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A floresta digital: estética amazdnica no universo do jogo League of Legends!
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RESUMO

A Amazonia, enquanto produto midiatico, € amplamente utilizada como referéncia nos
mais diversos tipos de midia e linguagem. Nesse sentido, analisou-se, a partir do conceito
de Marca Amazonia de Amaral Filho (2011), como a empresa norte-americana Riot
Games fez uso de diversos elementos amplamente associados a Floresta Amazonica para
construcdo de parte do universo narrativo do jogo digital League of Legends.
PALAVRAS-CHAVE: jogos eletronicos; estética; Amazonia; League of Legends.

REPRESENTACAO MIDIATICA DA AMAZONIA

A regido amazbnica, observada enquanto produto midiatico, é amplamente
utilizada como referéncia nos mais diversos tipos de midia e linguagem por meio do uso
de uma série de simbolos e indices, produzindo o que Amaral Filho (2011) nomeia como

uma “estética da marca Amazonia”.

A estética da marca Amazonia parte do verde como signo que representa a
regido ja na ordem do desenvolvimento sustentivel e da responsabilidade
social como formas do capitalismo pés-colonial. Apresentada no ciberespago
e institucionalizada simbolicamente como afirmacdo da floresta e de sua
defesa, ela se adensa na perspectiva da vida de suas populagcdes e de suas
representacdes culturais como uma realidade recortada e oferecida como
produto por paisagens midiaticas que compdem o universo tecno-identitario da
regido. (Amaral Filho, 2011, p. 98).

Dessa forma, é possivel identificar em diversos produtos e campanhas na midia
elementos que se utilizam dessa estética para serem facilmente assimilados pelo grande
publico, evocando caracteristicas da Amazonia, seus povos e sua cultura e as utilizando
como base para outros fins: seja como pano de fundo para um comercial, peca
publicitaria, cenario em um filme, novela ou jogo.

Em oposicdo ao pastiche (Falcdo; Marques, 2017), a representatividade na midia

busca dar maior contexto as coisas produzidas, pensando os produtos e as pecas
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midiaticas num contexto mais amplo, que ndo utilize apenas a “forma pela forma”, mas
que possam ser criados e lidos de forma respeitosa a fonte de onde estd buscando
inspiracdo, de maneira a quebrar esteredtipos existentes para produzir uma representacdo

mais fiel a realidade.

PRESENCA DA AMAZONIA NO UNIVERSO DO LEAGUE OF LEGENDS

Atenta a esse movimento midiatico, com o passar dos anos a Riot Games foi
refinando o uso de referéncias utilizadas para a concepcdo de personagens e de
localidades de Runeterra, o universo narrativo do jogo League of Legends. O maior
exemplo desse trabalho mais focado em representatividade foi o lancamento da
personagem Qiyana, em 2019, que contou com a introducdo de uma nova regido no jogo
— Ixtal — com sua prépria populacdo, cultura, costumes e identidade, caracteristicas
criadas a partir de referéncias a América Latina, em especial da Amazonia, sobretudo na
capital ixtalense: Ixaocan (Ferreira; Santos, 2023).

Apesar de o League of Legends em si ndo explorar propriamente a cidade de
Ixaocan no jogo nem ser ambientado nela, a localidade faz parte da historia de alguns dos
personagens, sendo utilizada como referéncia para falas e interacdes entre 0s campedes
que tém alguma relacdo com a cidade nas partidas. Nesse sentido, Ixaocan, Ixtal, assim
como todo o universo de Runeterra, configuram uma forma de expandir a fantasia do jogo
e aprofundar o gameplay (Vannucchi, 2014), adicionando camadas de contetdo a
experiéncia do jogador.

Assim, a criagdo da cidade ficticia de Ixaocan, concebida dentro do universo do
jogo League of Legends, pode ser lida como uma forma de representacdo da Amazdnia
enguanto produto midiatico. Essa leitura nos permite observar Ixaocan sob dois aspectos
principais: o primeiro deles como uma estratégia publicitaria de aproximagao para com o
publico, por meio da identificagdo com personagens e falas que remetem ao Brasil (a
Amazoénia como representacdo maior do Brasil e sua populacdo); e, em segundo lugar,
como uma forma de refor¢o de estere6tipos ligados ao imaginario sobre a Amazonia, suas
lendas e todo o aspecto mistico que envolve a floresta e 0s povos que nela habitam,

utilizadas para a construcéo de uma publiCIDADE amazonica (Santos, 2021).

[...] nas mais diversas areas do pensamento humano, as cidades tém sido
estudadas como representacgdes de lugares simbolicos e a publiCIDADE pode,
entdo, ser lida — se em texto, imagem ou discurso — e interpretada — se expressa
na linguagem, textura ou na realidade — de diversas maneiras. [...] Nesse
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contexto, a publiCIDADE é composta de intensas paisagens de leituras e
interpretacdes a partir dos letreiros, outdoors, cartazes, anincios, placas de
transito, sinais, corpos e, ainda, prédios, casas, monumentos, pracas, parques,
ruas, avenidas, becos, vielas... enfim, de todas as formas verbais e ndo verbais
de ler e ver as coisas que compdem a realidade e o imaginario das
publiCIDADES mundo afora. (Santos, 2021, p. 7).

ESTETICA DA MARCA AMAZONIA COMO REFERENCIAL

Partindo desses pressupostos, fica evidente a utilizacdo da estética da marca
Amazonia (Amaral Filho, 2011) na concepcdo da regido de Ixtal e dos personagens que
possuem conexdo com ela, como Neeko* (ver figura 1), Qiyana e Milio. A criagio e
lancamento desses trés personagens em especifico e de outros mais recentes foi resultado
de uma meta da Riot Games em trazer para seus jogos uma “experiéncia em que todas as

pessoas possam se ver em nossos personagens e desfrutar de uma experiéncia que seja

segura e acolhedora” (Riot Games, 2021, p. 10).

Fonte: https://universe.Ieagueoflegend§.com/pt_BR/champion/neeko/

Nesse sentido, podemos analisar, a splash art do campeéo Milio (ver figura 2),
lancado em marc¢o de 2023: um garoto ixtalense de 12 anos que domina o fogo e embarca

4 Neeko foi a primeira camped do LOL totalmente inspirada na Floresta Amazonica e no Brasil. Foi langada em
dezembro de 2018 e teve a voz em portugués e inglés feita pela dubladora brasileira Flora Paulita, a pedido da Riot
Games, para manter o sotaque do Brasil. Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/listas/2019/06/cinco-easter-
eggs-brasileiros-em-jogos-e-franquias-famosas.ghtmi>.
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em uma aventura pela floresta para chegar a cidade de Ixaocan e reconquistar o prestigio
que sua familia ja teve um dia. Na ilustracdo do campedo, ele esta sentado em um galho
da copa de uma arvore em meio a selva. Ao fundo, observamos a presenca de uma arara

azul (espécie endémica da América do Sul) e de um grande rio que serpenteia a floresta

em direcdo a uma suntuosa construcdo: a cidade de Ixaocan.

Fonte: https://unerse.leagueoflege.ds.com/pt_br/champion/miIio

Grosso modo, a visualidade passa a seguir um estatuto de imagem
padronizada, o cliché, que ird compor as mais diversas formas de contetido a
ser produzido, estendendo-se como modelo para 0s cenérios do jornalismo em
sua linha editorial, para o planejamento visual, na edi¢do de imagens e para a
diversdo pelo modelo espetacular. Sdo objetos, linhas, elementos, composicdes
de cores que se agregam nessa perspectiva. A cor verde é central, mas
aparecem vitoria-régia, 0s passaros, o cocar indigena, a sinuosidade dos rios,
as canoas como elementos de/na composi¢do das imagens. (Amaral Filho,
2011, p. 91).

Mais uma vez notamos a predominancia da cor verde e de temas ligado a natureza
na composi¢do visual da publiCIDADE amazé6nica (Santos, 2021): arvores, flores,
animais, rio. Signos que compde a estética da marca Amazonia (Amaral Filho, 2011) e
conferem a Ixtal e Ixaocan uma identidade visual, estética e simbdlica que nos remetem
as da regido amazénica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A floresta de Ixtal e os personagens ligados a esta regido no League of Legends
apesar de terem como referéncia a Amazonia e 0os povos e cultura latino-americanos
nunca irdo conseguir traduzir fiel e completamente a complexidade do mundo real. E
talvez nem tenham a pretenséo de fazé-lo. O uso dessas referéncias estéticas, narrativas e
discursivas serve muito mais ao marketing e ao capital do que a uma simples questao de
“homenagem” ou valorizagdo de regido, por isso devem ser analisados como recursos
para construcdo de uma publiCIDADE (Santos, 2021).

Nesse sentido, é louvavel que a Riot Games esteja buscando cada vez mais
dialogar e trabalhar com artistas e profissionais que tém ligacdo com os lugares e
personagens que a empresa deseja representar no jogo (COmo ocorreu na concepgao e
lancamento do personagem Milio), mas ndo podemos esquecer que no fim das contas é
tudo sobre negdcios. A marca Amazénia (Amaral Filho, 2011) vende, desperta interesse
das pessoas, carrega uma série de significacdes que sdo facilmente assimiladas pelo
grande pablico e o mercado esté atento a isso.

Assim, é importante mantermos o olhar critico diante das representacdes,
principalmente as estrangeiras, que sdo reproduzidas na midia e nos questionarmos se
elas possuem mais pontos positivos ou negativos em seu processo de construcdo, bem
como se elas avancam ou retrocedem em termos de representatividade étnico-cultural de

povos e localidades de/na Amazonia e América Latina.
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