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INTRODUCAO

Os games tornaram-se nas Ultimas décadas um objeto delesto campo das
humanidades e sua caracteristica intrinseca emnmiinmensagens faz com que sua
aproximacdo com a area da comunicacao seja aingdorta. De um entretenimento, o
game passou a ser visto como uma ponte midiatiiagleagem, narratividade cheio de
signos. Os games de realidade alternativa os AB@sido feito na inteng&o de ruir os
espacos entre o mundo real e o0 mundo virtual, 1spécee de espectro entre mundos
alternativos, algo que se vive no real, mas € agprasentado com caracteristicas cada
vez mais realistas em um computador ou smartphbesse sentido, para identificacao
com o jogador, designers de games propdem sempoxi@pr a arquitetura e a
narrativa dos games a cultura e a arte, literatissdm como: mitologia, cotidiano,
crengas, e etc. de maneira a reproduzir com veeanéanealidade de quem joga. Para
McGonigal (2012 p 91) "Os jogos criam vinculos amimais fortes, e levam as redes
sociais mais ativas". Ja para Sato (2009, p. 38smm sendo distinto da vida real, o
jogo é artificial mesmo quando apresenta aspeatofagmentos da vida cotidiana.
Dito isso, a presente pesquisa busca analisar e baasileiro Favel@Varslancado em
Abril de 2013, considerado o primeiro grande gamelyzido em territorio nacional.
Desenvolvido pela empresa brasileira Nano Studjogo, tem como tematica conflitos
entre policiais e traficantes no Rio de Janeirtuasio na capital fluminense de 2041, o
game usa modelo de estratégia, dividido em tu@gegador escolhe entre a delegacia
e a favela como lugar de seu quartel-general e,st@requipe, deve aniquilar todos os
oponentes.

OBJETIVOS

Nesse trabalho, partimos do pressuposto de quepas@s virtuais, mais do que o0 mero
entretenimento, se propdem a reproduzir as varasfestacbes de um povo, seja ela
cultural ou da realidade vivida que se apresentais nmpregnadas das realidades
paralelas. Acreditando nisso, 0 nosso objetivo @reender uma busca analisando
sobre uma nova Gtica as novas formas de reproddedesitura brasileira nos games.

METODO

O método proposto por Pierce é denominado semid6@oomno a Semidtica € uma
ciéncia que estuda as linguagens, usar esse matodoalisar um game € pertinente
porque a semibtica analisa a realidade por meicsigno verbal ou nédo verbal,

consequentemente a semidtica representa algo tpudoes, mas faz parte do objeto.



Nesse caso, 0 jogo reproduz conflitos, violénciartene dialetos que estdo no cotidiano
da realidade brasileira. Assim, Santaella com bese estudos de Pierce diz que a
analise cientifica € no fundo semidtica, conforma explica: "Para que sua
semioticidade seja visivel, basta substituir a aat# evidéncia por uma concepc¢éao de
representacdo ou signo [...] Os dados n&do s&o emessnos evidéncias para aquilo que
eles atestam: eles devem ser interpretados paeviséncias” (SANTAELLA,2005, p.
31). Como ja temos feito em outras analises fizenmoa leitura do game Favela Wars
no seu aspecto de signo indicial,ou seja, seu &sgdecreferencialidade observou-se o
local que o game retrata, as situacdes cotidisaadeologia, a politica presente no
discurso que constréi o personagem e reproduz @odoiverso do jogo. Produzimos
uma analise detalhada de acordo com as seguimtédidas que foi encontradas no
conteudo do game: Reproducdo do cotidiano, darayltla realidade brasileira e a
predominancia ideolégica que é retratada no pavalmgogo, que respondeu 0S NOSSOS
objetivos e problema de pesquisa.

RESULTADOS

Figura 01:Abertura do jogo

Fonte: http://www.favelawars.com/br.html

Sendo um jogo de estratégia, é preciso calculamosimentos do rival. Se as
estratégias dgamerforem corretas e derrotando todos os adversar@siera a luta
Ao entrar no Favel&Vars o gamertem duas opc¢des incorporar o papel de um policial
ou traficante em plena guerra pelo controle de maégudas mais famosas favelas
cariocas. Cidade de Deus, Rocinha, Morro do Bdeinplexo do Aleméao e Santa
Marta. Usando um sistema de batalhas por turnasglbante ao de jogos de RPG, ele
combina movimentos calculados com combates entognimus e bandidos. Os Policiais
em sua maioria brancos e os traficantes em suaimaigros. Esses conceitos estéticos
vem perpetuando uma visualidade corriqueira, aesaptar personagens, para 0s quais
Nosso imaginario se volta, aceita e partilha, rémente a aparéncia do herdi mas o
esteredtipo do anti-herdi, o bandido, o mal, oledle. "é assim que podemos fazer uma
critica a formacdo modernista, que tende a corsidgrenas o conceito classico de
beleza estética, das imagens que compdem 0s pgessnalas narrativas desses novos
contos, dos personagens/herdis ja consagrados" DRARO08 p 105).

O autor também observa em sua analise sobre o [ter&cinema que ao passar do
tempo a representatividade do personagem miticeappsr uma transformagéo, se
antes os deuses, ou qualquer heréi com adjetiwasodi eram representado de forma



mais sobrenatural possivel,0 imaginario coletivm tge identificado com herdis ou
personagens em uma esfera mitica em transicaogjay mais proxima do que o
individuo aspira. Como afirma:

Este é e tem sido o tema dos atuais filmes dedicghtifica, atendendo aos
desejos de uma coletividade globalizada de espmetmd buscando ideias
em velhos contos, mitos, fantasias e herois imagmaque vém contando
suas histérias de maneira simbdlica, pelas quaisapsa uma estética em
transicdo. (2008, 103)

As comunidades no game Fav®ars cujas imagens foram capturadas para a tela do
computador, de fato, existem fora e independenteEm@dm game. Assim, as imagens
infograficas que estdo no game tém o poder deandxatamente aquela existéncia. O
gue da justificativa ao indice é sua existémamaivel. Para Santaella (2002), todos os
indices envolvem icones. Mas néo sao os iconesg|feEzem funcionar como signos.
Sendo assim, as casas, o0s conflitos das comunjdadenguagem verbdgirias"que

se apresentam no game, tem alguma semelhanca cgmar@ncia e o vocabulario
desenvolvido nas comunidades do Rio de janeirosé&esaso, para funcionar como
indice ao jogar Favel#/arsmesmo ndo sabendo necessariamente do que seotrata,
sendo leigo, o jogador reconhecera o ambiente dal®iJaneiro e a guerra urbana que
€ noticiada pela midia

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo pode ser visto como um elemento cultu@ganhando a sociedade em seus
valores, percepcdes e anseios, sendo ele mesmoesmitado das projecbes e
expressdes da sociedade. Atualmente podemos veroosssos da reprodutibilidade
chegar até nos, assim como foi a gravura sobre deiraa o desenho a pedra, a
fotografia que permitiu algo revolucionario, o adtr de pessoas queridas, o cinema que
até entdo fazia uma copia nitida da realidade edwmliano foi sem duvida algo
inovador, porém as técnicas de reproducéo tinhgacltea seu nivel mais avancado até
a chegada dos games eletrénicos que além de g@iapo cotidiano, da cultura e do
comportamento de uma realidade escolhida, repreduaima tela de computador a
vivéncia humana. Observamos que o game FalM@s apresenta aspectos intrinseco
da sociedade brasileira, herdis e vildes, inseridos uma realidade virtual, sdo
representacdes radiograficas e arquetipicas dal.Bras

Muitos jogadores indicam que sdo motivados a jogara escapar das tensdes e dos
desafios do mundo real. Jane Novak (2010), exgiee, o0 mundo imaginario dos
games segue suas proprias regras, algumas dass§oaisenos restritivas que a vida
real. Entretanto, outras plataformas como: filmk&os proporcionem escapismo
semelhante, o mundo dos games é mais participativo.

A natureza mutavel da arte faz com que 0os movirsesutiurais e artisticos incorporem
conceitos que estdo vigentes em determinas époagxemplo, até o final dos anos
80, a representacdo negativa das favelas comoekigiar pobreza e da marginalidade
era equilibrada por sua valorizagdo como bergcoainbs, do carnaval e da cultura
popular (LEITE e OLIVEIRA 2005 p 14).

Na década de 90, porém, as favelas passaramenstizadas sobretudo pela violéncia
e inseguranca que trariam aos bairros.

A percepcdo das favelas como ameagas a “cidadefresma um
adensamento dos estigmas sobre seus moradoresrque driminalizados
por nelas residir. A populacéo favelada foi aprada dos bandidos em uma



I6gica que considera sua convivéncia forcada conddm de traficantes de
drogas como sintoma de conivéncia (IDEM, 2005 p 18)

Seguindo a logica da transmutacdo das artes, &8 em outras épocas em que a
literatura, o cinema, a televisédo era o principalande entretenimento reproduzindo as
varias combinacdes perceptiveis do que era realidadque as pessoas achavam que
era, e traduzindo isso para populacdo em formartde @m nossa época essa mesma
Visdo segue em uma maxima sem precedentes, efkde ngora no ciberespaco.
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