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Este trabalho procura compreender os mecanismos pelos quais os jogos digitais criam
significacoes e processos representacionais. Portanto, buscamos perceber e propor uma
classificaciao das formas de representacao em jogos digitais, utilizando como exemplo
jogos que fazem alusiao a Amazonia brasileira.

This paper seeks to understand the mechanisms by which digital games create
meanings and representational processes. Therefore, we seek to understand and
propose a classification of forms of representation in digital games, using the example
of games that allude to the Brazilian Amazon.

Este articulo se trata de comprender los mecanismos por los que los juegos digitales
crean significados y procesos de representacion. Por lo tanto, buscamos entender
y proponer una clasificacion de las formas de representacion de los juegos digitales,
utilizando el ejemplo de los juegos que aluden a la Amazonia brasileiia.



INTRODUCAO: O JOGO COMO
AMBIENTE CULTURAL

Os jogos possuem grande relevancia
para a vida humana, sendo talvez um
dos principais elementos de formacao
da cultura e também aspecto inerente
desta (HUIZINGA, 2000). Segundo
Huizinga (2000) e Caillois (1995), os
jogos foram se tornando mais complexos
com o passar do tempo, tendendo
para vertentes mais  especificas
na sociedade. Com o advento das
evolucoes tecnolodgicas e processos de
desenvolvimento e producao mercantil,
tornar-se-lam mais relacionados as
praticas de entretenimento comercial
(apostas, cassinos, etc.) e desportos,
perdendo parte de seu carater
ritualistico sagrado, como ocorria em
algumas sociedades mais antigas.

Neste estudo, nosso objetivo é
refletir sobre o potencial representativo
dos jogos digitais'. Para ilustrar,
destacamos as representacoes da
Amazonia brasileira no contexto de
trés jogos especificos, a saber: League
of Legends (Riot Games, 2009), Street
Fighter II (Capcom, 1991) e Knuckle Heads

(Namco, 1992).

Nosso percurso procura compor
uma metodologia abordada pelo objeto
com estratégias para favorecer e
viabilizar o cruzamento de informacoes
que potencializem a validades dos
resultados. A metodologia, portanto,
constitui-se de um processo articulado
por doiseixos, respectivamenteomeétodo
da hermenéutica dinamica proposta por
Teixeira (2007) como caminho primeiro
para conducdo da investigacdo (e no
qual nossas reflexdes estdo embasadas)

[1] Por uma questdo de clareza, os termos game,
videogame e jogo, neste estudo, serdo tratados como
sinénimos, na maioria dos casos, de jogos digitais.
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e na técnica dos esquemas primarios de
Salen e Zimmerman (2012a) para analise
de jogos como forma de apresentacao e
agir para alcancarmos nossos objetivos.

Tais e1xos permitem uma
apropriacao do objeto e das mnossas
proposicées em um conjunto de acdes
que possui no elemento “jogo” sua
manifestacao central para constituicao da
esfera empirica de investigacao, e na teoria
do jogo e da comunicacao seu instrumental

de reflexao.

No decorrer deste artigo, nos
abordaremos os jogos como capazes de
representar fendmenos internos e de
serem, como um todo, representacao.
Mas propomos enquadra-los para além
de representar ou como representacoes,
buscamos ver os jogos como formas de
representacoes culturais como propoem
Salen e Zimmerman (2012c, p. 27). Dessa
forma, estariamos enquadrando os jogos
como objetos e produtos culturais que
refletem seus contextos culturais. Isto
requer, portanto, que observemos os
jogos como ‘textos culturais™, ou seja,
um processo pelo qual podemos entender
estes objetos simbdlicos. Compreendendo
os jogos dessa forma, podemos refletir
a maneira como eles sdo produzidos e
jogados a partir dos significados e dos seus
contextos, o que nos ajuda neste trabalho.

Para além, nosso intento neste
trabalho é explanar e lancar mao de
uma classificacao, de forma sintética, da
maneira como os ambientes digitais, de
modo geral, e mais especificamente no
jogo on-line League of Legends (Riot Games,
2009), podem representar.

[2] Para Aarseth (1997), os jogos digitais podem ser
considerados como cibertextos, ou seja, possuem a
materialidade diferente do texto tradicional, pois sua
mecanica exige um novo tipo de esforco do leitor, para
além da trivialidade do ler como em textos normais. Este
processo o autor chama de leitura ergddica, do inglés
ergodic.
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2. PRESSUPOSTOS
METODOLOGICOS

Salen e Zimmerman definem trés tipos
de esquemas de jogos. Um esquema é
uma forma de organizar conhecimento
e sistematizd-lo, uma maneira de
enxergar conceitualmente os jogos.
Os autores delimitam trés esquemas
que nortelam suas analises, apesar
de sinalizarem a existéncia de varios
outros (SALEN e ZIMMERMAN, 2012a,
p. 118). O primeiro dos esquemas sdo
as regras, elas possuem ‘esquemas de
design de jogos formais que focalizam
as estruturas essenciais logicas e
matematicas de um jogo” (SALEN e
ZIMMERMAN, 201243, p. 23).

O segundo esquema € a
interacdo ludica (play). Segundo os
autores, este contém esquemas de
design de jogos sociais, experienciais
e representacionals que procuram
colocar, em primeiro plano, a questao da
participacao do jogador com o jogo e com
outros jogadores. E, por fim, os autores
definem seu ultimo esquema: cultura.
Este esquema contém jogos contextuais
que abordam os aspectos culturais mais
amplos dentro dos quais 0s jogos sao
projetados, praticados e incorporados.
Cada esquema possui sistemas menores.

Os esquemas primarios podem
definir nao apenas a maneira de
olhar o jogo, mas também ajudam a
compreender qualquer tipo de projeto.
De forma sintética, as regras organizam
o sistema projetado (aspectos formais), a
interacao ludica observa a experiéncia
humana desse sistema (experimentais)
e a cultura coloca os contextos maiores
pelos quais o0s jogos sao envolvidos
e habitados pelo sistema (culturais).
Assim, esta é uma possibilidade para

andlise do funcionamento de um jogo.
Neste artigo em especial, nés focamos em
um esquema especifico: a cultura, para
compor a metodologia de andlise.

Por qué focar no esquema cultura?
Conforme Salen e Zimmerman (2012a, p.
120), os esquemas primdarios das regras
e da interacao ludica ainda sdo, em certo
sentido, limitados demais, pois ocorrem
em locais definidos de tempo e espaco: o
jogo. Contudo, explorar os jogos no campo
da cultura abre portas para entender nao
apenas o ‘mundo do jogo”, mas também o
mundo da vida cotidiana pelo qual o jogo,
como ja afirmamos, estd incorporado e
envolto. Tudo o que extrapola o ambiente
do jogo esbarra neste esquema primario
amplo e aberto. Apesar de limitados, os
dois primeiros esquemas tangem para os
efeitos da cultura nos jogos e os efeitos dos
jogos na cultura.

Além dos esquemas de Salen
e Zimmerman (2012a), utilizamos a
hermenéutica dinamica de Teixeira (2007)
para analisar os jogos. Como pontua
o autor (2007, p. 34, grifo do autor), o
objeto jogo digital requer especificidades
metodoldgicas para que se adaptem as
exigéncias colocadas por ele,

diferente das que se aplicam ao objeto
literario e/ou filmico pois, para além
das capacidades analiticas, a analise
ludologica exige do hermeneuta
capacidades performativas
retroactivas directas do sistema, isto
devido ao facto da compreensao de
um jogo passar, necessariamente, pelo
jogéd-lo (nivel onto-representativo) e
percepciona-lo segundo parametros
especificos (um jogo, mais que um
«objecto», é um «processo» que remete
para estruturas da nossa propria
consciéncia, individual guanto
cultural.



Da mesma forma, Zagalo (2011,
on-line) corrobora com o pensamento de
Teixeira (2007) ao dizer que, “em termos
de experiéncia artistica, a esséncia
estética dos videojogos que se define
pela interatividade, nao é transponivel
para nenhum outro media seja video,
imagem, som ou texto”. A unica forma
de experimentar um jogo € interagindo
diretamente com ele, portanto,
jogando-o.

3. ASFORMAS DE
REPRESENTACAO
EM JOGOS DIGITAIS

A aciao em um jogo, do mais simples
pedra-papel-tesoura até os mais
modernos como League of Legends °
(Riot Games, 2009), ocorre em um
universo de representaciao, conforme
ja constataram Salen e Zimmerman
(2012b, p. 86) em seu tratado Rules of
Play, no qual os autores procuraram
observar e analisar o desenvolvimento
dos processos pelos quais o jogo ocorre
- do suporte analdgico, caracteristica
tipica dos jogos de carta e tabuleiro, a
hipermidia dos games atuais.

Participar de um jogo &,
justamente, interagir e contar com as
representacées que ele gera. Pensar
0S jogos como espacos ou ambientes
representacionais € entender que eles
tanto podem representar (1) quanto sdo
representacoes em si (2). Portanto, os

[3] Leagueof Legends (Riot Games, 2009), popularmente
conhecido como League ou LoL, é um jogo on-line de
intensa acao, exclusivo para computador, em que dois
times de cinco pessoas enfrentam-se em um campo de
batalha com o objetivo de destruir a base adversaria.
O jogo possui uma versao nacional desde 2012 e é
produzido e distribuido pela empresa americana Riot
Games.
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games também sao sistemas que originam
representacoes de eventos e personagens
de maneira tao complexa quanto as criadas
por meio de formas tradicionais, como a
escrita.

Esta caracteristica assinala para
o grande potencial que esta midia possui
para gerar complexos sistemas internos de
representacoes de histérias, personagens,
ideias, definicbes e comportamentos. As
representacoes que surgem nNo espaco
desta midia ganham significado e sentido
quandosaoexperimentadasnouniversodo
jogo, por meio dos mecanismos do proprio
jogo (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b,
p. 86). Contudo, jogos também sdo em si
representacoes, por exemplo, Pong (Atari,
1972), o primeiro game bem-sucedido
comercialmente, é a representacao do ténis
de mesa, tal como Street Fighter (Capcom,
1987) é a representacao de um combate
COrpo a corpo.

Pela complexidade de League
(Riot Games, 2009) e pelo fato de possuir
caracteristicas hibridas de outros subtipos
de jogos on-line, como observam Macedo
e Amaral Filho (2015), a tarefa de defini-
lo como um produto representacional em
sua totalidade é ainda mais complicada em
comparacao com os exemplos anteriores®.
Classifica-lo requer uma compreensao do
sistema maior do jogo, o objetivo geral de
LoL (Riot Games, 2009), no qual os dois
modos de conectar jogos e representacoes
aparecem intimamente relacionados.

‘As formas de representacao
interna para um jogo’, pontuam Salen e
Zimmerman (2012b, p. 86) “trabalham em
conjunto para criar uma representacao

[4] LoL (Riot Games, 2009) também pode ser considerado

a representacao de um conflito corpo a corpo, por
exemplo.
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composta que emana mais geralmente
do sistema do jogo’, ou seja, um jogo €
formado por um conjunto de signos
que se complementam para compor o
mundo do jogo, um todo representativo
na estrutura do jogo’, que representam
coletivamente o mundo para o jogador -
como texto, imagens, sons e interacoes.

LoL (Riot Games, 2009) contém
uma série de representacoes individuais
com as quais o jogador pode interagir
no decorrer da experiéncia do jogo
(monstros, florestas, visibilidade, tropas,
torres, personagens, barra de saude e
assim por diante). Essas representacoes
configuram uma sequéncia que adquire
um significado no jogo, mas também
contribui para o entendimento do jogo
como um objeto representacional por si
s6. A dinamica nos Campos da Justica,
mapa palco das batalhas no game, ocorre
pelas muitas representacdes internas
em League (Riot Games, 2009) que se
sormam para criar uma representacao
complexa: um conflito territorial e
econdmico® em que as equipes buscam
conquistar espaco. Tomar o terreno que
pertence ao outro garante a vitoria.

Em suma, a representacao nos
jogos surge da relacdo existente entre
a livre interacao e interpretacdao de
significados que ocorrem quando os

[5] E importante pontuar que Salen e Zimmerman
(2012b, p. 208; 2012a, p. 61) usam o termo “sistema’
para designar a estrutura que organiza as relacoes
entre os elementos de um jogo. Portanto, as palavras
“sistema” e “estrutura” sdo sinénimas que assumem a
forma de “regras do jogo’, criando uma estrutura que
ambienta e prescreve como todos os elementos do
jogo interagem entre si.

[6] Acrescentamos, secundariamente, o conflito
sobre o conhecimento, fruto da experiéncia, pois
em determinados momentos do jogo aqueles que
possuem mais conhecimento e dominio da légica
que envolve o0 game e 0s seus personagens ganham
poderosas vantagens.

jogadores “habitam” um jogo e a estrutura
de regras rigidas e subjacentes do mesmo.
Ou seja, 0s jogos criam significado e
sentido pela interacao entre o espaco de
possibilidades representacionais (que se
torna significativo por meioda interacaodo
jogador) e dos contextos que determinam o
significado das acoes’.

Macedo e Amaral Filho (2016)
discutem a respeito de como a estrutura
cognitiva é uma maneira de organizar ou
perceber o mundo, uma maneira de ver,
uma estrutura que modela a interpretacao
e filtra, portanto, o que determinado
elemento, situacdo ou “coisa” significa para
nos. A questao discutida pelos autores pela
relacdo entre o mundo artificial de um jogo
e os contextos da vida cotidiana em que ele
transpoe, ou seja, como a natureza ou logica
do jogo esta intrinseca na constituicao do
social, levanta-nos a ideia de que é preciso
perceber o que o jogo representa e nao
apenas como ele representa - esta questao
¢ também percebida e abordada por Salen
e Zimmerman (2012b, p. 144).

Um videogame ¢ um mundo
imagindrio: seus habitantes sdo
criaturas inexistentes, mas que o0s
olhos podem ver e a mao pode mover.
E imagindrio no sentido de que nio
existe uma realidade solida por tras
da imagem. Uma bola quicando
pode ser fielmente simulada, mas a
imagem luminosa modvel ndo tem

[7] Salen e Zimmerman (2012b, p. 88) apontam que essa
operacdo nao ¢ exclusividade dos jogos, pelo contrario,
constitui-se como uma abordagem geral semiologica
para entender como funciona a representacao, inclusive
na linguagem. Da mesma forma, quando jogamos e
falamos estamos lidando dentro dos limites impostos
pelas regras. Um paradoxo dessa relacao é que apesar de
regras simples para criacdo de uma expressdo, 0 numero
de declaracoes em potencial é quase infinito, ou seja, a
linguagem e os jogos representam complexos ambientes
emergentes que possibilitam resultados muito superiores
a complexidade formal das regras.



Robinett (2001) esta interessado
em saber como os jogos digitais sao
‘mundos  imaginarios’,  abordando
especificamente como as representacoes
nos games ‘imitam” os fenémenos do
mundo real. “Um videogame geralmente
imita alguma situacdo da vida real’,
escreve o autor, classificando os games
como “uma simulacao, um modelo, uma
metafora” (ROBINETT, 2001, online). Os
games podem representar desde leis
fisicas para construir uma realidade de
jogo proxima da vida real, mas também
conseguem facilmente viola-las®. Sao
por essas qualidades que os games sao
meios que encontram forca na fantasia
- assim como os desenhos animados que
possuem a mesma liberdade de estar
para além das leis fisicas.

[8] Basta olharmos para um classico dos videogames:
Super Mario Brother’s. Lefky e Gindin (2007)
calcularam a aceleracdo da gravidade dos jogos da
série até o ano da pesquisa e perceberam que ela
era dez vezes superior que a gravidade da Terra. O
resultado fazia com que o antigo jumpman pesasse
600 quilos e chegasse a pular 11 metros no game.
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4. REPRESENTACOES EM JOGOS
DIGITAIS: A AMAZONIA EM JOGO

Para mostrar um pouco dessa forca que
os jogos digitais possuem, basta olharmos
para Knuckle Heads (Namco, 1992), um
game de luta publicado pela Namco em
1992. O jogo traz uma narrativa a partir
de diversos personagens, dentre os quais a
brasileira Claudia Silva (nome e sobrenome
bastante populares no Pais).

Claudia é uma lutadora nascida
em Sao Paulo, em 1969, que procura
vencer um torneio de artes marciais com o
objetivo de ganhar um prémio em dinheiro
suficiente para que ela pudesse salvar as
riquezas naturais presentes da Amazonia.
Ao selecionar a personagem e finalizar a
campanha com ela, aparece a sua historia
(hoje, a maioria dos jogos ndo funcionam
mais assim). Em um dos momentos uma
cena que parece representar o que seria
a regiao amazonica, seguida de uma frase
que indica que a personagem comprou
toda a Amazonia para preserva-la (figura
1).

Figura 1: Cena de encerramento da campanha da
personagem Claudia Silva, no jogo Knuckle Heads
Fonte: Namco
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O que isto significa? Se nao
olharmos para o contexto cultural
no qual o jogo esta inserido e foi
produzido, provavelmente nada. Mas
vale recordar que a década de 1990
foi formada por relevantes eventos de
tematica ambiental pelo mundo, mais
especificamente no ano de lancamento
do jogo, 1992, foi realizada na cidade
do Rio de Janeiro a Conferéncia das
Nacoes Unidas sobre o Meio Ambiente
e o Desenvolvimento’ (Eco-92 ou Rio-
92). Nove jogos digitais trouxeram a
tematica da preservacao ambiental,
conforme Assis e Costa (2015, p. 1055),
mas o Knuckle Heads (Namco, 1992) foi
um dos que mais chamou atencao.

Discutiu-se, dentre os wvarios
assuntos do evento, a preservacao
integral da Amazénia, ao invés de
sua conservacao. Por outro lado, esta
referéncia, segundo Assis e Costa
(2015, p. 1055), faz alusdo a um debate
constante no Brasil nas décadas de
1970 e 1980, sobretudo durante o
regime militar, a respeito da referida
‘internacionalizacao” do  territdrio
amazonico sob a justificativa de que o
paisnaoteria condicoes de proteger uma
das areas mais cobicadas do mundo.

O discurso do jogo, portanto,
reflete esta ideia e estd inserido no con-
texto cultural em que foi criado. Dessa
forma, a jogadora brasileira entrou no
torneio com o unico objetivo de receber
o0 prémio e ‘comprar’ a Amazonia para
preserva-la completamente, uma vez
que o estado brasileiro ndo poderia
fazé-lo, segundo o discurso midiatico
da época, como percebemos na imagem:

[9] Do inglés United Nations Conference on Environ-
ment and Development.

“sim, ela comprou a grande Amazonia e
manteve o paraiso da natureza” (figura 1).
Estemesmodiscurso, segundo Assise Costa
(2015, p. 1055), ainda hoje é frequente em
parlamentares noquetangemasatividades
das organizacoes nao-governamentais
ambientalistas em territério amazonico,
sobretudo as de escopo internacional. E
esse mesmo discurso que ird permanecer
no imaginario popular amazoénico, no
qual a figura do estrangeiro é comumente
associada com a do biopirata.

O contexto ¢ fundamental para
analisar um game porque é ele o ambiente
do sistema do jogo. E o espaco que existe
e circula ao redor do sistema do jogo.
“‘Nenhum jogo ¢ uma ilha”, afirmam Salen
e Zimmerman (2012c, p. 21-31, grifo dos

0s jogos sao sempre jogados em
algum lugar, por alguém, por uma
razao ou outra. Eles existem, em
outras palavras, em um contexto, um
ambiente cultural [...]. Todos os jogos
refletemm a cultura, reproduzindo
aspectos de seus contextos culturais.
Alguns jogos também transformam
a cultura, agindo em seus contextos
culturais para gerar uma verdadeira
mudanca.

autores):

A cultura, como um sistema
complexo, encontra grande espaco dentro
dos jogos, como também veremos nos
exemplos a seguir de representacoes
culturais do Brasil em jogos digitais. Em
League (Riot Games, 2009), percebe-se
a representacao da figura da lara, uma
sereia da mitologia amazoénica brasileira,
transposta no universo do jogo on-line por
meio da personagem Nami lara (figura 2 e
3)%.

[10] Mais detalhes e informacoes a respeito da Iara na
cultura amazoénica, e do processo de transposicdo ou
adaptacdo dela para o ambiente de LoL, estdo disponiveis
em Macedo e Amaral Filho (2015).



Figura 2: Pintura da Iara amazoénica (esquerda)
e Splash Art (ilustracido) da Nami Iara (direita),
em League of Legends
Fonte: Google Imagens e Riot Games

Figura 3: Ilustracdes da Nami Iara no jogo
Fonte: Riot Games

Um dos classicos jogos de luta é
o famoso Street Fighter (Capcom, 1987).
Em 1987, a desenvolvedora de games
japonesa Capcom trouxe ao mercado
dos games aquela que seria uma das
suas franquias mais famosas e bem-
sucedidas ao redor do mundo, no que
diz respeito a representacoes de lutas,
Street Fighter (Capcom, 1987). Em 1991,
chegou ao mundo o jogo Street Fighter
[I: The World Warrior (Capcom, 1991), no
qual é apresentado pela primeira vez o
personagem Blanka (figura 4).
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Figura 4: Cenario do jogo Street Fighter II,
retratando uma vila ribeirinha na Amazoénia e o
personagem Blanka (esquerda)

Fonte: Capcom

Nascido em Taiwan ele cresceu no
Brasil apos o aviao em que estavam ele e a
sua mae, a caminho da Europa, ser abatido
pela Shadaloo (organizacao criminosa no
mundo deste jogo) em terras amazonicas.
Blanka desenvolveu um estilo de luta
unico e autodidata, além de ter assimilado
a cultura da Amazoénia brasileira, porém,
representou a regiao de forma bastante
estereotipada. Ademais, varios cenarios do
jogo retratam locais do Brasil, dentre eles o
que seria uma vila ribeirinha na Amazénia
(figura 4).

Por muito tempo, a memoria foi
entendida como um fendémeno individual
e relativamente intimo, da propria pessoa.
Mas o trabalho de Halbwachs (2006), na
década de 1920 e 1930, ja assinalava que
a memoria deveria ser compreendida
também, e principalmente, como um
fendbmeno social e coletivo, em outras
palavras, uma manifestacao construida
de forma coletiva e passivel de flutuacoes,
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transformacoes e mudancas constantes
Y (HALBWACHS, 2006; POLLAK, 1992).
Pollak (1992) acredita que existem
marcos relativamente  invariaveis,
imutaveis, na memoria. Para justificar
sua afirmativa o autor utiliza o exemplo
de uma entrevista de historia de vida,
em que a ordem cronolodgica nao estaria
sendo utilizada como método. “Nesta
situacao os entrevistados voltam varias
vezes aos mesmos acontecimentos”
(POLLAK, 1992, p. 2).

Mas quais seriam os elementos
que constroem a memoria, tanto
individual quanto coletiva? Pollak
(1992) pontua, primeiramente, os
acontecimentos vividos, em seguida
os vividos pelo grupo ou pelo coletivo
a qual determinada pessoa pertence.
Estes ultimos aparecem como
“acontecimentos dos quais a pessoa
nem sempre participou, mas que,
no imaginario, tomaram tamanho
relevo que, no fim das contas, € quase
impossivel que ela consiga saber se
participou ou ndo” (POLLAK, 1992, p. 2).

Podemos, nesse entendido,
classificar que o mito da Iara (figura 2 e
3) € um acontecimento vivido por tabela
para consideravel parte da sociedade
brasileira, principalmente pela forte
influéncia da civilizacao grega no
ocidente. Logo, esses acontecimentos
nao se situam, conforme Pollak (1992)
pontua, no espaco-tempo de uma pessoa
ou de um grupo. Desse modo, seria
plausivel e possivel que, pelo processo
de socializacdo politica ou historica,
ocorresse um fendémeno que o autor
define como sendo de projecao ou de
identificacao com determinado passado

[11] A exemplo dos mitos e das lendas que surgiram na
narrativa oral e ganham diversas versdes de acordo
com cada localidade.

tao intenso que poderiamos falar em uma
espécie de memoria quase herdada, como
ocorre com o caso da lara amazoénica em
cidades ribeirinhas bastante proximas da
natureza.

A propria relacao do ser humano da
Amazonia, do caboclo, com os elementos
da floresta é diretamente sensivel. Sao
historias presentificadas, como afirma
Paes Loureiro (2001, p. 159), ndo sao
memorialistas, saudosistas, estdao em um
inconsciente presentificado. As historiasdo
caboclo sao “convividas” ou assim poderao
ser; nao ha viagens além-mar, em terras
distantes, “o caboclo recebe diretamente
das aguas suas licoes e o alimento de seus
sonhos” (PAES LOUREIRO, 2011, p. 159).

Os encantados (os seres mitologicos
do imagindario amazoénico), dos quais a lara
é um dos representantes, conforme Paes
Loureiro (2001, p. 96), adentram o sistema
douniverso cultural amazoénica explicando
e encobrindo a realidade, criando uma
ideia de mundo e vida regional unificada
e interligada no real e surreal, tornando o
imaginario, ao mesmo tempo, impalpavel e
real, visivel e invisivel MAFFESOLI, 2001,
p. 77).

Para além dos acontecimentos,
Pollak (1992, p. 2) afirma que a memoria é
formadatambém por pessoas, personagens.
Da mesma forma, podemos classificar os
personagenscomo vividosou frequentados
por tabela que se tornam entidades que nao
pertencem ao espaco-tempo de alguéem.
Por exemplo, nao é preciso ter vivido nos
tempos mitologicos da Serela para senti-
la como um personagem contemporaneo,
gracas ao que Durand (2004, p. 7) chama
de ‘retorno do mito” nas sociedades
modernas, ao processo de ressignificacao
da mitologia que coloca o mito novamente
em circulacdo (JENKINS, 2009, p. 175).

Por fim, Pollak (1992, p. 4-5) chega
ao ponto de que a memoria € um fenémeno
construido e por ser moldado € que se pode
inferirumacertaligacaofenomenolégicada



memoria e o sentimento de identidade,
como o faz o autor. Podemos, portanto,
dizer que a memoria € um fendémeno e
elemento constituinte do sentimento de
identidade ', seja individual ou coletiva,
‘na medida em que ela é também
um fator extremamente importante
do sentimento de continuidade e de
coeréncia deuma pessoa ou de um grupo
em sua reconstrucao de si” (POLLAK,
1992, p. 5).

Hall (2006, p. 48-49) afirma, por
exemplo, que as identidades nacionais
Nnao nascem com as pessoas, mas Sao
formadas e transformadas no interior
das representacoes. Compreendemos
gue a nacao nao ¢ apenas uma entidade
politica, mas algo que produz sentidos,
ou melhor, um sistema de representacao
cultural. Isto porque as culturas
nacionais nao sao compostas somente
de instituicdes culturais, mas também
de simbolos e representacdes, como a
lara, na cultura brasileira e amazonica.

As culturas nacionais sdo compostas
nao apenas de instituicoes
culturais, mas também de simbolos
e representacoes. Uma cultura
nacional € um discurso - um modo
de construir sentidos que influencia
e organiza tanto nossas acoes quanto
a concepcao que temos de nos
mesmos. [...] As culturas nacionais,
ao produzir sentidos sobre “a nacao’,
sentidos com os quais podemos nos
identificar, constroem identidades.

[12] Na construcdo da identidade hé trés elementos
essenciais, segundo Pollak (1992, p. 5) afirma
baseado na literatura da psicologia social, em parte
a psicanalitica. O primeiro deles é a unidade fisica
e territorial, o sentimento de possuir fronteiras
fisicas delimitadas - o corpo de uma pessoal, em caso
individual, ou mesmo fronteiras de pertencimento
a um grupo, no caso do coletivo -; o segundo ¢é a
continuidade dentro do tempo; e, por fim, existe o
sentimento de coeréncia, de unificacao de diferentes
elementos para formar um individuo.
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Esses sentidos estdo contidos nas
estérias que sdo contadas sobre a
nacao, memorias que conectam seu
presente com seu passado e imagens
que dela sdo construidas. Como
argumentou  Benedict Anderson
(1983), a identidade nacional é uma
‘comunidade imaginada” (HALL,
2006, p. 50-51).

Nesse sentido, esses elementos
amazonicos (figura 1, 2, 3 e 4) presentes em
jogos digitais funcionam como simbolos
nacionais de representacao, tanto da
regiao quanto do Brasil. Ajudam, ainda, a
perceber que os individuos necessitam se
enxergarem nas midias. Em uma sociedade
do espetaculo, da imagem, da visualidade e
visibilidade, nesta nossa erada informacao,
a invisibilidade equivale a morte (GREER
apud BAUMAN, 2007, p. 21). ®m
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste breve artigo, nosso objetivo
foi desenvolver um raciocinio para a
importancia que jogos digitais passam
a assumir no contexto contemporaneo
para além de meros produtos da
inddstria do entretenimento. Essa
midia, hoje, passa a constituir um
sistema complexo capaz de representar
distintos aspectos da cultura.

No decorrer deste artigo,
abordamos os jogos como capazes de
representar fenémenos internos e de
serem, como um todo, representacao,
enquadrando-os como produtos
culturais e formas de representacoes
culturais. Portanto, jogos sao objetos
culturais que refletem seus contextos,
naoestando dissociados do mundo social
do qual fazem parte. Nosso objetivo
também foi propor uma classificacao,
embrionaria, de como os ambientes
digitais, de modo amplo e a partir do
exemplodojogoon-line League of Legends
(Riot Games, 2009), podem representar
e atuam enquanto representacao.

Por fim, nossa reflexao centrou-
se sobre o potencial representativo
dos jogos digitais e, como exemplo,
destacamos as representacoes da
Amazonia brasileira no contexto de
trés jogos especificos anteriormente
mencionados. Concluimos nossa
reflexdo ressaltando o quanto esses
elementos amazonicos presentes em
jogos digitais funcionam como simbolos
nacionais de representacao, tanto da
regiao quanto do Brasil. Tais elementos
amazonicos reforcam visualmente a
chamadamarca Amazonia, fortalecendo
a ideia da regiao como um lugar mitico,
com a personificacdo de personagens ou
ambientes regionais. Isto s6 é possivel
porque esta marca Amazonia, como

afirma Amaral Filho (2010, p. 21, grifo do
autor), “atingiu um status globalizado que
permitiu que ela se incorporasse a um
imaginario planetario”.

Dos mais remotos tempos até os
mais atuais, contamos com a representacao
para manifestar tanto a realidade quanto
a ficcao, articulando-a geralmente sob
a forma particular de estruturacao: a
narrativa. De certa forma, a representacao
tornou-se tao forte e onipresente que
condicionou o modo como expressavamos
0S N0ssos comportamentos e sentimentos
diante do mundo. Por anos a fio, este
meétodo foi utilizado pela humanidade para
explicar, descrever e compreender nossas
realidades. Conquanto, a implementacao
das novas tecnologias e o aprimoramento
do computador desencadeou uma nova
forma de se comunicar e depreender o
nosso mundo e o pensamento: a simulacao
(FRASCA, 2002; 2003).

Apesar de ambos coexistirem em
nossa cultura até hoje, a representacao,
atrelada com a narrativa, foi em grande
parte dominante, sobretudo porque
simulacdes complexas exigem um nivel
de sofisticacdo e dominio da técnica,
praticamente impossivel sem o poder dos
computadores. Mas, conforme Laurel
(1993 apud FRASCA, 2001) percebe, o
potencial dos computadores nao esta na
sua capacidade de realizar célculos, e sim
de representar uma acao em que 0s seres
humanos pudessem, de alguma forma,
participar do processo.
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