiros eletronicos afroamericanos que

contribuiram de forma notavel para a indistria dos videogames. Conforme assinala Russworm

(2019, p. s/n, tradugdo nossa);
Designers, jogadores, blerds [membro da cultura nerd e gamer interseccional] e tecnocratas
negros foram excluidos do canone das antigas e novas histdrias de videogames, da mesma
forma que Frantz Fanon teorizou que a negritude funciona como um fato: uma inscrigdo
social pejorativa definida externamente que justifica sua alienagdo e excluséo [...] Durante
sua vida, Lawson permaneceu veemente sobre sua exclusdo dos relatos de design de
hardware da década de 1970 e criticou os multiplos sistemas de preconceito que o
impediram de obter financiamento para alguns de seus projetos mais promissores,
permitindo assim que empresas como Atari e Apple capitalizassem. Edward Smith, um
engenheiro negro autodirigido que comecou fabricando calculadoras para a APF
Electronics, tornou-se o designer-chefe de projetos que fracassaram comercialmente, mas
anteciparam os desejos futuros dos consumidores de combinar computagdo pessoal € jogos
de videogame em um unico sistema. Smith, que também era conhecido por distribuir
consoles de jogos domésticos gratuitamente para familias negras no Brooklyn, reflete com

orgulho sobre sua carreira: “Ser um homem de cor e um lider na industria de videogames
sera meu legado, e um legado que sou. Muito orgulhoso.”

Além disso, Segundo Saucier (2018, s/n, traducdo nossa)

Os esforgos de Lawson abriram caminho para futuros desenvolvedores de jogos negros,
como Antonio “Tony” Barnes (série Strike, Medal of Honor e Strider), Gordon Bellamy
(série Madden NFL), Morgan Gray (série Tomb Raider), Marcus Montgomery (Rock Band
3 e Zombie Gunship Survival), Felice Standifer (série ATV Offroad Fury), Lisette
Titre-Montgomery (Dance Central 3 e South Park: The Fractured But Whole) e Karisma
Williams (Kinect Adventures! e Forza Motorsport 6).

Outrossim, a contribuicao histérica das mulheres negras foram silenciadas do campo de
destaque da histdria do desenvolvimento de videogames. Alguns exemplos evidenciam as inovagoes
de jogos digitais educacionais pela designer Muriel Tramis representando um marco na década de
1980. Da mesma maneira, Alice Washington foi responséavel por instalar placas de circuito impresso
em gabinetes de jogos de arcade. Em suma, a historia das mulheres brancas e negras tiveram um
grande impacto na historia da induastria dos jogos de videogames, no entanto, os manuais ainda
insistem em excluir a colaboracdo e protagonismo.

A obra de Cida Bento (2022) nos ajuda a refletir sobre o racismo, o sexismo e a mentalidade
narcisista do pacto da branquitude quando analisamos a histéria das institui¢des em sociedades
marcadas pela colonizacdo. Nesse sentido, a historia plural do Brasil e Estados Unidos tem sido
mascarada por um perfil de histdria que exalta um perfil masculino de pessoas brancas cujo objetivo
¢ manter seus privilégios, chamado de branquitude. Ademais, uma leitura acritica do
desenvolvimento dos videogames pode excluir vozes de pessoas que foram importantes para o
desenvolvimento de plataformas e jogos de videogames. De acordo com Bento (2022), “assim vem

sendo construida a historia das instituigdes e da sociedade onde a presenca e a contribui¢cdo negras




se tornam invisibilizadas” (Bento, 2022, p. 17-18). A vista disso, o pacto da branquitude como
forma de manter seus privilégios e que “atravessa geragdes e altera pouco a hierarquia das relagdes
de dominacao” (Bento, 2022, p. 18), em termos de um sistema de autodefesa narcisistico “[...] de
autopreservacao, como se o “diferente” ameacasse o “normal” [...]” (Bento, 2022, p. 18). Nota-se,
esse medo do “diferente” como a esséncia do preconceito, da exclusdo e da violéncia.

Desse modo, as pesquisas recentes revelam que os jogos de videogames’ passaram por
desenvolvimentos continuos referente a sua audiéncia, bem como por mudangas significativas no
que se refere a diversidade cultural e inclusdo. Em pesquisas realizadas pelo centro de Pesquisa
Gamer Brasil (2024), trouxe dados de uma pesquisa levantada em 2023 que demonstram numeros
maiores de jogadoras com 50,9%, enquanto o consumo por faixa etria esta centrado em adultos de
16,2% de 30 a 34 anos e de 16,9% de 35 a 39 anos. Em paralelo, a pesquisa detectou uma
desigualdade maior entre jogadores e jogadoras brancos e brancas com 44,6%, enquanto jogadores
e jogadoras pardos e pardas correspondem a 41,2% e jogadores e jogadoras pretos e pretas
aparecem com apenas 11,2%, na medida que 0,7% para povos indigenas. Os dados referentes a raca
apresentam que existe uma grande disparidade assimétrica em relagdo ao acesso a jogos eletronicos
(PGB, 2024).

Além disso, os dados constataram acessos maiores entre classes B2 por 25,3%, C1 por
21,4% e C2 por 18,1%, embora a classe D e E representasse um niimero bastante inferior aos
demais, estimando por 7,5%. Apesar de um estudo altamente rico sobre raca, classe e género, a
auséncia de pesquisa sobre membros ativos da comunidade LGBTQIAPN + no Brasil, mas com os
resultados, foi possivel identificar uma reducdo da desigualdade digital entre género, no entanto,
entre classes sociais e raga, permanecendo bastante assimétrico.

Nesse sentido, 0 acesso a jogos em smartphones tem ultrapassado outros aparelhos no
quesito de acesso aos jogos virtuais, uma vez que tem sido popularizado por conta do seu
custo-beneficio, facilidade em deslocar com o aparelho, cobertura global e, finalmente, por sua
multifuncionalidade. Assim como, na medida que computadores, smartphones e notebooks sao

fabricados voltado a executar jogos eletronicos, € a sua customizagdo propria para executar jogos

 Aqui se refere aos efeitos sonoros, design grafico, desenvolvimento do realismo nos jogos digitais, a interagdo virtual
aprimorada pela popularizagdo da internet, aperfeicoamento em televisores e monitores especificos para videogames,
otimizacdo de computadores “gamers” e todo um aparato suporte de jogos eletronicos. Nota-se, atualmente, controles
especificos para jogos eletronicos focados ao esporte, como os analdgicos para jogos de corrida, danga, futebol e até
oculos de realidade virtual, nas quais as interagdes com simulacros se tornam cada vez mais sensiveis a realidade. Dessa
maneira, os videogames, a grosso modo, sdo produtos culturais ¢ comercializados, sendo necessarios ser mencionados
os avancgos técnicos relacionados aos armazenamentos em nuvem que proporcionou que jogos de videogames fossem
comprados por plataformas digitais que possuem direitos digitais de jogos publicados por desenvolvedoras. Em sintese,
a comercializagdo em aparelhos e dispositivos, bem como lojas digitais, propiciou um mercado de sucesso para os jogos
eletronicos.




demandam altissimos investimentos, dificultam cada vez mais o acesso para populacdo de baixa
renda. Em resumo, as pesquisas quantitativas realizadas pela Newzoo (2023) e pela Pesquisa Gamer
Brasil (2023) nos ajudam a refletir sobre a expansao dessa nova midia e problematizar as auséncias
e frequéncias dos grupos a essa nova midia.

Alguns motivos para maior disparidade podem ser explicados por meio do acolhimento da
diversidade cultural pelos estudios que desenvolvem jogos eletronicos. Ao apresentarem cenarios e
historias jogaveis que inclui as mais diferentes culturas e o protagonismo de personagens femininos
em jogos eletronicos aumentou consideravelmente, sobretudo em jogos de grandes receitas, veja,
por exemplo, as personagens Lara Croft de Tomb Raider e Aloy de Horizon Zero Dawn. Além
disso, podemos citar o protagonismo de representantes pretos (as) e pardos (as) em jogos
eletronicos, tomando, por exemplo, Miles Morales de Spider Man, Carl Jhonson de Grand Theft
Auto: San Andreas, Lincoln Clay de Mafia III, Aveline Dupret do jogo Assassins Creed IlI:
Liberation, Marcus Holloway de Watch Dogs 2 e Sheva Alomar de Resident Evil. Outrossim,
personagens LGBTQIA+ sdo protagonistas como Ellie em The Last of Us, Steph Gingrich de Life Is
Strange ¢ em Dragon Age: Inquisition possui uma diversidade maior em relagdo a sexualidade
representado por um personagem pansexual, Iron Bull, um mago gay, Dorian e uma elfa lésbica,
Celene Valmont I. Nesse sentido, o protagonismo se diversificou no tocante a género, classe,
etnicidade, raga e sexualidade nos jogos eletronicos, ou seja, um impacto que caracteriza um
aumento no publico e, consequentemente, no consumo dos jogos.

Por fim, vale destacar os estudos de Albuquerque e Matos (2022) e Fabia loscote (2021),
constataram que os mundos virtuais de jogos eletronicos sdo ambientes hostis para os grupos
minoritarios mediante uma recep¢ao toxica e estereotipada. Para Albuquerque e Matos (2022), a sua
pesquisa frisou em compreender a misoginia discursiva e simbdlica em League of Legends. Como
em Jloscote (2021) apontou comportamentos inadequados, utilizando discursos racistas e sexistas,
como mecanismos de silenciar e desumanizar o outro. Portanto, a realidade atual de jogos virtuais e
as relagdes sociais dentro desses espagos ainda figura como um campo contraditorio e hostil.

A cultura da midia dos videogames tem sido um espago para uma guerra politica, inspirada
por um contexto de campanhas sociais em redes sociais e paginas da web em que, de um lado,
assumem pautas contrarias a diversidade, antifeministas e com ideologias pro-mercado, além de
constantemente integrantes desses grupos proferirem discursos racistas € mis6ginos, Como em casos
do movimento do #GamerGate. Em contraste, a luta antirracista, o hacktivismo anticapitalista,

feminismo digital e entre outras reivindicacdes e lutas travadas na esfera digital. Desse modo, o




ciberespaco tem sido, via-de-regra, um lugar na esfera cultural e politico em disputa (Nagle, 2017;
Malkowski, Russworm, 2017).

Apesar da crenga popular de que os meios tecnoldgicos sdo somente responsaveis por
divulgar ou adquirir informagdes, quicd uma ferramenta para se comunicar ¢ informar. O que tem
sido rejeitado por cientistas sociais e filosofos que estudam as novas tecnologias da informagao. O
que tem sido considerado pelos autores mencionados neste trabalho, ¢ de que existe uma disputa de
forcas politicas, de valores, crencas, que geram contradigdes no interior dessas midias e tecnologias
digitais. As desigualdades de género, étnicas e raciais espelhadas nas tecnologias digitais sdo
representadas em narrativas em jogos de videogames. O trabalho de Kellner (2001), contribui ao
demonstrar as contradi¢gdes e possiveis solugdes em oferecer ferramentas para ler critica e
politicamente a cultura das midias. Assim, as manifestacdes e a dindmica das lutas de classes se
transformam de acordo com o surgimento de novos espagos, como € o ciberespaco.

As questoes de desigualdade, sobretudo no Sul Global, sdo altamente complexas e precisam
ser analisadas e criticadas. Nao € possivel analisar ou compreender essas complexidades por meio
da oposicao entre dois polos. Contudo, ¢ preciso propor modos de superagdo e emancipagao para
essas novas formas de dominagdo, exploragdo e opressao, bem como as teorias marxistas propoem
novos horizontes. Sendo assim, o que foi preconizado neste texto foi a constru¢do de uma
genealogia histérica do desenvolvimento tecnologico e cultural dos videogames, destacando
também as contradi¢des nesse processo. A critica deste topico, portanto, direcionou-se a uma
historia comumente escrita por cientistas jovens brancos, considerados centrais na historia dos
videogames. Assim, produziu-se uma historia que ndo se limita ao estudo sobre efeitos graficos, das

técnicas em si ou uma leitura economicista.

3. Contexto Historico e Representacio: O Inimigo Agora é Outro

O jogo de videogame e computador, Call of Duty 4: Modern Warfare ¢ um renomado titulo
de tiro em primeira pessoa que rapidamente se tornou um marco na industria dos videogames.
Langado em 2007, o jogo foi desenvolvido pela Infinity Ward e Treyarch e publicado pela empresa
estadunidense Activision, se utilizando o IW Engine 3.0, que proporcionou graficos impressionantes
e uma jogabilidade fluida para a época. O jogo foi disponivel em diversas plataformas, incluindo
PlayStation 3, Xbox 360, sistema da Microsoft Windows, Nintendo DS, Wii, macOS e Mac OS,
permitindo que um vasto publico experimentasse suas intensas batalhas.

Esses jogos apresentam uma jogabilidade, imagens e discursos ideoldgicos como

fundamental para as suas narrativas que representam uma visao estereotipada acerca do outro ¢ a




dessensibilizacdo da violéncia. Nesse sentido, € preciso apresentar o conceito de ideologia, visto
que ¢ possivel analisar os interesses dos diferentes grupos e classes sociais na producdo de
representacdo e os discursos acerca da realidade. Conforme aponta Kellner sobre o conceito de
ideologia (2001, p. 83);
[...] tanto um processo de representagdo, figuragdo, imagem e retorica quanto um processo
de discursos e idéias. Além disso, é por meio do estabelecimento de um conjunto de
representacdes que se fixa uma ideologia politica [...] A ideologia pressupde que “eu” sou a

norma, que todos sdo como eu, que qualquer coisa diferente ndo ¢ normal. (Kellner, 2001,
p. 82-83).

Nesse interim, as classes e grupos sociais, portanto, desenvolvem as ideologias com objetivo
de trazer valores politicos associados as representacdes da realidade, de certa maneira,
aproveitando-se das midias como uma ferramenta de disseminagdo. Em alternativa das ideologias
dominantes que circulam na sociedade e moldam a visdo e as emog¢des e comportamento da
audiéncia, Douglas Kellner (2001) entdo sugere a utilizagdo da teoria critica como ferramenta para
interpretar, desconstruir e desenvolver um pensamento autonomo e critico sobre as formas culturais
e, principalmente, da cultura da midia. Para isso, um conjunto de outras teorias podem auxiliar a
teoria critica, como, por exemplo, o pensamento pos-colonial e os estudos culturais que nos
auxiliam a trazer ferramentas analiticas para realizar um estudo acerca do olhar orientalista em Call
of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward; Treyarch, 2007).

Desse modo, as imagens, representacdes e discursos em midias de jogos eletronicos
envolvem um conjunto de ideologias que tendem a criar ideologicamente polarizagdes e
simplificagdes (van Zwieten, 2011). Assim, de antemdo, a relacdo entre a producdo de narrativas,
imagens e representacdes sobre a guerra moderna nas midias nos apresenta como hipotese que esses
“jogos de tiro” sao marcados pela ideologia da ldégica militar e colonial do capitalismo

contemporaneo'’. Nesse sentido, sendo fruto de um processo histdrico que entrelagam a estrutura

190 “yelho” colonialismo foi essencial para a acumulagio primitiva do capitalismo mediante intensas guerras, pela
utilizacdo da escraviddo nas coldnias e pela expropriagdo de recursos primarios. Nessa dire¢do, esses meios foram
descritos por Marx (2017) como a “incubadora”, assim, a génese do capitalismo da violéncia e da expropriagao, isto ¢,
“a violéncia ¢ a parteira de toda sociedade velha que esta prenhe de uma sociedade nova. Ela mesma ¢ uma poténcia
econdmica” (Marx, 2017, p. 821). Esse colonialismo de pilhagens e extragdo de riquezas das coldnias foi fundamental
para a génese do capitalismo. Enquanto, décadas mais tarde, o neocolonialismo aparece como um estagio posterior ao
colonialismo e imperialismo se caracterizando como uma forma de dominag@o dos paises coloniais que abrem mao do
controle direto e desenvolvem um sistema de intervengdo econdmica nos paises do Sul Global, contanto, representou a
fraqueza e o seu definhamento (N’Krumah, 1967). O neocolonialismo toma por novas formas, sendo elas mais “sutis”
via pressdes politicas de nagdes hegemonicas sobre outras sociedades em busca de exploragdo econdmica. No campo
cultural o que ocorreu foi a difusdo da produgdo de imagens, narrativas, discursos e representagdes hegemonicas para
paises subordinados ou de influéncia, tal como foi feito pelos Estados Unidos no tocante as subjetividades através de
mercadorias culturais, através dos filmes hollywoodiano, na musica ¢ nos jogos eletronicos. Isto posto, foi igualmente
disseminado mediante o pensamento cientifico e filosofico francés, inglés e alemdo que se espalhou em todo mundo
(Loomba, 2005). O colonialismo deve ser entendido como uma esfera de dominagao e exploragdo nas mais diversas
estruturas. E crucial identificar o colonialismo em um contexto histérico especifico, visto que ele esta submetido a




militar com a cultura da midia, assim dizendo, no exibicionismo dos feitos militares e os meios de
comunicagdo, artistico e de informagdo consoante as condigdes historicas especificas. Conforme
aponta Luckham (1984), desde a Grécia antiga, a poesia épica fazia a transmissdo da celebragdo e
culto aos feitos em guerra na formacgao dos jovens. Historicamente, a relacdo entre a estética e entre
outras formas de representagdes da guerra nas sociedades acompanham os ritos militares, gerando
uma cultura armamentista e militarista.

Em adi¢do ao que foi dito, a historia e os romances serviram para mapear territorios ou para
difundir as glorias da guerra, bem como na contemporaneidade, a arte e a midia, as narrativas,
imagens, pinturas e discursos, estdo constantemente celebrando os feitos da guerra através da
estética (Luckham, 1984). Em razdo disso, sdo conhecidas como formas de estética militar e
armamentista (Luckham, 1984) “guerra ludica” (Dick Witherford e De Peuter, 2007) ou
entretenimento-militar (van Zwieten, 2011). Contudo, as midias podem ser espago de contestacao
em relacdo a fascinagdo ludica da guerra e do fetichismo ao poderio bélico. Dessa forma, essa
fascinagdo ou contestacdo que o publico adota tem repetidamente sido refor¢ada em filmes, jogos
de videogames, romances literarios, em pinturas e em diferentes manifestagdes da arte.

A exaltacdo da guerra em periodos de expansdo imperialista simboliza o seu misticismo ¢ a
fetichizacdo das forgas destrutivas e da violéncia em larga escala, a saber, a “apoteose da guerra
torna-se um objeto estético de primeira grandeza, belo em si” (Vieira, 2017, p. 8). Uma sintese da
obra de Walter Benjamin (2021), para compreender o fendmeno do fascismo e do imperialismo, é
apontada por Vieira (2017) mediante trés pontos fundamentais: a) sentimento forte ao nacionalismo;
b) culto a técnica; c) exaltagdo a guerra; d) discriminagdo e racismo interno e externo. Dito isso, o
fascismo e o imperialismo j& nascem com a guerra no horizonte. Essa cultura passa para sociedades
democraticas mediante a formagdo de consenso pelas midias e de um ethos do guerreiro (Vieira,
2017).

Por outro lado, a reflexdo de Matthew Payne (2016) chama atencao para jogadores que sao
chamados de “soldado cidaddo virtual” ou “soldado virtual” que estdo imersos em uma guerra
ludica, em que espectadores apreciam a “cultura do armamento” e reiteram a cultura da nova direita
em relacdo a guerra, bastante famosa em filmes reaganista do cinema hollywoodiana da década de
1980. A cultura ludica associada a guerra reflete as crencas e valores dominantes que foram criados
nessas midias através de regimes simbolicos e mitos politicos em relacdo ao ataque de 11 de

setembro, bem como para estimular o contra-ataque ao “eixo do mal”. Apoiado no conceito de

logica dos estagios de desenvolvimento do modo de produgdo capitalista, que foi criado de acordo com as necessidades
de acumulagdo capitalista.




“comunidades imaginadas” do historiador e cientista politico irlandés Benedict Anderson (2008), os
estudos de Matthew Payne (2016), alerta para como essas midias sdo utilizadas para reforgar e
reiterar os sentimentos e valores nacionalistas, promovendo o consenso, evocando simbolos de
padrdes constantemente estimuladas por hinos, imagens, representacdes coletivas e histérias em
comum. As querelas sobre o debate das midias apresentam novas dimensdes no tocante ao
pos-guerra fria, no contexto de globalizagao.

Em tempos de globalizagdo, esse fendmeno tem frequentemente sido associado no discurso
hegemodnico como a ampliacdo da democracia em escala planetaria, culminando na diversidade e
inclusdo de grupos minoritarios, também da modernizacdo e desenvolvimento econdmico das
nagdes do sul global e da cooperagdo internacional. No entanto, Arjun Appadurai (2009) aponta que
o advento da globalizacdo ndo representa o “fim da historia” e nem que estamos vivendo em tempos
de inclusdo, nem sequer tempos sem contradicdo ou de paz internacional. Contudo, a critica de
Appadurai (2009) apresenta questionamentos quanto aos modelos democraticos da sociedade
capitalista. Apesar da desintegracdo da maioria dos regimes totalitarios formados no século XX,
isso ndo significou o fim da violéncia contra as minorias. No entanto, a violéncia contra as minorias
continuaram sendo praticas, € Appadurai (2009) constatou que essa violéncia se afirma por meio de
uma identidade predatoria nacional hegemonica que busca meios para “hegemonizar” por meio da
limpeza étnica. O autor demonstra que a violéncia em larga escala ainda acontece em diversos
cantos do mundo, veja o exemplo do genocidio israelense contra o povo libanés e palestino.

Além disso, nota-se que nos ultimos anos, o Odio e discriminagdo cresceu
consideravelmente, segundo Appadurai (2009), para mais, houve um aumento exponencial de
grupos nacionalistas, supremacistas brancos, movimentos negacionistas e antidemocraticos que se
identificam com personalidades autoritarias que visam defender os interesses de uma elite
dominante, mantendo privilégios raciais ou at¢ mesmo causando genocidios contra outros grupos
¢tnicos minoritarios. De certa forma, encontram nessas personalidades politicas um meio para
proteger de suas insegurangas € medos a respeito do “diferente” (Bento, 2022).

Esse discurso ¢ levado para as midias e para o campo digital, de modo que parte
significativa dos conteudos das midias tem os holofotes direcionados para disseminar estereétipos,
discursos que criam inimigos internos € externos ou narrativas capazes de criar medo constante. E,
por isso, culmina na criagdo de novos inimigos internos ou externos. As midias, portanto, se
caracterizam como uma engenharia politica atuante e ideoldgica que aparecem como aquelas
responsaveis por usar a propaganda com a finalidade de estimular o conflito, desconfianca e

violéncia contra um potencial inimigo interno ou externo. Em compensagdo, a cultura da midia




também ¢ um campo de disputa e de resisténcia quando grupos, partidos, organizacdes e ativistas
politicos se manifestam serem contrarios a guerra ¢ ao pensamento reacionario. Conforme assinala
Kellner (2001), a cultura das midias ndo podem ser consideradas um campo negativo de
manipulagdo unilateral, mas devem ser analisadas como um espago de disputas e posicionamentos
politicos e ideologicos.

Por sua vez, Roger Stahl (2010) ressalta como os contetidos dessas midias dispde de um
estado de violéncia em um objeto de consumo prazeroso e que ndo ¢ abstrato, distante ou so

(3

meramente um conteudo ‘“‘hiperreal”’, mas que corresponde ao “uso iminente do uso da forga”
(Stahl, 2010, p. 6), fazendo efeito na vida politica dos individuos. De certa forma, o que comumente
¢ considerado um entretenimento, via de regra, tem o poder de apresentar para o publico como um
instrumento poderoso de manipulacdo ideoldgica e de propaganda politica.

Nesse sentido, como ¢ sabido, o objetivo principal dos jogos eletronicos ¢ produzir e
distribuir entretenimento. Contudo, segundo Matthew T. Payne (2012), a intera¢dao de jogadoras e
jogadores com videogames ndao como mero entretenimento, escape da rotina exaustiva ou
passatempo, mas como uma forma de experiéncia. Além disso, conforme assinala Payne (2012), o
realismo dos jogos eletronicos ndao devem ser confundidos com uma leitura fidedigna da realidade.
No entanto, o fotorrealismo dos jogos de videogames ddo a sensacdo de que ¢ fidedigno com a
realidade. Desse modo, as narrativas desses jogos envolvem escolhas de cenario, enredo, discurso e
conflitos, resultando em alteracdes que servem para uma forma especifica de representar a
realidade. Deve-se, portanto, ser considerado ndo haver neutralidade nas narrativas'' e em
conteudos produzidos pela cultura da midia, visto que sdo desenvolvidos por escolhas politicas e
ideologicas dos designers, escritores e diretores (Kellner, 2001).

As representagdes imagéticas e as narrativas transmitidas nos videogames se demonstram
sensiveis ao seu contexto historico e social, ecoando por outros periodos. Como assinala De Peuter
e Dyer-Witheford (2007, p. 7), “no final da década de 1960, os jogos de guerra que exibiam
“vermelho versus Azul”, comecaram a ser computadorizados nos enormes mainframes,
[representando em teste] conflitos quentes subsididrios da Guerra Fria”. De acordo com Jamie
Woodcock (2019), o Hutspiel foi um jogo da época que reproduzia os cenarios de mega-morte do
intercambio nuclear, sem mencionar os muitos de 1955 foi um jogo que simulava um conflito entre

a OTAN e a Uniao Soviética.

' Isto significa dizer que os criticos das tecnologias, maquinas, inteligéncias artificiais e a robotica através de um
prisma instrumental, ou seja, da neutralidade das maquinas.




A preparacdo para a guerra do Golfo entre 1990 a 1991 foi o conflito no Oriente Médio que
marca uma nova maneira de manipula¢do e cobertura midiatica da guerra (Kellner, 2001). De tal
maneira, com o propdsito de atingir o publico com o maximo de informagdes possiveis que
modelam a visdo ou criam a sensagdo de perigo e terror no publico, ao passo que, 0s tornam
violentas e mobilizam contra um inimigo (Chomsky, 2014). Assim, as midias e os estereotipos,
como assinala Bhabha (1998), sdo padronizados, reiterados, potencializados e radicados através de
uma estratégia discursiva. Como pode ser notado também em jogos de videogames: “esteredtipos
locais, e os turbantes palestinos que os terroristas usam. Nao ha nenhuma explicacdo para as agdes
dos terroristas, deixando-os apenas como a negagdo violenta dos contraterroristas, e
presumivelmente, do Ocidente” (Woodcock, 2019, p. 122-123). Em suma, uma estratégia da
narrativa, do discurso e do audiovisual, criado para justificar a relacdo desigual de forgas e a
manutenc¢ado sobre a diferenca cultural.

Uma vez que os europeus € os estadunidenses se consideram como povos manifestos ou
como “referéncia” do mundo. Tendo como justificativa intervir por pressdes econdmicas,
interferéncias politicas e exportacdo de crengas e valores por meio de ideologias. Assim como, que
a logica colonial, imperialista e neocolonial corresponde a uma base crucial para acumulacdo de
capital, no qual as poténcias exploram economicamente e exercem uma pressdo direta ou
indiretamente sobre os paises subordinados. Além disso, utilizam das invasdes em caso de
inquietacao, resisténcia ou subversao.

Nessa direcao, para compreender que esse processo nao tem sido acidental, o pensamento de
Edward Said (2011), traz a perspectiva de uma analise a respeito de como a cultura esta submetida
as relacdes de poder e sob as condicdes historicamente especificas, em contexto da disputa entre
hegemonia e a contra-hegemonia. O orientalismo, portanto, ¢ um conceito central para analisar as
representacdes culturais do Ocidente em relacdo ao Oriente, em adicdo as formas de poder
constituidas através da construcao dessa relacdo de forma desigual. Todavia, se tratando de como o
oriente ¢ visto ndo somente como um espaco geografico, mas como uma “geografia imaginativa”.
Em outros termos, as narrativas e discursos que o Ocidente retrata sobre o Oriente caracterizam o
outro como barbaro, exoético, inferior, mistico e selvagem. Historicamente sdo desenvolvidos
mecanismos culturais para se distinguir em relagdo ao outro, havendo entdo dessa relacdo e
identificagdo do outro com formas de poder e disputa.

O orientalismo desponta nos meios de comunica¢do e nas midias como principal discurso
para mobilizar a populag@o a fim de moldar ou distorcer a visdo da audiéncia, ou dos usuarios em

relagdo a visdo sobre ao mundo arabe e mugulmano. De acordo com Diego Amaral (2019, p. 108),




“o orientalismo nao se caracteriza estritamente como uma ficcdo exotizante, trata-se, sobretudo, de
uma fic¢do util”. Dado que os Estados Unidos substituiram os grandes impérios europeus e com
uma for¢a dominante mantém a vigilancia sobre os paises da América Latina, Oriente Médio e do
continente africano (Said, 2011). Por meio da expressao de “estrutura de atitude e referéncias” de
Said (2011), o autor ressalta que desde o século XVI, a expansao ultramarina europeia culminou na
dominagdo politica e a exploracdo economica dos territorios subjugados, ademais, houve a
sondagem e mapeamento da regido, e, por fim, a reprodugdo ideoldgica que justificasse a invasao e
a dominagao.

O conceito de neo-orientalismo ajuda explicar a constru¢do neoconservadora sobre 0 mundo
islamico e sobre os povos arabes (Kerboua, 2016). Esse conceito foi cunhado visando compreender
um novo periodo historico no tocante a exploragdo imperialista dos Estados Unidos apds os ataques
de 11 de setembro, inclusive, um novo paradigma dos esteredtipos ocidentais sobre o Oriente no
espaco publico, no discurso politico e nas midias digitais e sociais. De acordo com Salim Kerboua
(2016), relaciona os paradigmas de orientalismos aos contexto histérico do colonialismo até o
século XXI. O orientalismo originario se refere ao processo de colonizacdo e dominagdo; enquanto
na guerra fria, o orientalismo americano se trata da reorientagcdo estratégica do poder orientado aos
Estados Unidos no pds-guerra e acerca do interesse econoOmico na regiao; e, por ultimo, no fim da
Guerra Fria emergiu a guerra contra o terror e a defesa de Israel na regido. De acordo com Kerboua

(2016), o neo-orientalismo ¢ um

[...] corpo de conhecimento, noticias, analises ¢ comentarios sobre assuntos atuais, criado e
propagado por uma coalizdo frouxa de intelectuais, especialistas, formadores de opinido e,
em menor grau, figuras politicas da vida publica ocidental que desfrutam de uma relagéo
especial e afetiva com Israel e a causa sionista. Nesse sentido, ¢ motivado ideologicamente

(Kerboua, 2016, p. 22, tradugdo nossa).
A construgdo do discurso passa por cientistas e literarios britanicos e franceses do século
XIX e, atualmente, se consolida nas midias em discursos e ideologias difundidas pelos grupos,
figuras politicas e intelectuais neoconservadores. Para isso se justificam esta defesa dos interesses
econOmicos e geopoliticos do Ocidente e colocam o Oriente como ameaga desse mundo “ético”,
além de levar a “civilizagdo”, “democracia” e a “prosperidade” para esse outro lugar do mundo. Por
outro lado, esses discursos legitimam a guerra e a destruigdo em massa (Kerboua, 2016). O
neo-orientalismo figura nos jogos de videogames e também nas midias com intuito de naturalizar a
intervencgdo violenta nesses territorios (van Zwieten, 2011). Em um quadro esquematico de uma

visdo geral de Martijn van Zwieten (2011), o autor trata do complexo do entretenimento militar

como mecanismo que enquadra a relagdo aos jogos de guerra moderna atuais pelo qual o (a) jogador




(a) combate um inimigo. Tudo isso decorre de uma aversdao e medo em relacdo ao outro, além da
inseguranca (Kerboua, 2016). Os jogos de 2007 a 2011 e de 2019 a 2023 da franquia Modern
Warfare de Call of Duty popularizou o arabe, sul global e o russo ultranacionalista como
arqui-inimigo e passivel de ser destruido e eliminado.

Dessa maneira, al-Rawi (2024) realiza uma critica em relacdo as representagdes
neo-orientalistas de povos e nagdes arabes. De um lado, como podemos ver, os grupos de
resisténcia e extremistas sdo considerados todos como terroristas ou “inimigos do Ocidente”. Aos
que cooperam, sdo criados grupos ficticios de membros ou grupos que representam aqueles que
estdo do lado “correto”, de modo que dessensibiliza a audiéncia sobre as violéncia e dissemina
esteredtipos e generalizagdes sobre os povos arabes. Em compensacgdo, al-Rawi (2024) traz uma
andlise de jogos eletronicos com narrativas historicas sobre os povos arabes com representagdes da
cultura local, jogos que incluem o multiculturalismo e apresentam cenarios culturais diferentes
visando desvencilhar os esteredtipos. Portanto, existem jogos que nao sé reduzem os povos arabes
como inimigos ou ameagas nos jogos eletronicos, mas como povos de riquissima historia e cultura
(al-Rawi, 2024).

O que foi brevemente apresentado intencionou compreender os jogos de guerra conforme a
perspectiva pds-colonial, trazendo uma forma critica para desvelar as intengdes imperialistas nas
narrativas de jogos de guerra. Como, por exemplo, a ldgica colonial, o discurso orientalista, dos
impulsos de masculinidade e a racionalidade neoliberal (Crawford; Muriel, 2018; Mukherjee,
2017). O papel dessas midias devem ser questionadas no sentido de que sdo responsaveis por
propagar visdes na maioria das vezes estereotipadas e generalizagcdes ao publico. Portanto, esse
topico demonstrou a triangulacdo entre politica, cultura e inddstria militar inseridos nos videogames
historicamente. A perspectiva pos-colonial auxilia a leitura critica de estereotipos e generalizagdes
acerca de povos arabes e pérsicos, povos nativos, grupos LGBTQIAPN+ e entre outros grupos
minoritarios. Embora, em alguns géneros de jogos de videogames, nao podem ser analisadas
somente pelo ponto de vista de dominagdo e opressdo vertical de cima para baixo, mas que
aparecem resisténcias e representatividades com maior frequéncia nas ultimas décadas devido as

pressdes de ativismos € movimentos virtuais.

4. A profundidade do discurso em Call of Duty 4: Modern Warfare
Um dos interesses desse artigo € fazer uma andlise sobre os jogos da franquia Call of Duty
4: Modern Warfare como ‘“jogo documental” (Amaral, 2019), de modo que se levanta

questionamento sobre o olhar do ocidente em relacdo aos povos orientais, dando énfase aos povos




arabes da regido do Oriente médio. Por meio disso, utiliza-se a aplicacdo do referencial
metodolégico de Douglas Kellner (2001), com o proposito de analisar os recortes feitos de cenas,
mensagens, elocucdes e representacdes dos jogos indicados para a realizagdo desta pesquisa. O
estudo do jogo eletronico requer uma abordagem multiperspectivista critica para contribuir com
estudos culturais criticos. (Kellner, 2001). Para isso, sendo orientado por ferramentas metodolégicas
que consistem em: (i) estudo cultural contextual e em relagdo; (ii) imagens ressonantes; (iii) leitura
e critica diagnostica'?. Portanto, a orientagdo de Kellner (2001) para estudar a cultura da midia
perpassa por diversos caminhos e fornece inimeras ferramentas de pesquisa para ler politicamente
as midias.

A leitura contextual figura na conexao entre a producdo do jogo de Call of Duty 4: Modern
Warfare (2007) e o contexto pelo qual estava inserido. Nesse sentido, as ideias e representacdes sao
condicionadas pela base material, visto que conserva, naturaliza e regulariza as relagdes de
producao. O contexto historico condiciona a producdo de representagdes, ideias, imagens e

discursos. Consoante a Marx (2007, p. 94);

[...] ndo se parte daquilo que os homens dizem, imaginam ou representam, tampouco dos
homens pensados, imaginados e representados para, a partir dai, chegar aos homens de
carne e 0sso; parte-se dos homens realmente ativos e, a partir de seu processo de vida real,
expde-se também o desenvolvimento dos reflexos ideoldgicos e dos ecos desse processo de
vida. Também as formagdes nebulosas na cabega dos homens sdo sublimagdes necessarias
de seu processo de vida material, processo empiricamente constatavel e ligado a
pressupostos materiais. A moral, a religido, a metafisica e qualquer outra ideologia, bem
como as formas de consciéncia a elas correspondentes, sdo privadas, aqui, da aparéncia de
autonomia que até entdo possuiam. Nao tém historia, nem desenvolvimento; mas os
homens, ao desenvolverem sua produgdo e seu intercimbio material, transformam também,
com esta sua realidade, seu pensar ¢ os produtos de seu pensar. Ndo ¢ a consciéncia que
determina a vida, mas a vida que determina a consciéncia. No primeiro modo de considerar
as coisas, parte-se da consciéncia como do individuo vivo; no segundo, que corresponde a
vida real, parte-se dos proprios individuos reais, vivos, e se considera a consciéncia apenas
como sua consciéncia. Seus pressupostos sdo os homens, ndo em quaisquer isolamentos ou
fixacdo fantasticos, mas em seu processo de desenvolvimento real, empiricamente
observavel, sob determinadas condi¢des. Tao logo seja apresentado esse processo ativo de
vida, a historia deixa de ser uma colegdo de fatos mortos, como para os empiristas ainda
abstratos, ou uma ac¢do imagindaria de sujeitos imaginarios, como para os idealistas.

12 Como ¢é possivel notar na obra de Kellner (2001), o método deve ser adaptado ¢ flexivel segundo o que se cogita
estudar. Nesse sentido, no capitulo seis, intitulado de “A Guerra do Golfo: uma leitura. Producao/texto/recepgdo”, pelo
qual formulou um quadro metodoldgico proprio para essa tematica ilustrada da seguinte forma: 1) andlise da producéo e
da economia politica dos textos com 2) analise e interpretagdo textual e 3) analise da recepgdo por parte do publico e de
seu uso da cultura da midia (Kellner, 2001, p. 254). O método de estudos criticos culturais de Douglas Kellner (2001)
adequa-se as mais diferentes midias (filmes, pecas teatrais, apresentagdes ¢ leitura critica das musicas, jornalismo e
entre outras). No tocante aos jogos de videogames, podem ser divididas em: as duas primeiras formas de estudos
culturais criticas envolvem a imersdo em jogos narrativos. Enquanto as trés ultimas sdo mais adequadas para jogos
eletronicos virtuais, oportuno para estudos [n]etnograficos da recepg¢do dos jogadores em relagdo ao jogo virtual
estudado.




Assim, as representagdes sdo produzidas de acordo com as condi¢des materiais ¢ historicas,
como também revelam os interesses envolvidos e os pontos de vista das empresas desenvolvedoras
de jogos eletronicos responsaveis por criar uma linguagem visual, criam regras e as narrativas a
serem jogaveis. Desse modo, as narrativas sdo criadas por esses ‘“designers” compostos por
roteiristas e escritores que escrevem de acordo com as suas condi¢des historicas.

A quantidade de filmes e jogos eletronicos sobre o conflito no Oriente Médio sdo
produzidos em larga escala. De um lado, representa um olhar contréario a reacao dos Estados Unidos
ao Afeganistdo e ao Iraque. Por outro lado, traz uma visao conservadora que apoia a dominacao e a
anexac¢ao dessas nagdes. A expansao em dire¢do ao Oriente Médio ndo € recente, e acontece desde o
periodo da Guerra Fria, ou seja, eventos historicos mais recentes desde a ocupagdo soviética no
Afeganistao [1979-1989], a Guerra do Golfo [1990-1991] e a invasdo ao Iraque [2003-2011] e ao
Afeganistao [2001-2021]. Para justificar o conflito foi necessario diversas estratégias politicas, tais
como afirma Kellner (2001), a reacdo ao ataque de 11 de setembro, a mobilizacdo da populagao
através das midias e a produgdo de uma campanha de desinformagao sobre o oriente realizada por
George H. W. Bush e o Pentagono. Dessa maneira, estavam presentes nos discursos, imagens e
narrativas, os estereotipos, generalizagdes e desinformacgdo sobre o oriente. O que demonstrou uma
relagdo aproximada entre as instituicoes militares, os 0rgados governamentais ¢ as midias, com o
objetivo da manutencdo do controle territorial global dos Estados Unidos e de seus aliados.

Como mostrou Nick Dyer-Witheford & Greig de Peuter (2007), houve durante esse periodo
de guerra no Iraque e Afeganistdo, uma intensa mobilizacio do Pentdgono e da Industria de
videogames para se produzir simuladores de guerra. Por um lado, as organizagdes militares dos
Estados Unidos consideraram os jogos de videogames potenciais formas para recrutamento e
treinamento militar. Por outro lado, os estidios que desenvolviam videogames notaram o potencial
poderoso de lucro com esse mercado de jogos de guerra moderna, além de criar uma cultura militar.
Essas empresas buscaram conhecimento de ex-veteranos de guerra para criar um ambiente ludico
que entregasse uma experiéncia realista sobre a guerra. Para De Peuter & Dyer-Witheford (2007)
essa cultura culminou na banalizacdo da guerra na sociedade.

A participacdo da midia na cobertura desses conflitos e na criagdo de conteudos
cinematograficos nao ¢ recente, cumprindo um papel historico na formac¢ao de uma consciéncia
coletiva em favor ou contra a guerra e a cultura militar. Como pode ser visto em filmes e
documentarios que abordam a tematica, seja para denunciar o expansionismo estadunidense ou para
apoiar a reacdo dos Estados Unidos contra o “eixo do mal” ou “guerra contra o terror”. De acordo

com Kellner (2001, p. 254),




A grande midia dos Estados Unidos e de outros paises tenderam a transforma-se em veiculo
obediente da estratégia governamental de manipulagdo do publico, pondo em risco a
democracia, que implica a existéncia de cidaddos informados e de um equilibrio de poder e
contrapoder, para evitar abusos autoritdrios, bem como de meios de comunicagdo livres,
criticos e robustos.

Assim, a grande midia buscou o consenso a respeito das decisdes governamentais. Segundo
Chomsky (2014), o papel da midia foi criar o consenso contra fins que precisam atingir, tais como,
mobilizar a populagdo contra um potencial inimigo. A midia ¢ uma ferramenta poderosa na difusao
de discursos, simbolos, crengas, valores e atitudes, assim sendo um campo de disputa politica. No
campo politico, Noam Chomsky (2014) apresenta o modo como as autoridades estatais, as empresas
de comunicacdo e as grandes corporagdes se apoderaram das midias no intuito de apoiar os seus
interesses e modelar a opinido publica. Isto significa dizer que, para atingir os interesses politicos,
aqueles que detém o poder da midia procuram regular as emogdes da audiéncia, formulam uma
ideologia da histéria e difundem opinides visando buscar o consenso do publico. Dessa maneira,
elaborou um espetdculo presente nos jogos de videogames que seduz os individuos a se
identificarem com as ideias e posicionamentos politicos e representagdes sociais difundidos pelas
midias.

No que diz respeito ao estudo cultural da midia “em relagao”, os jogos eletronicos sao
entendidos como uma modalidade que envolve uma intensa imersdo em simulacdes de guerra,
sendo um simbolo de uma heranca histérica do complexo industrial-militar. Vale ressaltar, como foi
demonstrado no primeiro topico desse artigo, como videogames foram desenvolvidos em um
cenario de guerra fria mediante o complexo industrial militar, além das formas como as
mentalidades militaristas desse contexto histérico reverberam nas historias dos jogos de
videogames.

De acordo com Varella (2020), os jogos de guerra em primeira € em terceira pessoa tém um
grande apelo comercial e se tornaram uma cultura da midia de grande influéncia. Os jogos como
Call of Duty, Battlefield, American Army e Medal of Honor sdo jogos que trazem a temadtica da
guerra moderna da perspectiva ocidental (De Peuter; Dyer-Witheford, 2007). Os videogames
figuram como estratégia politica, militar e comercial do Pentagono e do complexo industrial,
cultural e tecnologico estadunidense (al-Rawi, 2024). Em alternativa, al-Rawi (2024), chama
atencdo para os jogos eletronicos de guerra em resposta ao expansionismo dos Estados Unidos no
Oriente Médio, como, por exemplo, Under Ash produzido na Siria em 2002 e o Special Force de
2003 produzido pelo Central Internet Bureau do Hezbollah que focou na critica da ocupacdo e o

expansionismo de Israel na regido do Oriente Médio. Sendo assim, a primeira década do século




XXI foi marcada por uma grande quantidade de jogos eletronicos de guerra moderna que reflete as
intencionalidades do complexo industrial-militar.

A leitura e a critica diagnéstica pressupde uma interpretacdo das imagens, discursos,
representificacdes e ideologias nos jogos de videogames, sobretudo situando o leitor ao contexto
histérico da produgdo e recepcao do texto. De acordo com Kellner (2001, p. 153), “os textos da
cultura da midia propiciam uma boa compreensdo da constituicdo psicoldgica, sociopolitica e
ideoldgica de determinada sociedade em dado momento histérico”. Acima de tudo, ¢ possivel
decifrar o papel ideoldgico que cada texto, discurso ou representagdo na cultura da midia. Desse
modo, a franquia de Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision, 2007) se tornou famosa entre
2007 a 2011 por trazer uma tematica ligada a guerra mundial moderna.

Em torno do ano de 2011, acontece um conflito entre, por um lado, grupos ultranacionalistas
russos e, de outro lado, as for¢as armadas britanicas e estadunidenses. Diante de uma guerra civil
entre os russos legalistas contra as forgas ultranacionalistas radicais. Ao passo que, no Oriente
M¢édio, em um pais ndo revelado, mas, certamente, na regido da Arabia Saudita, onde ocorreu a
escalada da violéncia quando o comandante militar Khaled al-Assad, um personagem ficticio do
jogo, que o jogador ou jogadora toma controle do personagem (Khaled al-Assad) em um contexto
sensivel como o golpe de Estado violento que depde o aliado dos Estados Unidos no poder, o
presidente Yasir al-Fulani. Com discurso anti-imperialista realizado em rede nacional por Khaled
al-Assad. Em seguida, al-Fulani ¢ assassinado e deposto. Ao passo que em rede nacional, Khaled
al-Assad pronuncia contra os inimigos da nagdo e sobre as pressdes do Ocidente sobre as decisdes
internas em seu pais. Assim, o seguinte discurso foi proferido por al-Assad:

“Hoje, nos erguemos novamente como uma nagao, diante da traicdo e da corrupcao! Todos
nds confiamos neste homem para levar nossa grande nagdo a uma nova era de prosperidade.
Mas, assim como nossa monarquia antes da Revolugao, ele tem conspirado com o Ocidente
apenas com interesse proprio no coracdo! Conluio gera escravidio! E ndo seremos
escravizados! Chegou a hora de mostrar nossa verdadeira forca. Eles subestimam nossa
determinacdo. Vamos mostrar que ndo os tememos. Como um s6 povo, libertaremos nossos
irmaos do jugo da opressdo estrangeira! Nossos exércitos sdo fortes e nossa causa ¢ justa.
Enquanto falo, nossos exércitos estdo se aproximando de seus objetivos, pelos quais nos
restauraremos a independéncia de uma nagdo outrora grande. Nossa nobre cruzada

comegou. Assim como eles devastam nosso pais, nés devastaremos o deles. E assim que
comega (Call of Duty 4: Modern Warfare, Activision, 2007).

O discurso de Khaled al-Assad simboliza a aversdo e antipatia contra as pressoes
imperialistas oriundas dos Estados Unidos e dos aliados europeus. Nas entrelinhas, os efeitos
audiovisuais sdo perturbadores e representam-nos como fanaticos e assassinos a sangue-frio. A
mesma representagdo foi estreada nos filmes hollywoodianos. Os estereotipos de pessoas infames e

violentas sdo formas de desumanizar a figura do arabe nas midias (Kellner, 2001). Apesar das




resisténcias contra a intervencdo imperialista dos ocidentais, o jogo passa uma imagem de que a
oposicdo ¢ um perigo para a seguran¢a mundial.

A franquia de Call of Duty: Modern Warfare (Activision, 2007) se trata de uma guerra
global entre poténcias contra paises inimigos e redes “terroristas”. Call of Duty 4: Modern Warfare
(Activision, 2007) se trata de uma obra que apresenta os “novos” arqui-inimigos. Por um lado, a
rejei¢do de al-Assad contra o imperialismo ¢ representada como uma figura do terror e de uma
ameaga global. O objetivo das forcas armadas estadunidenses e dos aliados ¢é capturar al-Assad e
restaurar a ordem no local. As operagdes de localizar e destruir al-Assad acontecem na regido do
norte do Azerbaijao.

Contudo, essa forca autonoma da resisténcia arabe ¢ desvelada, quando em uma operagao,
em uma cidade ndo revelada ao norte do Azerbaijdo, as for¢as armadas do Ocidente conseguem
deter as forcas de Khaled al-Assad. A partir desse momento, o foco retorna para a figura do lider
ultranacionalista russo Imran Zakhaev que esta por tras dos golpes de Estados. O discurso de Imran
Zakhaev também apresenta 6dio as mesmas peculiaridades, dessa maneira, conforme o discurso de

Zakhaev

Nossos autodenominados lideres se prostituem para o Ocidente. Destruiram nossa cultura,
nossas economias e nossa honra. Nosso sangue tem manchado o solo. Meu sangue corre
pelas maos deles. Todos eles s@o invasores. Todas as forgas norte-americanas e britanicas
abandonardo a Russia ou sofrerdo as consequéncias (Call of Duty 4: Modern Warfare,
Activision, 2007).

A partir do conflito centrado na regido do Oriente Médio até as partes finais, o jogo de
videogame se voltou para a Russia e, nos outros titulos, para uma guerra global. As cenas finais
retratam a tentativa de fuga das forgas armadas ocidentais, especialmente EUA e Reino Unido. E
pela persegui¢do das forcas armadas dos ultranacionalistas liderados por Zakhaev.

As cenas finais vao ganhando contornos draméticos, quando ao tentar encontrar e deter
Zakhaev, uma operacao segue ao seu esconderijo, quando percebem que Zakhaev ja ndo estava mais
la. Contudo, a tensdo aumenta quando automaticamente ¢ ativado ogivas nucleares em dire¢do a
costa dos Estados Unidos, tudo isso decorre depois do suicidio de Viktor Zakhaev, filho de Irma
Zakhaev. Seguido do discurso mencionado acima, diversos misseis balisticos intercontinental
(RT-2UTTH Topol-M) foram lancados em direcdo a Boston, New York, Hartford, Filadélfia,
Baltimore, Washington, Richmond e Norfolk. Para impedir que as ogivas acertem as cidades
estadunidenses, os soldados Price, Soap e Griggs invadem a base russa para conter o impacto das

ogivas e desviar o curso 0s misseis para o oceano.




Ap6s intensos conflitos, as forcas armadas britanicas e aliadas deflagaram uma perseguicao

a Zakhaev. Durante o combate, gradualmente o drama escala e os soldados sdo feridos e mortos por

Zakhaev, enquanto em um momento de distracdo de um helicoptero abatido, Soap desfere um

disparo letal em Zakhaev e em seus dois guardas-costas € os mata. A cena final, representa soldados

russos legalistas no resgate dos soldados “ocidentais”. Enquanto isso, paralelo as imagens
dramaticas de Price sendo reanimado, uma jornalista est4 noticiando os ocorridos: a jornalista,

Hoje o governo russo emitiu um comunicado informando uma série de testes com misseis

nucleares na Russia Central. Embora os lideres mundiais tenham denunciado rapidamente a

acdo, oficiais russos mantém a versao de que os testes foram feitos dentro dos protocolos da

ONU. O Partido Ultranacionalista ndo fez nenhum comentario, enquanto rumores comegam

a aparecer a respeito de uma luta por lideranga (Call of Duty 4: Modern Warfare,
Activision, 2007).

Apesar da morte do lider Zakhaev, as lutas pela lideranca do partido ultranacionalista se
acentuaram. A vitdria de Vladimir Makarov representou nos proximos jogos da franquia a escalada
do conflito para o ambito global. Em vista disso, o conflito se espalha para diversas regides do
mundo, como o Afeganistdo, Brasil, Cazaquistdo, Inglaterra, India, Serra Leoa, Alemanha, Somalia,
Franca, Republica Tchéquia, Georgia e Russia. Ao contrdrio do primeiro titulo da franquia, os
outros jogos apresentam os nomes dos paises em que ocorrem os conflitos.

Segundo Payne (2016), o designer-chefe Zied Rieke revelou se afastar da narrativa baseada
na Segunda Guerra Mundial para explorar uma representagao ficticia da guerra mundial. Também
revelou os contatos com conselheiros militares e escritores para construir um cenario que
proporcionasse uma experiéncia impar de uma guerra pos-moderna envolvendo varias frentes.
Apesar desse relato, os inimigos continuam sendo grupos ultranacionalistas da Russia e separatistas
no Oriente Médio, certamente demonstrando um imaginario de temor em relagdo ao sentimento de
revanche dos russos ou de uma escalada do conflito no Iraque e no Afeganistao.

A contribui¢do da psicanalise nos estudos sobre a cultura da midia na obra de Kellner (2001)
traz ao debate o conceito de remasculinizacdo, visto que as midias em inumeros filmes, jogos
eletronicos e musicas com temadticas de guerra, romantizam esse ethos, principalmente em periodos
que os homens conservadores perceberam que movimentos sociais, feminismos, progressistas e
revolucionarios que ameagam a posicao da masculinidade. Sob tal perspectiva, o autor nos ajuda a
refletir sobre a relacdo entre midia, guerra e violéncia, se tornando um meio para reafirmar o
orgulho da masculinidade téxica. Esse contetido violento da guerra ludica praticamente ndo tem um
carater pedagogico, no entanto, representa, conforme aponta Kellner (2001, p. 90), uma “exaltacdo
do masculino violento e da autoafirmag¢ao militarista”. Essa forma de pensamento traz a reflexdo a

respeito da “erodtica da violéncia” (Kellner, 2001, p. 120). Em sintese, entende-se que o mercado e a




cultura da midia propagam e convertem a violéncia em prazer e utilizam a figura do herdi para
disseminar para seus consumidores, usudrios e audiéncia, um estilo de vida violento, uma
mentalidade e uma cultura militarista. No ambito politico, 0 movimento politico conservador e
reacionario se beneficia dessa cultura para se promover no poder e justificar a guerra contra um
possivel inimigo interno e externo. Desse modo, uma visdo da guerra como um espaco de
sofrimento e de constante violéncia devem ser consideradas para criar um posicionamento critico
em relacdo a essa cultura ¢ seu ethos.

Outrossim, 0 jogo possui cenas impactantes de violéncia em massa e cenas chocantes, tais
como, a transmissao em rede nacional de um presidente sendo executado ou a cena do Call of Duty:
Modern Warfare 2 (Activision; Infinity Ward, 2009) quando o jogador controlando Makarov abre
fogo contra uma multiddo de civis em um aeroporto, a missao foi chamada de “No Russian”. Uma
visao imbuida pelo conservadorismo politico e moral, ressaltando a dicotomia reduzida a disputa
entre o bem e o mal, heroi e vilao. Uma vez que, os inimigos sdo desumanizados nas representacoes
desses jogos e sdo qualificados como maus, impiedosos e dissidentes a ordem.

Portanto, o que foi demonstrado a partir da metodologia proposta por Kellner (2001) ¢ a de
criar uma sensagdo de divisdo entre “nos” e “eles” e se apoiar em estereotipos sobre o outro
(al-Rawi, 2024). Conforme foi debatido, a ligacdo estreita entre uma industria de jogos de
videogames e das midias juntamente com o complexo militar tem sido objeto de estudos, pois se
torna central recrutar e mobilizar o apoio popular e banalizar a violéncia e a guerra (De Peuter;
Dyer-Witheford, 2007). Apesar dessa combinacdo, ndo sdo defini¢des fixas sobre as midias e nem
unilaterais, mas sdao plurais e abarcam as mais diferentes ideologias politicas dentro de seus

conteudos.

Consideracoes Finais: Uma leitura critica da cultura das midias

A expressao “videogame ¢ o 0pio do povo” tem sido uma adaptagdo e parafrase da famosa
frase de Karl Marx, “a religido ¢ o 6pio do povo” (Marx, 2013, p. 151). Isso sugere que os jogos de
videogames, consoles, computadores e celulares, assim como Marx analisava a religido através da
ambivaléncia como uma distor¢do da realidade, que essas midias sdo apropriadas como uma forma
de escapismo ou contentamento superficial. De outro modo, promovem a “cura” quando distraem
pessoas do mundo conturbado ou quando sdo utilizados para fins pedagdgicos. A ambivaléncia de
jogadores e jogadoras de videogame de que essa midia traz para eles um conteudo que pode curar

ou entorpecer o seu publico. Por sua vez, para além das duas percepgdes de jogos como distor¢ao




ou a “cura”, pode-se considerar como um espaco bastante participativo da cultura popular e
comercial.

A perspectiva debatida neste artigo como jogos eletronicos como cultura da midia que se
tratam de uma ferramenta politica, de acordo com Kellner (2001), ¢ retratado por um campo de
disputa de representacdes imagéticas, discursos e narrativas interativas no que se refere a sociedade,
tecnologia, cultura e a historia. Resumidamente, podemos refletir esse espaco ludico e interativo
como plural e multifacetado, através de representacdes que modelam a visdo de mundo, nossas
crencas, valores, posicionamento politico, formadoras de identidades e que geram impacto em
nossos sentimentos, constituem lugares de memoria, prazeres e fantasias.

Em suma, ignorar a cultura popular por motivos quaisquer que seja, somente por considerar
um espago unilateral e ideoldgico ou por se tratar apenas como um mero entretenimento lidico é
um grande erro. Como afirma Hall:

[...] a cultura popular ¢ um dos locais onde a luta a favor e contra a cultura dos poderosos ¢
realizada: ¢ também a aposta a ser vencida ou perdida nesta luta. E o cenario de
consentimento e resisténcia. E onde a hegemonia nasce parcialmente e onde ela é protegida.
Nao ¢ uma esfera onde o socialismo e a cultura socialista - ja& completamente formada -
podem simplesmente ser “expressos”. Mas ¢ um dos locais onde o socialismo pode ser

constituido. E por isso que a “cultura popular” importa. Caso contrario, ndo daria a minima
para isso (Hall, 1981, p. 192).

Por fim, conclui-se que a importancia de estudos criticos da cultura significa pensar o
impacto da produgdo e recepcdo de um conteudo midiatico na realidade, assim como o contexto
implica essa produgdo. Para isso, segundo Douglas Kellner (2001) a andlise critica das midias ¢
uma forma de compreender didaticamente esses conteudos, bem como refletir e encarar com
seriedade esses temas. Sendo assim, diante desse espago que costuma ser considerado propagador
de discursos e representagdes ideoldgicas, Kellner (2001) sugere que devemos promover debates
publicos e munir de instrumentos tedricos eficazes para se ter uma visdo e posicao critica sobre o

impacto das midias interativas, imersivas e ludicas na cultura e sociedade.
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