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FAVELA WARS: A LOGICA DOS SIGNOS CULTURAILS
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RESUMO
Analisa-se o game Favela Wars, langado em abril de 2013, desenvolvido pela
empresa brasileira Nano Studio, que tem como tematica conflitos entre poli-
ciais e traficantes no Rio de Janeiro. Situado na capital fluminense de 2041, o
game usa modelo de estratégia, dividido em turnos. O jogador escolhe entre a
delegacia e a favela como lugar de seu quartel-general e, com a sua equipe, deve
aniquilar todos os oponentes. Nesse trabalho parte-se do pressuposto de que os
espagos virtuais, mais do que o mero entretenimento, se propdem a reproduzir
as varias manifestacGes, sejam elas artisticas/culturais ou da realidade vivida.
Acreditando nisso, o objetivo deste estudo ¢ descrever e analisar o jogo Favela
Wars sob a 6tica do uso da estética da favela, elemento da cultura brasileira,
nos games on-line. Observou-se que o game Favela Wars apresenta aspectos da
sociedade brasileira, mais especificamente das comunidades do Rio de Janeiro,
onde herdis e vildes, inseridos em uma realidade virtual, sdo representacoes
arquetipicas presentes na realidade brasileira, despertando, desta forma, um
sentimento de identidade, em certo sentido, nos jogadores que apelam para a
construcao de cenarios de favelas existentes em suas cidades.
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sileira.
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1. INTRODUCAO

A industria de games no Brasil tem crescido consideravelmente e a de-
manda por jogos que retratem a cultura brasileira provavelmente serd uma
realidade nesse cenario o que conduzira a estudos no campo das Ciéncias
Aplicadas. Este trabalho faz parte de um projeto de pesquisa mais amplo que
tem como objetivo analisar como as producdes culturais brasileiras se refle-
tem na cria¢do e produgio dos games idealizados para consumo do puiblico
jovem nas redes sociais e na rede web de modo geral. A diversidade cultural
brasileira exige que se tenha certo cuidado na analise do seus produtos, para
tanto, para melhor compreender-se esse problema, levantamos a seguintes
questao: Por que o game, um fendémeno de entretenimento, busca se apro-
ximar da realidade do jogador, reproduzindo a sua cultura?

Os games tornaram-se nas ultimas décadas um objeto de estudo no
campo das humanidades e suas caracteristicas intrinsecas em transmitir men-
sagens fazem que sua aproximag¢ao com a area da comunicacio seja ainda
mais forte. De um entretenimento alguns games passaram a ser vistos como
uma ponte mididtica de linguagem: narratividade cheia de signos com praticas
e atores de uma arena social.

Os games de realidade alternativa os ARGs, da sigla em inglés Alter-
native Reality Games, tém sido feitos na inten¢do de ruir os espagos entre
o mundo real e o mundo virtual, uma espécie de espectro entre mundos
alternativos, algo que se vive no real, cada vez mais com caracteristicas
mais realistas em um computador ou smartphone. Nesse sentido, para
identificacio com o jogador, designers de games propdem sempte aptro-
ximar a arquitetura e a narrativa dos games a cultura, a arte, a literatura,
constituindo-os como seres de linguagem que espelham a mitologia, o
cotidiano e a crengas de sua audiéncia, de maneira a reproduzir com vera-
cidade a realidade de quem joga.

A presente pesquisa busca descrever e analisar o game brasileiro Favela
Wars, langado em abril de 2013, considerado o primeiro grande game pro-
duzido em territério nacional. Desenvolvido pela empresa brasileira Nano
Studio, o jogo tem como tematica os conflitos entre policiais e traficantes
nos morros do Rio de Janeiro. Situado na capital fluminense de 2041, o
game usa modelo de estratégia, dividido em turnos. O jogador escolhe entre
a delegacia e a favela como lugar de seu quartel-general e, com a sua equipe,
deve aniquilar todos os oponentes.

Para McGonigal (2012, p. 91), “Os jogos criam vinculos sociais mais
fortes, e levam as redes sociais mais ativa”. Ja para Sato (2009), mesmo sendo
distinto da vida real, o jogo ¢é artificial mesmo quando apresenta aspectos
ou fragmentos da vida cotidiana. Nesse embate titdnico de teorias acerca
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dos games trazemos a pertinéncia de estudar a teproducdo da cultura/arte,
cotidiano e fragmentos do Brasil nos games.

Neste trabalho, parte-se do pressuposto de que os espagos virtuais, mais
do que o mero entretenimento, se propdem a reproduzir as varias manifes-
tagdes de um povo.

2. A REALIDADE EM JOGO, O JOGO DA REALIDADE

No contexto geral das sociedades tecnoldgicas nio restam duvidas de
que os games sdo os “brinquedos” do mundo pés-moderno, que nao fazem
distincao de idade e sexo. As ciéncias psicolégicas e cognitivas, como assi-
nala McGonigal (2012), desde 1975 tém quebrado paradigmas ao apresentar
evidéncias sobre jogos tanto no ambito cultural - uma visao tendenciosa do
games - quanto cientifica - games geram violéncia e/ou viciam.

Os jogos sempre fizeram parte da civilizagio, sendo um dos fundamen-
tos da cultura e tendo uma func¢io social organizadora. Na Grécia antiga os
jogos foram usados para camuflar a debilidade de uma sociedade que vivia
em épocas de escassez de alimento:

(...) quando as coisas nao melhoraram, o lidianos conceberam um estranho
remédio para o problema. O plano adotado contra a fome era se envolver
com jogos durante um dia inteiro, de modo tdo intenso que eles abstraissem
a vontade de comer (MCGONIGAL, 2012; 106).

De modo geral, a autora amplifica essa teoria para o século atual, no
que diz respeito aos jogos on-line e para console. Para McGonigal (2012), a
realidade ndo s6 se esgotou, como niao foi arquitetada para trazer felicidade,
assim em uma teoria desafiadora a autora enfatiza que entre outras carac-
teristicas a colaborac¢do e a cooperacido dos jogadores nos espagos virtuais
sao um trabalho em equipe cuja missdo sera cumprida com a colaboragao de
inimeros jogadores, despertando o prazer e a competi¢io.

Os espacos virtuais, mais do que o mero entretenimento, se propéem
a reproduzir as varias manifestacées de um povo as quais se apresentam
impregnadas nas realidades paralelas.

Os games hoje s@o uma realidade de massa: jogadores de varios pon-
tos do planeta sao aliados ou inimigos que transitam pelos games, que se
constituem de praticas humanas que, por sua vez, despertam outras praticas
e novos significados (MALABY, 2007). Por esse motivo, retoma-se aqui o
conceito de reprodutibilidade técnica que “permitiu pela primeira vez a arte
grafica ndo mais somente a entrega ao comércio, das reproducdes em série,
mas também a produgao diaria de novas obras” (BENJAMIN, 1969, p. 17).
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Segundo Benjamin (1969), o modo de produgio capitalista estava ainda
no comego na época em que Marx empreendeu a sua andlise. Ele pode pre-
ver o futuro do capitalismo e, por conseguinte, a revolugdo do proletariado,
“(...) foi preciso meio século para que a mudanca ocorrida nas condi¢cdes da
producio fizesse sentir seus efeitos em todos os dominios da cultura, e hoje
podemos contestar as formas que esses efeitos tomaram” (IDEM, 15). Para
Benjamin (idem), a arte esta sendo modificada, reproduzida e é de se espe-
rar que novidades tdo grandes transformem toda a técnica da arte e podem
chegar até a modificar a propria nogao de arte. Por principio, a obra de arte
sempre foi suscetivel de reprodugdo com o propésito de proveito material
“aquilo que alguns homens haviam feito, outros homens podiam refazer.
Sempre se viu alunos copiarem obras de arte a titulo de exercicio, mestres
reproduzirem-nas para assegurar sua difusio, falsificadores imitarem-nas”
(PIECES, apud BENJAMIN, 1969; 16).

Com o tempo, o desenho passou a ilustrar o cotidiano: a litografia abriu
caminho ao jornal, a construcao da histéria cotidiana, o que nos conduziu
a inimeras reflexdes sobre a arte, que se transforma a todo momento com
novas leituras de mundo, busca novos suportes e nao estd mais presa a mo-
vimentos artfsticos, mas mais individualizada, buscando atender a grupos
menores e de gostos mais especificos.

Benjamin (idem) previu que as técnicas de reprodugio atingiriam um
nivel gigantesco, que além de aplicar e modificar de maneira muito profunda
seus modos de influéncia, também imporiam, elas proprias, como formas
originais de arte como exemplo a arte cinematografica. “A mais petfeita repro-
ducio falta sempre alguma coisa, considerada por principio uma falsificagao,
o original conserva sua plena autoridade” (BENJAMIN, 1969, p. 17-18).

Existem duas tendéncias na vida das massas atual, elas exigem que
as coisas se tornem mais préximas, o espacial e o humano. Por outro lado
aceitando bem as reproducoes elas tendem a depreciar o carater daquilo que
¢ dado uma vez. Cada vez mais se imp&e a necessidade de possuir o objeto
mais proximo possivel, na sua imagem mais ainda na sua copia, na sua re-
producao (IDEM, 1969, p. 21).

A reprodugao do objeto (...) é incontestavelmente algo muito diferente de uma
simples imagem. A imagem associa as caracteristicas da obra (...) sua unicidade
e sua duragio tdo estreitamente quanto que s6 existe uma vez. Fotografia de
atualidade associa a duas caracteristicas opostas: as caracteristicas de uma re-
alidade fugidia que pode ser reproduzida indefinidamente. Despojar o objeto
de seu véu, destruir a sua axra, eis o que indica de imediato a presenca de uma
percepgao tao atenta do que se repete identicamente no mundo, que, gragas a
reproducio consegue estandardizar (BENJAMIN, 1969; 21 e 22).
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A reprodugio técnica e seus avangos sao mais independentes do original,
no caso da fotografia, por exemplo, esta pode trazer aspectos do original
que escapam aos olhos mais atentos. Seus processos de ampliacdao atingem
realidades que a visdo natural ignora. Assim acontece com monumentos
artisticos, também, que passam a ser reproduzidos em um estudio tornando-
-se vendavel, afirma Benjamin (idem), a catedral, por exemplo, perde a sua
localidade para tomar um lugar no estddio de um amador. O cinema comegou
fazendo a copia do mundo exterior, com suas ruas, seus interiores, estacdes
e restaurantes, automoveis, ferroviarias e praias, eram exercicios estéreis no
principio, ou como explica Benjamim: “(...) um dos interesses dos cinemat6-
grafos ¢ estimular a atencdo das massas por meio de representacdes ilusérias
e de especulacdes equivocas” (1969, p. 206).

A ilusdo se construiu na medida em que a tecnologia penetrou na era
digital, um avanco significativo para a produg¢do de novas possibilidades de
desenvolvimento artistico e de entretenimento surgiu, principalmente quando
se instalou definitivamente a internet. Atualmente, os games vém tomando
espago na vida social dos seres humanos e as estatisticas demonstram que no
mundo gasta-se cerca de trés bilhGes de horas por semana em frente a um
game on-line, ou para console, a fim de escapar das tensoes e dos desafios
do mundo real (KENSKI, 2011).

Os games sempre trouxeram em seu conceito uma esfera mitica que
abarcava lendas, crencas e magia, ou seja, as aspiracoes de quem joga - o heroi
épico, o deus do olimpo, o personagem com poderes super-humanos. De
décadas para ca, no entanto, essa esfera estd em transicio, pois os combates
reals, as disputas entre os herdis cotidianos tomaram o lugar dos personagens
dos contos de fada e das novelas de cavalaria.

Chaui (2000) argumenta que cultura, arte e entretenimento se transfor-
maram em trabalho cultural (arte religiosa, obras de arte, festas populares),
pois o ser humano precisa do lazer para aumentar a for¢a de trabalho ou a
alienagio. O surgimento da arte tinha como finalidade sacralizar o mundo,
presentificando os deuses trazendo o divino para a realidade, aproximando-o
dos mortais. Essa origem religiosa transmitiu as obras de arte a aura, cuja
perda se deu gracas ao crescente movimento das massas modernas, que
aspiram a superar o cardter unico de todos os fatos por meio da reproduti-
bilidade (CHAUTI, 2006).

Os games ja nasceram na era da reprodutibilidade técnica, por isso eles
sao alimentados pelos super-homens, agora, invenciveis heréis do cotidiano,
que estdo mais proximos de outros homens. Novak (2010), explica que o
mundo imaginario dos games segue as suas proprias regras, algumas das
quais s3o menos restritivas que a vida real, porque esse universo dos games
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¢ malis participativo, o que ndo acontece com outras plataformas, como
filmes e livros.

3. 0§ GAMES E SEUS (RECENTES) PROCESSOS HISTORICOS

Os games digitais que fazem parte da cultura pop atual sofreram varios
processos. Segundo Novak (2010), os primeiros games nao foram jogados
naquelas tipicas casas que conhecemos de videojogos denominadas fliperama
e muito menos em casa, os primeiros passos do setor foram dados em depar-
tamentos de pesquisa de universidades, laboratérios, fornecedores de produtos
de defesa e instalagoes militares. Nas ultimas, afirma a autora, que eles eram
utilizados para distrair os soldados no momentos de lazer, nas academias
e institui¢bes governamentais os jogos eram usados como uma maneira de
relaxar de suas tarefas tradicionais e complexas de pesquisa (NOVAK, 2010).

A autora assinala que, em 1961, um aluno do Massachussets Institute
of Technology (MIT) desenvolveu o Spacewar!, primeiro game interativo
para computador, mais tarde, na década de 70 os games tomaram impulso
com a revolucdo do computador pessoal (PC) e que trouxe para o lar uma
tecnologia que até entdo, era um territério exclusivo de programadores
e aficionados, e, 0os games que antes eram passatempo para estudantes
universitarios passariam a ser adaptados para computadores pessoalis, es-
tendendo a diversdo ao grande puablico. O desenvolvimento dos consoles
para PCs foi um dos grandes momentos da industria de jogos, pois eles
permitiram o uso cotidiano e incentivou a diversidade de jogos desenvol-
vidos (NOVAK, 2010).

Diferentemente do que o senso comum acredita, os games on-line nao
surgiram com a expansio da internet ou quando ela se tornou comercial,
os mesmos precedem épocas em varias décadas. Nos primoérdios poucos
jogadores tinham acesso a uma tecnologia que nao estava disponivel a todos,
até a introduc¢io da internet em 1993, o uso de computadores pessoais para
jogos on-line era basicamente uma atividade isolada ou melhor dizendo,
“(...) os jogos em rede evoluiram longe dos olhos do publico, de fato sé
atrairam sua aten¢do quando a internet tornou-se disponivel a populaciao”
(NOVAK, 2010 p. 28 ¢ 29).

O game on-line comecou com o PLATO' em 1961, com seu sistema
projetado para ser usado em pesquisas, mas seu criador o transformou em
uma rede de jogos para multijogadores, o que se tornaria o mercado de RPG
(Role-Playing Game - jogo de interpretagdo de personagem) (NOVAK, 2010).

1 Programmed Logic Automatic Teaching Operations.
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Em 1979, foi criado o MUDs (Multi-User Dugeon ou Calabougo Multijoga-
dor), quando a rede da Universidade de Essex tornou-se parte da ARPAnet
uma rede mundial de computadores de institui¢des académicas, a base do
que hoje ¢ conhecido por internet.

Os alunos conectados a rede comegaram a criar seus proéprios MUDs,
que enfatizavam aspectos sociais do game, os jogadores criavam seu proprio
ambiente ajudando incorporar a interagdo social e a intervengdo criativa do
jogador a tradicdo dos games on-line (NOVAK, idem). Ao mesmo tempo
em que a revolucdo da informagio, estimulada pela Internet, aproximava-se
da cultura norte-americana na metade da década de 90, os computadores
agora com a internet tornavam-se verdadeiramente interativos no sentido
que esse agregava pessoas em um s6 lugar: o mundo virtual. “Os jogadores
imergiam em um mundo de fantasia simulado e constante, personalizando
seus proprios personagens envolvendo-se em missdes de aventuras” (NO-
VAK, idem, p. 33).

4. METODO

Propbe-se neste percurso o método semidtico que, segundo Charles
Sanders Pierce, ndo é um método légico como vemos nas ciéncias duras,
mas também nio deixa de ser racional, pois para ele apesar da racionalidade
abranger a consciéncia, a razdo s6 ¢ um fragmento de toda essa consciéncia,
pois a mesma ¢ ampla e dinamica (SANTAELLA, 2003).

A semiose, que ¢ o movimento de producao de significados, retroali-
menta o método semiotico, ja que ao se analisar um ser de linguagem como
um game, tem-se processos de significagdo de extratos culturais. A semiotica
estuda a realidade por meio do estudo dos signos verbais ou nao-verbais, pois
o signo apenas representa a realidade, o signo é a media¢do entre o homem
e a realidade, algo que esta fora do objeto mas faz parte dele. Nesse caso, o
jogo reproduz conflitos, violéncia, morte e dialetos que estao no cotidiano
brasileiro, representam e se aproximam e a0 mesmo tempo se distanciam,
pois apenas representam.

A analise cientifica é no fundo semidtica, conforme ela explica: “Para
que sua semioticidade seja visivel, basta substituir a no¢io de evidéncia por
uma concepcao de representacdo ou signo [...] Os dados ndo s3o em si mes-
mos evidéncias para aquilo que eles atestam: eles devem ser interpretados
para ser evidéncia” (SANTAELLA, 2003, p. 31).

Desta forma, a andlise semidtica é uma apreciacdao de significados que
os signos constroem e um exame qualitativo, ja que esses significados advém
das praticas humanas que refletem experiéncias cotidianas dos criadores de
games e geram novas experiéncias para os jogadores.
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Aaserth (2003) afirma que ha muitos métodos para se analisar games, ha
aqueles que vieram da critica literaria, outros da arte, outros da engenharia
da computacdo, mas como os games podem ser pesquisados por qualquer
area do conhecimento, o importante ¢ que quem analisa seja também alguém
que ja experienciou o jogo com suas regras € cenarios.

A fim de compreender melhor a dinamica do game, os autores se inscre-
veram na plataforma como jogadores de ambos os lados para ter uma ideia
do design de cada opositor, suas caracteristicas fisicas, trajes e falas, ja que
cada um traz caracteristicas diferentes: os criminosos siao rapidos e mortais,
ja os policiais sao disciplinados e precisos em suas armas.

Foram observados varios ambientes das favelas, roupas e aderecos de
alguns personagens. Como ja feito em trabalhos anteriores (NASCIMENTO
e BONINI, 2014), realiza-se, aqui, uma leitura semiética do game Favela
Wars, principalmente no seu aspecto de signo-indicial, ou seja, como signo
que aponta para o objeto, ou melhor dizendo, para as situa¢Ses cotidianas,
a sociedade, a ideologia, a politica presentes no discurso que constréi o per-
sonagem e reproduz todo o universo do jogo.

5. UM VERDADEIRO NOOB? - ENTRANDO NA EAVEILA

Ao entrar no Favela Wars, o jogador tem duas opgodes, incorporar o
papel de um policial ou traficante em plena guerra pelo controle de algumas
das mais famosas favelas cariocas: Cidade de Deus, Rocinha, Morro do Borel,
Complexo do Alemao e Santa Marta.

Usando um sistema de batalhas por turnos, semelhante ao de jogos de
RPG, ele combina movimentos calculados com combates entre mocinhos
e bandidos. Os policiais, em sua maioria brancos, e os traficantes, em sua
maioria negros. Hsses conceitos estéticos vém perpetuando uma visualidade
corriqueira, ao apresentar personagens, para 0s quais nosso imaginario se
volta, aceita e partilha, ndo somente a aparéncia do herdi mas o estereotipo
do anti-herdi, o bandido, o mal, o favelado, pois:

(...) € assim que podemos fazer uma critica a formacdo modernista, que tende
a considerar apenas o conceito cldssico de beleza estética, das imagens que
compdem os personagens, das narrativas desses novos contos, dos personagens/
heréis ja consagrados (RAHDE, 2008, p. 105).

O autor também observa em sua analise sobre os herdis do cinema que
ao passar do tempo, a representatividade do personagem mitico passa por
uma transformacao, se antes os deuses, ou qualquer heréi com adjetivos di-
2 Linguagem gamer para designar um Novato no jogo.
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vinos, eram representados de forma mais sobrenatural possivel, o imaginario
coletivo tem se identificado com herdis ou personagens em uma esfera mitica
em transi¢dao, ou seja, mais proxima do que o individuo aspira.

A escolha da favela como cenario do jogo ¢ uma tendéncia do choque
do real que ja acompanha a literatura e o cinema brasileiros e até mesmo
latino-americanos. A favela como objeto estético promove esse choque, sao
a sujeira, as construcoes densamente apertadas, construidas com materiais
heterdclitos e precarios, com o labirinto mitico em que se perdem pessoas
desavisadas e onde rondam os fantasmas do medo que assombram as cidades
(JACQUES, 2005; JAGUARIBE, S/D).

Esse fundamento explana, sem davida, a inten¢do de transformar os
deuses divinos em herdis cotidianos, representados no game pela policia, mas
o jogador pode escolher estar do lado do mau, também. Na pagina inicial do
jogo (Fig. 1) o desafio para se tornar heréi vem expresso na frase: Torne-se
o Rei do Morro ou acorde na valal

Figura 1. Pdgina de abertura do jogo

Fonte: www.favelawars.com

Walter Benjamin (1969) afirma que a brincadeira sempre busca a novi-
dade, diferentemente das atividades da vida cotidiana, pode-se assim afirmar
que os games seguem este principio. O jogador realiza a¢des que tornam
a experiéncia do jogo cada vez mais intensa e unica, ¢ o que se chama de

Anuario Unesco/Metodista de Comunicagao Regional, Ano 18 n.18, p. 181-193 jan/dez. 2014



190 AnvArio UNEsco/ METopIsSTA DE COMUNICACAO REGIONAL * 18

imersio, e, imerso no jogo, ele busca superar desafios, interagindo com os
elementos numa multiplicidade de significados.

Ao acessar o site do Favela Wars e fazer o login o jogador, além de ter
acesso a todos os menus importantes do jogo, serd redirecionado para uma
pagina com varios ambientes, uma delas é a “Loja”, onde se compram armas
e uniformes para a tropa, alguns itens s6 podem ser usados por personagens
de niveis mais altos como os fuzis, por exemplo.

E nesse mesmo ambiente que o jogador escolhe a sua equipe de comba-
te: inicialmente, cada jogador tera trés integrantes no grupo, mas é possivel
adicionar outros dois para aumentar ainda mais o tamanho da tropa, basta
clicar nos espagos em branco — gastando um pouco da moeda virtual.

Os herdis vao se desenhando para cada jogador que escolhe de que lado
do combate quer ficar, se do lado do policial, ou do lider do trafico. Para
Sato: “O jogo provém do imaginario coletivo de uma sociedade e estiliza a
vida cotidiana em muitos aspectos, suas representacdes, seu cotidiano, suas
acoes” (SATO, 2009, p. 37).

Na concepg¢ao de McGonigal (2012), os ambientes virtuais com designs
avancados despertam para o realismo e, assim, os avan¢os técnicos fazem
os jogadores buscar os significados heroicos, uma recompensa emocional
para o jogador.

A escolha dos membros da equipe precisa levar em consideragio sua
personalidade que influenciara nos pontos ganhos ao longo do jogo — caso
ele seja agressivo, tera mais poder de ataque, por exemplo. Todos come¢am
no nivel 1 e vdo evoluindo conforme o jogador vence cada luta. Eles podem
carregar armas, um pacote de muni¢do e até acessorios como soco inglés,
molotoy e inje¢des de veneno.

Depois de personalizar o avatar, vai-se para o combate. Para comecar
uma partida o jogador pode entrar em uma sala ja criada, pode clicar em
“Criar Partida” ou, ainda, clicar no nome de algum usudrio para desafia-lo,
em seguida, o jogador vera o seu pelotdo e podera escolher quantos soldados
levara para a guerra. O tipo de partida, de grupo e o nome de quem vocé vai
enfrentar também sdo exibidos, no menu do lado esquerdo.

Pais (2005) afirma que o que € real para um sujeito pode niao ser real
para outro, cada qual 1¢ a realidade de acordo com sua experiéncia de vida,
suas crencas, seus valotes, sua visao de mundo. O universo simbdlico recria a
realidade, interpde significados em abundéncia, criando multifacetadas visGes
acerca do que ¢ real.

Nesse ponto, a perspectiva do Favela Wars, que nesse sentido é um
game totalmente inspirado na realidade brasileira, nas comunidades do Rio
de Janeiro abre uma discussdo a respeito da violéncia, nio de uma forma
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preconceituosa, contudo, mas com énfase nos aspectos sociais, econdémicos,
culturais etc., ja que esse fenémeno se constitui em uma linguagem que o
sujeito utiliza para dizer algo. O fracasso da democratizagio brasileira esta
expresso no ambiente das favelas, o que o jogo reproduz, a incompeténcia
do sistema de minimizar a disparidade social, a pobreza ¢ o aumento da
violéncia (JAGUARIBE, S/D).

No site da empresa desenvolvedora do jogo: Nano Game Studio, ha um
relato acerca da inspiracdo do game. Tal inspiracdo veio quando Eisenberg
(um dos criadores) viveu um episoédio na Linha Vermelha, uma das principais
vias expressas do Rio Janeiro. Nessa ocasido, ele estava sozinho no carro
e preso no transito, proximo a um tiroteio entre criminosos e policiais e
idealizou uma forma para conviver com esse pesadelo, adaptando o game e
transformando-o em um jogo de estratégia segundo a sua percepgao.

Os processos simbolicos denotam e conotam realidades diferentes das
que compdem a experiéncia da vida cotidiana, eles sio produtos sociais e
tém uma historia. Segundo Luckmann e Berger (2005), tudo que ¢ feito pelo
homem esta sujeito a tornar-se héabito, este fornece conforto e estabilidade
nas atividades. Além disso, eles ainda afirmam que “Toda realidade social
¢ precaria. Todas as sociedade sio construcdes em face do caos” (LUCK-
MANN e BERGER, 2005, p. 122). O que ¢ relevante concluir aqui, a ideia
que o caos esta presente nas realidades cotidianas como uma necessidade
de manter e reafirmar ideologias. No caso estudado, o caos esta presente
em todo game, o que leva a repensar que o jogo passou de um instrumento
lidico e de profunda imersio para uma maneira de trazer questdes ligadas a
humanidade, mesmo que inconscientemente.

As comunidades no game Favela Wars tiveram suas imagens captura-
das para a tela do computador, elas existem na realidade, conforme atesta
o criador do jogo:

(...) a equipe visitou e fotografou algumas comunidades. O material serviu nao
s6 para ajudar a definir a identidade visual dos mapas do jogo, como inclusive

algumas texturas de barracos do jogo sio imagens de barracos e construcoes reais.

Isso justifica a relagdo indicial entre o signo e o objeto, é essa existéncia
tangivel que recria o realismo do jogo. Sendo assim, as casas, os conflitos
das comunidades, que se apresentam no game, tém alguma semelhan¢a com
a aparéncia da prépria favela. Nesse caso, para funcionar como indice ao
jogar Favela Wars, o jogador reconhecera o ambiente do Rio de Janeiro e a
guerra urbana que existe como noticiada pela midia.
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Isso se da pela relacio de contiguidade que é predominante nos indices,
tanto que os jogadores se sentem movidos pelo desejo de ver as favelas de
suas cidades representadas no jogo, segundo o criador: “Os jogadores adoram
a tematica, e normalmente pedem para que fagamos mapas representando
favelas da sua cidade, seja em Sao Paulo, Belo Horizonte, Salvador...” Isso vai
ao encontro do que pensa Alaby (2007), segundo o qual os games legitimam
as arenas sociais e podem ser considerados um dominio semilimitado e social-
mente legitimo de contingéncia artificial que gera resultados interpretaveis. O
mesmo autor afirma que os multiplos resultados de significados que o game
gera estdo sujeitos a significados mais ou menos estaveis culturalmente, como
se pode ver no desejo expresso dos jogadores.

6. CONSIDERACOES FINAILS

O jogo pode ser visto como um elemento cultural, acompanhando a
sociedade em seus valores, percepcdes e anseios, sendo ele mesmo um re-
sultado das proje¢des e expressdes da sociedade. Atualmente, podemos ver
os processos da reprodutibilidade chegar até nds, assim como foi a gravura
sobre a madeira, o desenho na pedra, a fotografia que permitiu algo revolu-
cionario, o retrato de pessoas queridas, o cinema, que reproduziu a realidade
e o cotidiano.

As técnicas de reproducdao em massa vém se aproximando de seu ni-
vel mais avancado com os games eletronicos, que além de se apropriarem
do cotidiano, da cultura e do comportamento de uma realidade escolhida,
reproduzem em uma tela de computador a vivéncia humana e promovem
novas praticas.

Observou-se que o game Favela Wars apresenta aspectos da sociedade
brasileira das comunidades do Rio de Janeiro, herdis e vilGes, inseridos em
uma realidade virtual, sdo representacOes arquetipicas presentes na realidade
brasileira, despertando, dessa forma, um sentimento de pertencimento nos
jogadores que apelam para a constru¢io de cendrios de favelas existentes em
suas cidades. Ha a necessidade de mais realismo, maior aproximagao com
realidades vizinhas a fim de que o jogador possa se aproximar cada vez mais
daquilo que lhe é conhecido, perigoso mas com a seguranca do mundo virtual.

Muitos jogadores indicam que sdo motivados a jogar para escapar das
tensdes e dos desafios do mundo real. Diferentemente do cinema, da lite-
ratura e outras formas de entretenimento e lazer, os games proporcionam
a participacdo, a experiéncia com o outro e com ambientes que o jogador,
possivelmente, ndo frequentaria em outras circunstancias.
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