Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — PUCMinas — 2023

Amazonia dos games: tecnologias da comunicagdo na construgdo de representacoes
culturais em disputa nos jogos eletronicos!
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RESUMO

O presente trabalho trata da representacdo da Amazonia presente nos jogos eletronicos
em cerca de meio século de games (1980-2020). Como objetivo, buscamos compreender
como a Amazénia foi representada esteticamente através das décadas em jogos de
videogame langados com esta tematica, considerando que os games sdo lugares de
referéncia produtores de inteligibilidades sociais e inseminadores de imaginarios acerca
da localizagOes geograficas, como a Amazonia, na memoria coletiva configurando, a
partir de cada jogo eletronico, narrativas em disputa acerca da regido. Nesse sentido,
partimos da premissa de que 0s jogos eletronicos sdo tecnologias da comunicacao
privilegiadas para producdo de sentido atraves dos quais se conforma uma traducéo da
realidade sobre uma rede estética complexa de tensdes culturais.
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CONTEXTUALIZACAO

A Amaz6nia, campo de interesse do imaginario desde o tempo das exploracGes
nauticas, se concentra como uma das fontes de maior prazer e espanto (BATES, 1944;
COUDREAU, 1977) entre os que a visitam ou a estudam desde o seu descobrimento. O
fascinio ndo € a toa, uma vez que a combinacdo entre a maior floresta tropical da Terra, a
maior bacia hidrografica do mundo e tendo em seu ventre o maior rio do planeta em
volume de dgua (CASTRO, 2008), compondo-se ainda com uma regido inexplorada em
sua totalidade, cheia de biodiversidade, pontuada por diversos grupos humanos néo-
contatados, que vivem da mesma maneira ha milhares de anos, com suas proprias linguas,
mitos e historias (GONDIM, 2007).

Se temos presente em nosso mundo natural a floresta Amazo6nica com todas as
suas caracteristicas geogréaficas Unicas, temos também, a partir do conceito Amazonia,
formado no meio do pensamento humano, uma construgdo estética-mitica, que se liga a

elementos externos e anteriores ao proprio descobrimento e descricdo da regido. Uma
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dimensdo deles, a etimoldgica, traz 0 mundo dos mitos gregos, vivos como nunca,
presente em seu nome. O rio-mar e em consequéncia a floresta foram batizados pelo
navegador espanhol Francisco de Orellana, no século XV1, a primeira expedicéo que tinha
como objetivo chegar a fonte do Rio Amazonas, em busca da cidade mitica de EI Dorado.
(CRULS, 2021, p. 12). Orellana, ao presenciar a flria das Icamiabas®, nomeou em seu
diario o Rio-mar de Amazonas, referenciando as tribos Citas (Regido do Mar Negro, atual
Ucrania) de mulheres isolacionistas guerreiras da mitologia greco-romana de Homero
(2013). O romancista Gaspar Cruls (2021) comentava o caso em A Amazonia Misteriosa
(2021): “Ai existe mesmo, ja nas cabeceiras do rio, a serra Itacamiaba, que por muito
tempo se quis ter como o habitat da famosa tribo, e cujo nome deturpado para icamiaba,
foi também empregado como sinonimo de Amazonas” (CRULS, 2021, p. 12). O
Amazonas, €, portanto, o Unico estado brasileiro que possui um nome advindo da cultura
grega. Essa ligagdo mitologica ndo se perde ao se estudar a influéncia dos mitos

amazoénicos na cultura tecnolégica atual.

Amazo6nia nos games

Nesse contexto, a influéncia da cultura amazbnica em produtos midiaticos
atravessou varias midias e formas de criacéo artistica, entre elas o videogame. No Brasil,
um dos pioneiros no desenvolvimento de jogos eletronicos, Renato Degiovani,
colaborador da revista Micro Sistemas, a primeira revista brasileira de informatica, tem
no jogo chamado Amazonia (DEGIOVANI, 1993) o seu trabalho mais conhecido. O
adventure* para computadores da década de 1980 possuia graficos simples para os
padrdes de hoje e possui jogabilidade® baseada em interagGes por textos. Porém como
podemos ver abaixo, na Figura 1, a capa do jogo utiliza elementos conhecidos da
iconografia ligada a imagem natural da Amazénia.

Dotada de icones tipicos da selva amazonica, como o Rio Negro, a onga pintada,
a sucuri da Amazonia, entre outros, a capa remete a ideia de local selvagem, longe da

civilizacdo, cheio de perigos e mistérios além da imaginacdo. Essa visdo foi comum por

% Tribo de mulheres indigenas guerreiras, nativas do Rio Nhamundg, na bacia do Rio Amazonas, cujo nome em tupi se
traduz em “peito partido”, por cortarem os seios esquerdos para melhor manusear o arco e flecha. A semelhanga com
0 mito das Amazonas Gregas da Citia realizara a ligacéo entre 0 nome das regides tao distantes (CRULS, 2021).

4 O género de videogame que consiste em interagir com o cenario e outros personagens a fins de atingir objetivos
especificos. Inicialmente marcado por interagéo por texto, o género evoluiu para a jogabilidade baseada no ponteiro do
mouse conhecido como point and click, que existe até hoje.

5 A parte realmente interativa de um jogo eletrnico, em contraponto a momentos onde o jogador néo realiza inputs
na interface do jogo, como uma animagao em computacao grafica ou cutscene.
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todo o século XX, em representagdes pictograficas ou descricdo visuais da regido, como
é 0 caso da representacdo da Amazonia em Street Fighter 2 (CAPCOM, 1991), um dos
jogos mais populares de todos os tempos, produzido pela empresa japonesa CAPCOM.

No entanto, 0 que podemos observar nessas descri¢des visuais € que ignoram a
cosmovisdo histdrica da Amazonia, através de seu desenvolvimento. Contando com o
Polo Industrial de Manaus (conhecido antigamente como Zona Franca de Manaus), uma
das regides mais industrializadas do Brasil, no centro da floresta encontra- se a cidade de
Manaus, capital do estado e metrépole de cerca de dois milhdes de habitantes (IBGE,
2012). Diversos povos originarios habitam sua extensdo, com suas caracteristicas
préprias, grandes eventos culturais ligados a tradicdo amazénica (Festival Folclérico de
Parintins no Amazonas, Sairé em Santarem — PA), detalhes culturais que séo ignorados
ao se reduzir a floresta e seus habitantes ao tipo natural tipico nas representacdes sem
muitas complexidades humanas sobre a regido.

Partimos do entendimento que a Amazénia como significagdo constitui-se como
categoria do imaginario, com caracteristicas proprias de dinamizacdo da cultura e tendo
efeitos em representacdes que sdo feitas de si em produtos culturais como sdo 0s jogos
digitais. Como hipotese desse projeto de pesquisa, entendemos que a Amazonia esteve e
estd no imaginario coletivo construido a partir das interpretacdes realizadas pelos jogos
eletrénicos. Nos diz Juremir Machado da Silva (2020, p.12) que o imaginario consiste em
“tudo aquilo, positivo ou negativo, que a memoria afetiva recorta e armazena.
Normalmente o imaginario se apresenta como um compartilhamento, um imaginario
social”. Nesse sentido, lidamos com as problematizagdes acerca do imaginario mediado
pelas tecnologias interativas dos games. A estética presente nesse meio digital alcanca a
premissa de uma construcdo sociocultural, dentro da percepcéo de sujeitos na sua relacao
com si e com outras pessoas numa coletividade.

Tomamos ainda como hipOtese a compreensdo de que jogos eletronicos sdo
tecnologias da comunicacdo privilegiadas para producdo de sentido através dos quais se
conforma uma traducdo da realidade sobre uma rede estética complexa de tensbes
culturais, especificamente a estética amazonica presente nos jogos eletrénicos. Vemos,
portanto, os games como lugares de referéncia produtores de inteligibilidades sociais e
inseminadores de imaginarios acerca da Amazonia na memoria coletiva dos interatores

configurando, a partir de cada jogo eletrénico, narrativas em disputa acerca da regiao.
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Figura 1: Capa de Amaz6nia, de Renato Degiovani, um dos primeiros jogos desenvolvidos
inteiramente no Brasil.
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Fonte: DEGIOVANI (1983)

Nesta seara percebemos que a construcéo imagética de uma Amazoénia dos Games
se d&, desde o inicio da industria dos jogos eletrdnicos até em recentes lancamentos, como
0 game indie Aritana e a Pena da Harpia (DUAIK Entretenimento, 2014), de uma forma
mistificada e mitoconstruida, sendo necessaria uma analise critica do montante de jogos
que possuem na floresta sua inspiracdo para elementos visuais e de gameplay, e de que
forma esses elementos conseguem contribuir para uma visao macro do que se pensa sobre
a Amazonia, nas suas dimensdes comunicacionais e naquelas a que se referem sobre o
mundo da cultura de que faz parte a estética ludica, mediada pela tecnologia, e como a
percepcdo deste mundo estético particular se da entre os jogadores.

Diante do exposto, nos deparamos com o0s seguintes problemas: Qual o papel dos
jogos eletrénicos nas suas tecnologias da comunicagdo na formacgdo de um imaginario
estético sobre a Amazénia? Quais pistas para um imaginario estético para a Amazénia

trazem essas experiéncias ladicas que retratam a regido? De que maneira 0S
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desenvolvedores de jogos digitais, utilizando-se da ludicidade e estética inerente a
experiéncia dos jogadores com o game, influenciam a percepcdo de um imaginario
tecnoldgico sobre a Amazdnia? Como esta regido dotada de caracteristicas e propriedades
discursivas tao Unicas foi representada, consumida e reproduzida através das escolhas dos
desenvolvedores sobre a composi¢do visual, sensoria e social presente no seu interior?
Para responder estas questdes-problema, buscamos compreender as questfes
inerentes a relagdo comunicacional que se forma por meio da interatividade do jogador
com o mundo de jogo ludico que Ihe é apresentado e como seu campo de percepcao sobre
as caracteristicas imagéticas e iconogréaficas presentes tanto na narrativa quanto na parte

interativa dos jogos que pretendem representar o conceito de Amazo6nia ao jogador.

Meétodo e Analise

Como objetivo principal buscamos compreender como a Amazbnia foi
representada imageticamente atraves das décadas em jogos de videogame lancados com
esta tematica, tanto em seu cenario fisico como em suas influéncias iconogréaficas, e de
que modo essa representacdo estética e ludica da Amazoénia através dos jogos construiu a
ideia de um imaginario amazonico em seus jogadores, em contraste com o cenario cultural
tradicional da floresta em relagcdo a suas caracteristicas de midia. A pesquisa envolve as
tecnologias comunicacionais e o imaginario na medida em que o videogame é visto como
processo cultural de comunicacdo (CORDEIRO; FEITOZA, 2017), mediado por
tecnologias digitais que promovem ludicidade, interatividade e contato cultural entre a
realidade do jogador e 0 mundo de jogo em que interage.

Como objetivos especificos, intendemos realizar uma revisdo bibliografica dos
conceitos de Amazdnia como construcdo tedrica, do imaginario Amazonico e suas
representacdes imageticas e de que forma os desenvolvedores de jogos representaram
essa categoria tedrica em suas narrativas e interatividades. Partimos do entendimento que
a Amazbdnia como significacdo constitui-se como categoria do imaginario, com
caracteristicas préprias de dinamizacao da cultura e tendo efeitos em representacdes que
sdo feitas de si em produtos culturais tais como os jogos digitais.

No entanto, de modo a construir os mundos de jogos oferecidos aos jogadores de
maneira cada vez mais realista e imersiva, representagdes amplamente divergentes em

conteldo e objetivos de representacdo estética, como a vista nos games citados Amazénia
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(Degiovanni, 1989) e Street Fighter 2 (1991) acabam sendo realizadas, tornando-se
necessario um esforco de diferenciar as mindcias do campo do imaginério, comunicacao
e estética diferentes que o campo dos jogos pode acionar nos jogadores.

Para tanto, tomamos como justificativa deste trabalho a necessidade de reflexéo
acerca de como a Amaz6nia esta sendo reproduzida, interagida e reorganizada através de
sua representacéo estética nos games®, de maneira a possuirmos ciéncia do que se pensa
sobre a regido através das representacOes imagéticas digitais provenientes de sua
influéncia na cultura digital.

Em um momento de disputas comunicacionais e narrativas dissonantes sobre o
corpo amazonico, o tratamento de seus povos, a preservacdo de seus biomas e
representacdes digitais, a relevancia da pesquisa se concentra em voltar o olhar analitico
ao ladico, ao entretenimento, que faz parte da vida diaria dos jogadores e modeliza a sua
visdo sobre uma regido estrategica e historicamente tdo importante.

Para compormos uma macro Vvisdo amazonica como categoria do imaginario
representada através da relacdo comunicacional entre o jogo e o jogador, pretendemos,
nos quatro anos da pesquisa, realizar uma cartografia completa de jogos com tematica e
estética amazobnica dos trés maiores mercados de videogame mundiais, a saber, Estados
Unidos, Europa e Japdo, alem da viséo do desenvolvimento brasileiro de todos o0s jogos
disponiveis nas ultimas quatro décadas (1980-2020). Este mapeamento proporcionara
uma cosmovisao do processo cultural que atravessou a Amazénia e suas complexidades
regionais e o traduziu para a experiéncia ludica presente nos games.

Importante notar que também serdo consideradas para o corpus de analise jogos
gue ndo contenham em sua tematica central Amazonia, porém abordem o imaginario
amazO6nico em suas partes componentes. Logo, jogos que tenham uma fase (ou level”) que
se passa em um ambiente amazonico, portanto, fardo parte importante do corpus de
andlise da pesquisa.

Para proceder a andlise tedrica do corpus selecionado, se faz necessario o uso de
metodologias que possam dar conta de um corpus que se mostra a0 mesmo tempo

audiovisual e interativo. Métodos de analise textual de material audiovisual, como o de

® 0s jogos eletronicos sdo 0s meios comunicacionais massificados que mais crescem em relacdo as outras midias do
mundo (MADUREIRA, 2021). Ref. completa na bibliografia.

" Também conhecido como nivel, cendrio ou fase de jogo, o level é o ambiente onde se executam as agdes do jogo, e
esta composto por cendrios interativos, inimigos, design de fases, entre outras disciplinas prdprias do desenvolvimento
de jogos digitais.
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Casetti e Chio (1999) podem nos ser pistas por conectar a descricdo dos jogos com a
teméatica Amazonia utilizada em seu desenvolvimento a um segundo passo interpretativo
do contetdo textual presente nos jogos. Estas metodologias de analise audiovisual
utilizadas em pesquisa de comunicacdo serdo, no entanto, apropriadas em busca de um
novo método hibrido que possa alcancgar todos os objetivos propostos na problematizagédo
em relagcdo a um campo de pesquisa mais recente como o dos games studies.

Qualquer investigacao tedrica que se proponha a investigar um tema de estudo téo
complexo e intricado como o imaginario amazdnico nos games tem que, antes de tudo,
responder a uma pergunta muito importante: de que Amazonia estamos falando? A dos
indigenas, que vivem em disputas de terra com o agronegocio e garimpo de ouro? A dos
ribeirinhos, assolados pelo subdesenvolvimento e vivendo em harmonia com seu
ambiente? Ou a Amazo6nia dos negocios, da metrépole verde, dos créditos de carbono,
centro mundial das narrativas de preservacdo ambiental?

Entendemos a no¢do de Amaz6nia como construcdo imagética histérica, desde o
processo das exploracdes nauticas até o entendimento moderno dos ecossistemas
comunicacionais presente atualmente na regido (GONDIM, 2007; BENCHIMOL, 2009;
LOPES E SOUZA,; 2016; COLFERAI, 2014). Em A Invencdo da Amazonia (GONDIM,
2007) vemos que o conceito do imaginario Amazonico é uma construgdo constante, desde
moradores originarios da regido, que criam e recriam sua prépria no¢gdo de Amazonia fora
do conhecimento ocidental, assim como os primeiros exploradores a verem a regido como
grande fonte de exploracéo financeira. A Amazonia é, portanto, inventada a cada morador
que nela a chega, e os ecossistemas comunicacionais presentes nela nos ddo uma dica da
leitura e interpretacdo de mundo por meio dos seus proprios comunicadores e teoricos.
(GONDIM, 2007, COLFERAI, 2014).

O conceito de imaginario Amazbnico produziu também seus préprios
observadores tedricos. Um deles é Jodo de Jesus Paes Loureiro, que além de ser um
produto da Amazonia, pensa sobre a floresta e sua construgdo estética. Em sua obra,
Cultura Amazénica — Uma Poética do Imaginario (1994), o autor mistura pesquisa e
cultura amazdnica ribeirinha, dangando através de suas linguagens:

A cultura amazénica, em que predomina a motivacao e origem
rural-ribeirinha, é a aquela na qual melhor se expressam, mais

vivas de mantém as manifestacfes decorrentes de um imaginario
unificador refletidos nos mitos, na expressdo artistica
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propriamente dita e na visualidade que caracteriza suas produgdes
de caréter utilitario — casas, barcos, etc. (LOUREIRO, p.13, 1994)

Vemos em Loureiro que o cardter utilitario de casas e barcos presentes na
Amazbnia estampa a sua cultura material no proprio mundo fisico, na maneira que suas
objetos e pessoas sdo representados. Uma das mais interessantes representacfes do que
Loureiro se refere pode ser relida no jogo Street Fighter 2, lancando em 1992 pela
japonesa CAPCOM. O jogo, que tem uma das mais conhecidas representacOes da
Amazodnia nos games, tem uma fase que representa uma das moradias mais vistas em
Manaus e seus arredores, o flutuante®. icone cultural da regifo, a casa que se sustenta no
rio é quase que pictoriamente representada no jogo, como podemos observar na Figura 2

abaixo.

Figura 2 — Cenario de confronto do jogador com Blanka em Street Fighter 2,
a representacdo interativa de um tipico flutuante amazonico.
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Fonte: CAPCOM, 1994,

O cenério do lutador Blanka, em Street Fighter 2 (CAPCOM, 1991) pode ser

considerado, apesar das decadas desde o seu lancamento, uma das mais fiéis

8 Flutuantes sdo casas de madeira, tipicamente moradias de ribeirinhos, construidas com materiais da regido, em formato de palafitas,
com pernas de madeira elevadas que se adaptam ao ciclo das cheias e secas da bacia amazonica. Plataformas flutuantes feitas de tAbuas

de madeira sdo anexadas as moradias, formando op¢des modulares para adicdo de mercados ou portos privados.
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representacfes de um tipico flutuante amazénico nos games. A casa de palafita, com as
pernas de madeira para evitar as enchentes, as frondosas arvores fluviais do Rio Negro, a
vestimenta dos ribeirinhos. Para um nativo da regido, é como se a CAPCOM tivesse vindo
a Manaus e tomado uma foto do cenério, e posteriormente digitalizando a captura para
usar no cenario digital produzido para o jogo. Toda essa exatiddo contrasta com a figura
do préprio Blanka, também representado na imagem. Nada poderia ser mais distante da
representacdo de um habitante nativo do que o monstro verde peludo apresentado pelo
jogo. Justificado por uma narrativa de experimento cientifico, a personagem, ndo
obstante, entrou para 0 imaginario brasileiro dos jogos, como figura carinhosa adotada
pelos jogadores do pais e que ainda é representada até hoje em memes e outras
manifestagdes culturais da cultura digital.

A interacdo com os elementos iconograficos presentes no cenario do jogo remeteu
a uma relacdo comunicacional estética entre os jogadores, que adicionaram a seu
entendimento de mundo a leitura de Amazoénia impressa ali. Ndo somente, mas isso se
tornou repertorio cultural do Brasil, & media que referéncias contemporaneas ao Blanka,
0 “brasileiro” do Street Fighter 2, ainda sio presentes na comunicagio dos jogadores. E
este entendimento de processo comunicacional que permeia nossa analise. Em

CORDEIRO E FEITOZA (2017):
O fenébmeno do jogo eletronico pode ser estudado por uma
miriade de prismas, mas 0s seus trés componentes, o interativo, o
tecnoldgico e o artistico, podem guiar uma analise teorica da
atividade [...] interessa-nos explorar de que forma os jogadores
experimentam a interagdo com os sistemas de programacao
presentes nas plataformas tecnoldgicas em que 0s games sdo
executados, e 0 impacto que esta interacdo possui na maneira

como o gameplay € entendido pelo jogador, na forma de um
processo comunicacional. (CORDEIRO E FEITOZA, p. 9, 2017)

Através desse fendbmeno comunicacional latente nos jogos os jogadores
reorganizam, releem, rediscutem e produzem novos entendimentos sobre o imaginario
amazénico modelizado pela estética e ludicidade presente nos jogos eletrénicos. A
pesquisadora Fatima Regis (2008, p.35) identifica esse fendmeno ao se referir a uma das
categorias cognitivas presentes na cibercultura. A sociabilidade, uma das categorias que
elenca, se refere ao modo como as tecnologias digitais, como o videogame, favorecem a
producdo de conteudo, incentiva o jogador a buscar em suas midias a informacéo que

deseja cognizar, e cria um processo de colabora¢do de individuos em comunidades
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virtuais, blogs, etc. sobre os seus produtos culturais favoritos, criando assim, uma
repercussdo e releitura de tematicas amazonicas, entre outras, que possam ser absorvidas
a partir dos jogos eletrdnicos. Como diria Huizinga (2019), o circulo méagico, conceito
mestre de sua obra, se certifica que para os jogadores, 0 mundo do jogo e suas estéticas

se tornam a realidade em si.
Considerag0es preliminares

Ainda gue este trabalho esteja em fase de pesquisa inicial no curso de doutorado,
ja existem consideracfes que podem servir de pista para um estudo mais aprofundado do
tema. A pré-analise presente neste texto, em relacéo aos elementos iconogréficos tanto da
capa de Amazonia (DEGIOVANI, 1983) quando do cenario de Blanka em Street Fighter
2 (CAPCOM, 1991), aponta para um método de analise critica audiovisual adaptado para
uma midia interativa e iconografica como séo 0s games. Estas mesmas ferramentas de
analise do imaginario serdo utilizadas em relacdo ao corpus da pesquisa, que pretende
analisar todos 0s games que possuam um cendrio ou level baseado no ambiente amazdnico
produzidos nas décadas de 1980 a 2020, nas trés regides comerciais principais dos games
(EUA, Japéo e Europa), ndo excluindo o Brasil e outros paises do sul global. Ainda, as
andlises iniciais apontam para uma forma original de pensar os games studies, gerando
relacdo com uma localizacdo geografica especifica, como € a Amazénia. Os games, pelo
seu aspecto de simulacdo, mas também pelo aspecto de criacdo artistica dos
desenvolvedores de games e suas proprias experiéncias pessoais nesses locais, costumam
ser bastante baseados em localizacGes geogréaficas reais, que normalmente servem como
inspiracdo para o seu design de ambientes virtuais. Portanto um olhar para como estdo
sendo reproduzidos estes locais nos games pode nos dar aportes para entender mais uma
relacdo que os videogames tém com um aspecto tedrico da realidade, com ganhos para a

area de games studies.
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