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Resumo

Este artigo tem como objetivo analisar representacdes
amazonicas presentes em Brasil Ragnarék Online (BRO), um jogo
digital on-line para milhares de participantes simultaneos. Em
2009 foi langado um conteudo adicional ao jogo, uma cidade
virtual intitulada Brasilis. Trata-se de uma representacdao do
Brasil contendo inUmeros elementos ludicos, audiovisuais e
narrativos que referenciam aspectos culturais, naturais e
histéricos do pais, sobretudo da regido amazonica, foco desta
pesquisa. Para a analise, foram utilizadas as propostas
metodoldgicas relativas aos games: retdérica processual
(BOGOST, 2007; 2008); modelo de jogo digital (PINHEIRO, 2007);
e hermenéutica dindmica (TEIXEIRA, 2007). A partir da analise,
verificou-se que os sentidos construidos em BRO reforgcam
esteredtipos sobre a Amazbnia, de modo a apresentar
circularidades com sentidos j& existentes e vigentes na
sociedade, sobretudo relacionados a exploragdo e colonizagdo
da regido. Apesar disso, entende-se que os jogos digitais
configuram-se como uma midia potencial para valorizagdo,
resisténcia e debate acerca da Amazdnia.

Palavras-chave

Comunicacdo. Amazonia. Jogos digitais. Ragnardk Online.
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1 Introdugao

Ragnardk Online (RO) é um jogo digital on-line que permite a interacdo de milhares
de jogadores simultaneamente em um mundo virtual, a partir de computadores conectados
via internet, caracterizando-se mais especificamente como um MMORPG!. O jogo foi
inspirado no manwha (histérias em quadrinhos em coreano) Ragnardk, criado pelo artista
coreano Myung Jin Lee em 1998 (SOUSA, 2010). RO foi lancado em 31 de agosto de 2002
pela empresa coreana Gravity Corporation? e distribuido mundialmente em mais de 15
paises (incluindo o Brasil), obtendo cerca de 50 milhdes de usudrios registrados3 ao redor
do mundo (DEBEAUVAIS; NARDI, 2010).

Figura1 adores reunid 0 Ragnarék Online
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Em nivel nacional, RO recebeu uma versao totalmente em portugués chamada Brasil

Ragnariok Online* (BRO), distribuida comercialmente pela empresa LevelUp! Interactive
S.A5, que se associou em 2004 a Tec Toy S.A.6 BRO foi colocado no mercado como versdo de

teste em outubro de 2004 e lancado oficialmente em fevereiro de 2005.

1 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ou MMORPG (Jogo de Interpretacdo de Personagens On-line Multiusuario
Massivo) é um jogo digital on-line, estruturado como mundo virtual para diversos participantes, que possibilita ao jogador
criar um personagem com diferentes atributos e caracteristicas fisicas e, através dele, navegar pelo universo virtual,
transformando-o e transformando o préprio personagem. Para Klastrup (2003), os MMORPGs podem ser considerados
hibridos entre um espago de jogo e um ambiente complexo de interag¢do social on-line.

2 Desenvolvedora de softwares para jogos on-line fundada em 2000 (SOUSA, 2010). Para mais informagdes sobre a empresa,
ver <http://www.gravity.co.kr>.

3 Os dados sdo referentes a versdes oficiais de Ragnarék Online, pois ha inimeras versdes modificadas (Mods) de Ragnarék
Online conhecidas como servidores privados ou piratas. Segundo Debeauvais e Nardi (2010), ja foram contabilizados mais
de 100 mil usudrios registrados em servidores privados.

4 Brasil Ragnardk Online (BRO) pode ser acessado em: <http://levelupgames.uol.com.br/ragnarok/>.

5 Empresa distribuidora de jogos on-line criada em 2002 nas Filipinas. Possui escritérios nas Filipinas, India e Brasil. Atua no
mercado brasileiro desde 2004. Para mais informagdes, ver: <http://levelupgames.uol.com.br/levelup/>.

6 Empresa atuante no mercado de entretenimento eletrénico nacional, fundada em 1987. Para mais informagdes, ver:
<http://www.tectoy.com.br/>.
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Um aspecto que chama a atencdo nesse jogo € o complexo hibridismo entre
diferentes culturas e narrativas representadas no game. A histéria do jogo baseia-se
primordialmente na mitologia nérdica com elementos da cultura oriental (RABELLO, 2006),
porém, é comum a incorporacgdo periddica de representacdes de diversas culturas no jogo,
que se misturam com as harrativas principais. A medida que os jogadores exploram o
mundo virtual do game, mais elementos sdo incorporados ao ambiente do jogo para
oferecer novos desafios aos usudrios. Algumas destas atualizacdes (episddios) contém novas
cidades virtuais, novos equipamentos para os jogadores, monstros e também missoes
conhecidas como quests.

Em 2009, a Level Up! adicionou em seu site oficial um link para o hotsite de
lancamento do episédio Brasilis, fazendo referéncia a cidade intitulada com o mesmo nome
do episddio, que, segundo consta no proprio hotsite, é uma cidade criada em homenagem ao
nosso pais? (LEVEL UP, c2009). A atualizacao faz referéncia e reitera a imagem de um Brasil
presente no imaginario coletivo ocidental em que a natureza exuberante (“cheia de riquezas
naturais”), a alegria e receptividade do povo (“qualquer forasteiro seria bem-vindo”), além
de uma paisagem misteriosa e ainda a ser explorada (“terra abencoada pelos deuses”),

seriam as principais caracteristicas do pais.

Ha centenas de anos corre pelo continente de Midgard a lenda sobre um
remoto Paraiso Tropical. Uma terra com uma energia contagiante e cheia
de riquezas naturais, onde o povo nativo vive em harmonia com a natureza
e qualquer forasteiro seria bem-vindo. Dezenas de exploradores,
imigrantes e sonhadores teriam desaparecido ao se lancarem ao mar a
procura dessa terra abengoada pelos deuses. (LEVEL UP, c2009, doc. nao
paginado).

No periodo do lancamento do episédio Brasilis, diversos sites de noticias
especializados® em games destacaram a adaptacdo de um contetido nacional ao jogo
Ragnardk Online. Alguns destes sites abordaram a questao de a atualizagdo Brasilis carregar
elementos simbodlicos da regido amazdnica para representar o Brasil no jogo, através de
monstros, missdes e localidades ao redor de Brasilis. Exatamente acerca dessa questdo que
se situou o problema da pesquisa mais ampla e do préprio artigo, ou seja, analisar os
principais sentidos propostos pelas representacdes da Amazénia em BRO lancadas nesse

episddio especifico. Buscou-se, dessa forma, basear-se em um referencial tedrico

7 Para mais informagdes, ver: <http://levelupgames.uol.com.br/ragnarok/hotsite_brasilis/>.

8 Para mais informagdes sobre o conteudo das noticias, ver Barreto (2009), Correia (2009), Gamestart (2009), Tecmundo
Games (2009) e Uol Jogos (2009).
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relacionado aos jogos digitais para compreender o processo de construcdo de sentido
através da interacdo com essa midia especifica.

0 principal ponto observado a priori no contetido é o convite para o jogador atuar na
posicao de explorador em Brasilis, de modo a estimular a “descoberta” do local “misterioso”,
cacar criaturas e pilhar itens e tesouros ali existentes. Sentidos sao atribuidos e reforcados a
partir das representacdes existentes naquele ambiente virtual, mas também se apresentam

no concurso de acdes solicitadas aos jogadores e executadas por estes.

2 Trajeto metodologico

Entende-se que a capacidade de representacdo de um jogo digital esta diretamente
relacionada ao modo de construcdo de seu mundo virtual, os elementos que o constituem,
mas também a intervencdo do jogador (AARSETH, 1997; JENKINS, 2005; MURRAY, 1997),
pois como sugere Lévy (1999) acerca de mundos virtuais, o usuario tem a possibilidade de
intervir diretamente naquele ambiente, modificando-o. Em sintese, um jogo digital
comporta um mundo de representacdo no qual os sentidos se expressam através dos
elementos que o compdem e através da interagdo do usuario.

Segundo Bogost (2007), é a partir da intera¢ido do jogador com o ambiente virtual do
jogo que inimeros sentidos existentes - nas representacdes - ficam evidentes. Para o autor, é
por este motivo que a capacidade dos jogos de representar algo é diferente em relagdo a
outras midias, pois o conteddo vai se mostrando ao jogador e exigindo sua intervencao,
processo também evidenciado por Aarseth (1997), Murray (1997) e Jenkins (2005).

Para Bogost (2007), o conceito de retorica processual® traduz exatamente essa
capacidade dos games de argumentar a partir da interacdao do jogador com elementos pré-
programados ou ndo para constituir sentidos. Os jogos podem representar uma infinidade
de elementos, situagdes, lugares, sentimentos, dotados de inumeros sentidos, porém, seu
trunfo em argumentar sobre algo esta na sua capacidade de propor uma situacdo simulada
para o jogador, de modo que este pode decidir executar determinada agdo e verificar na
pratica as consequéncias de tal ato.

Jogos podem realizar reivindicacdes a respeito de questdes culturais, politicas,
sociais ou aspectos materiais da cultura humana (BOGOST, 2007). A retorica processual

evidencia, portanto, uma maneira diferenciada de analisar criticamente os jogos:

9 Tradugdo adaptada do conceito em inglés procedural rethoric.
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interagindo com os elementos dispostos no mundo virtual do jogo e buscando por sentidos
que eclodem dinamicamente como resultado das ac¢des do jogador.

Outra contribuicdo na andlise relativa aos elementos representacionais que
compdem o mundo virtual nos jogos digitais é o modelo proposto por Pinheiro (2007). Para
o0 autor, o jogo digital seria um sistema complexo composto por trés dimensdes dialégicas: o
estatuto tecnoldgico, a interface e a narrativa (Figura 2) que estdo em constante interagdo e
fazem-se sempre presentes para possibilitar e demandar ao jogador a execugdo de

determinadas ac¢des.

Figura 2 - Dimensdes de um jogo digital
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Fonte: Pinheiro (2007, p. 189).
0 modelo apresentado propde que essas dimensoes se influenciam mutuamente e,

por isso, ao utiliza-las para descrever um jogo, necessariamente o processo resulta no
cruzamento entre as dimensdes (PINHEIRO, 2007). Isso favorece o processo de andlise de
representacdes em um jogo, ja que estas se mostram atreladas a narrativa (seja explicita no
jogo ou construida mentalmente pelo jogador), ao visual e mecanicas do jogo (através de sua
capacidade tecnoldgica) e as possibilidades de interagdo do jogador com o jogo, seja através
do apertar de botdes ou processos subjetivos e reflexivos (como propde a dimensao da
interface). E importante frisar que o modelo tem como enfoque o processo descritivo de um
jogo digital, sendo que as dimensodes auxiliam na orientagdo do olhar.

Em se tratando da analise de um objeto empirico como o jogo digital, é necessario
assumir uma postura especifica na pesquisa, ou seja, a de “usudrio-jogador”, sendo

necessario o “ir a campo”, isto é, jogar o jogo e compreender suas especificidades.
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[..] aqui estamos perante a necessidade do que designariamos por
hermenéutica dinamica, diferente das que se aplicam ao objecto literario
e/ou filmico. E que, para além das capacidades analiticas, a analise
ludoldgica exige do hermeneuta capacidades performativas retroactivas
directas do sistema, isto devido ao facto da compreensio de um jogo
passar, necessariamente, pelo jogd-lo (nivel ontorepresentativo) e
percepciona-lo segundo parametros especificos (um jogo, mais que um
“objeto”, é um “processo” que remete para estruturas da nossa proépria
consciéncia, individual quanto cultural). (TEIXEIRA, 2007, p. 475).

Considerando o descrito, pode-se desmembrar o problema da pesquisa em duas
perguntas orientadoras que norteiam os objetivos de analise: (1) identificar quais
elementos existentes no mundo virtual do jogo representam a Amazonia, (2) verificar quais
sentidos se constituem a partir da interacdo com esses elementos. O procedimento
metodolodgico, portanto, consistiu em explorar o mundo do jogo através de um personagem
(“jogar o jogo”) e, a partir da imersdo naquele ambiente, compreender os principais
procedimentos de acesso, estrutura do mundo virtual do game, dinamicas de jogo e a
complexa rede de interagdes existentes naquele ambiente.

Utilizou-se para tanto uma conta Level Up! com cadastro de acesso a Brasil Ragnarék
Online, criada previamente no subservidor Asgard. Este cadastro ja possui personagens
criados anteriormente, com itens, niveis consideraveis de poder e certa quantia de recursos
dentro do mundo do jogo10. O personagem previamente criado e escolhido foi o avatar com
o nome “Ransur”, da classe “Renegado”, em inglés “Shadow Chaser”. “Ransur” é um
personagem com nivel relativamente alto de experiéncia para os padrdes do jogo, com
possibilidade de sobreviver em certas localidades em que “monstros sdo mais poderosos” 11.

A imersao em BRO foi realizada durante o periodo de nove meses, iniciada em 10 de
marco de 2014 a 10 de dezembro de 2014. Os acessos ao jogo se deram em sessOes
esporadicas (2 a 5 vezes por semana), com 2 a 4 horas de durag¢do, em horarios alternados

entre manh3, tarde e noite.

3 O encontro com os sentidos presentes na Amazonia virtual de BRO
Ao acessar a cidade de Brasilis no jogo, percebe-se que ela se apresenta com uma

area central semelhante a uma praca arborizada, com uma area predominantemente verde

10 Optou-se por essa escolha para facilitar a entrada a certos locais no mundo virtual do jogo, pois, em alguns casos, o acesso é
restrito devido a missdes (que devem ser executadas para acessar determinados locais), nivel do personagem (o
personagem iniciante poderia ndo ter poderes suficientes para derrotar os monstros agressivos de certos locais) ou
financeira (alguns ambientes s6 podem ser acessados através de transportes pagos, como barcos, dirigiveis ou
teletransporte).

11 Isso facilita a pesquisa, pois se a opgao fosse um “aprendiz”, por exemplo, haveria a necessidade de um longo processo de
evolugdo do personagem para que fosse possivel frequentar determinados locais ou realizar missdes.
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com diferentes passagens que estdo interligadas com outras areas da cidade. Ao explorar a
cidade, nota-se claramente a misceldnea de elementos de diferentes regides, cidades e
culturas existentes no “Brasil”. MAB, a representacdo do MASP em Brasilis, fica préoximo ao
calcaddo de kotakahuana (referéncia ao calcaddo de Copacabana no Rio de Janeiro). Na
parte superior da cidade observa-se o teleférico, que alude ao teleférico do Rio de Janeiro e
ao Pao de Acgucar. Algumas edificacbes presentes na cidade fazem referéncia a estilos
arquitetonicos europeus e estilos coloniais, como mencionado no proéprio hotsite do
episodio, evidenciando os tragos do processo de colonizagdo europeia. A propria narrativa
do jogo faz referéncia a colonizacdo do Brasil, que recebe énfase através da representacao
grafica em trés dimensdes. Uma representacdo importante é a Catedral de Brasilis,
representacdo da Catedral de Brasilia, que no contexto do jogo parece funcionar como um
simbolo representativo das missdes religiosas ocorridas no periodo da coloniza¢do e da
cultura predominantemente cristd no Brasil, jA que boa parte do conteddo do episddio faz
alusdo a um “novo descobrimento”.

Um aspecto relevante no contetido de Brasilis sdo os non-player characters (NPCs)!2,
que carregam em suas figuras e em suas falas, inimeros sentidos sobre o local. Alguns
desses personagens representam explicitamente a figura do indigena no que se pode
chamar de “estereétipo do cocar”. Ha varias representagdes indigenas na forma de NPCs
espalhados pelos mapas de Brasilis, personagens com poucas vestes, com pinturas no corpo,
penas e lagos amarrados ao corpo. Alguns, inclusive, portando arcos na mao. Em alguns
casos, a mesma arte grafica é utilizada para representar mais de um personagem indigena, o
que ja demonstra um reducionismo em relagdo a grande diversidade de etnias indigenas
existentes no Brasil!3 ou simplesmente empecilhos no processo de producdo do contetido,
inviabilizando maior variedade de personagens (Figura 3).

Figura 3 - Captura de tela das NPCs Ancid Jurema e Kaka

12 Non-player characters (NPCs) sdo personagens que ndo sdo controlados por nenhum jogador, fazendo parte do ambiente
programado pelo jogo.

13 Segundo o Censo demografico realizado pelo IBGE em 2010, foram identificadas 305 etnias indigenas no Brasil (INSTITUTO
BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2012).
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Fonte: Dados da pesquisaA.

Ha também personagens NPCs que destacam a importancia da preservacdo das
riquezas naturais de Brasilis. A bi6loga marinha Lucia, por exemplo, faz referéncia a
preservacdo dos animais através de uma pequena missdo solicitada ao jogador, que consiste
em capturar pequenas criaturas aquaticas chamadas “anémonas” que invadiram a cidade de
Brasilis e devem voltar novamente ao seu habitat natural, pois o ambiente urbano é nocivo a
essas criaturas.

Apoés interagir com indmeros elementos de Brasilis, podem-se ressaltar algumas
questdes observadas naquele ambiente que constituem sentidos importantes acerca do
Brasil e dos elementos ali representados. A presenca de vegetacdes e da prépria praia, por
exemplo, sdo pontos reforcadores no desenvolvimento do imagindario paradisiaco acerca de
Brasilis, fazendo alusdo as inimeras fantasias acerca do Brasil e de suas regides.

A paisagem predominantemente natural, que reforca esses estered6tipos, também faz
alusdo ao Brasil dos primeiros séculos de sua existéncia, considerando o pais como um local
“parado no tempo”, o que também é demonstrado pelo fato de Brasilis ser uma “ilha”,
compreendendo-a como um local praticamente isolado das demais cidades dos continentes
de BRO. O fato de Brasilis ser uma cidade construida dentro da mata acaba por criar um
paralelo entre urbano e selvagem, pois percebe-se que a cidade e a prépria narrativa do jogo
apontam para um movimento de “urbaniza¢do”, “descoberta”, transformacdo de um espaco
“selvagem” para “urbano” ou “civilizado”, o que explicaria o convite aos jogadores para
desbravar o local.

Além dos elementos existentes em Brasilis que representam o Brasil de modo geral,
ha um grande contetdo relacionado a Amazodnia, como destacado no inicio do artigo. Essas
representacdes amazonicas se apresentam através de varios elementos no jogo, desde a
narrativa e o espaco geografico virtual (Figura 4), até itens (Figura 5), equipamentos (Figura

6), monstros (Figura 7) e quests (Figura 8).
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Figura 5 - Captura de tela do Item Acai
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Um dia ela apareceu cheia de
feridas, entdo a socorri. Mas, de
repente, ela tentou pegar a flor da
vitéria-régia e me pediu para
aceitd-la como esposa, ou

transformd-la em vitéria-régia.
Nossa... gue confuséo!

Fonte: Dados da pesquisa.

Durante o processo de pesquisa, buscou-se agir no jogo tal qual um jogador comum:
executando as agdes possiveis e requeridas para progredir no jogo, ou seja, explorar o
ambiente, cacar monstros, coletar, trocar e vender itens e realizar missées propostas pelos
personagens NPCs. Esse aspecto foi fundamental para verificar os sentidos atribuidos a
Amazobnia através da interacdo com os elementos presentes no jogo.

Ao todo, foram encontrados os seguintes elementos representativos da Amazdnia
em BRO: narrativas textuais e audiovisuais (video de apresenta¢ido) presentes no hotsite do
episodio; trés ambiéncias virtuais (a cidade Brasilis e as areas anexas Floresta de Brasilis e
Caverna das cataratas) e NPCs que variam entre indigenas (ancides, pajés, guerreiros e
mocas), missionarios, guias turisticos, exploradores, animais e espiritos. Também foram
encontrados “Itens”, como acai, guarana, bala de guarand e flor de Vitéria-Régia;
“Monstros”, representando animais da regido (tucanos, piranhas, ongas e porcos do mato);
“Lendas”,do folclore amazénico e brasileiro, como lara, boitatd, curupira e mula sem cabega;
“Equipamentos”, como chapéu de tucano, chapéu de vitéria-régia, chapéu de boto cor-de-
rosa e mascara de onga pintada; além de elementos representativos da cultura dos sujeitos
amazdnicos que vivem nas margens dos rios, como palafitas, casas de madeira, canoas,
redes de pesca e redes de dormir. Foram realizadas ainda quatro quests: “Loira do
banheiro”, “Lenda da Vitéria-Régia”, “O canto da lara” e “O menino do guarana”.

Pode-se dizer que o aspecto mais evidente nesse conteudo é a reiteracdo de
estereotipos e visdes pré-construidas acerca do Brasil e da Amazoénia e suas populagdes.
Essas imagens circulam mundialmente através de centenas de servidores de Ragnardk
Online, interagindo com milhares ou até milhdes de jogadores, mas também através da

“ecologia midiatica”(componente do jogo), como comunidades, féruns, videos, sites e
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noticias. No caso do servidor brasileiro BRO, a préopria empresa distribuidora do jogo no

Brasil reforca esse viés em seu convite ao jogador no hotsite do episodio.

3 Conclusoes

A partir da analise do material descrito, pode-se inferir que um dos aspectos
principais apresentados em BRO foi a referéncia ao processo de coloniza¢cdo do Brasil e,
consequentemente, da Amazonia. Esse ponto se mostrou evidente nos seguintes aspectos:

a) a apresentacdo do episédio em forma de “convite” aos jogadores para explorar um
local desconhecido, “cheio de mistérios”, mas ao mesmo tempo, paradisiaco, o
que faz alusdo ao imaginario europeu em relacdo a existéncia de criaturas
fantasticas nas localidades a serem exploradas pelos viajantes, bem como a
beleza natural da nova terra encontrada. Esse primeiro aspecto é reforcado pela
prépria dindmica do jogo, que é de enfrentar criaturas fantasticas, coletar
riquezas, explorar locais misteriosos, adquirir recursos e depois registrar ou
comunicar seus feitos para outros jogadores (exploradores);

b) a presenca de uma Igreja (Catedral de Brasilis) e de seu representante na cidade, o
que faz alusdo aos movimentos de catequese ocorridos nos periodos de
colonizacio;

c) os constantes processos de troca de itens com NPCs que representam indigenas.
As quests solicitam do jogador a troca de itens e realizacdo de tarefas (processo
comum nas missoes em BRO), entretanto, em se tratando de um ambiente que
faz referéncia ao processo de colonizacdo, realizar trocas de itens ou sua entrega
em troca de favores com personagens indigenas faz alusdo a pratica do escambo
realizada entre portugueses e indigenas no Brasil colonial;

d) a coleta de itens para venda em outras localidades, por sua vez, faz alusio direta
ao processo de exploragido das riquezas da Amazénia. Um exemplo é a quest do
guarana, na qual o jogador pode realizar inimeras vezes a missao em Brasilis
para adquirir muitos exemplares da bala de guarana e, ap6s essa etapa, vendé-la
na cidade de Prontera;

e) a batalha contra as lendas também permite perceber uma alusdo ao processo
gradativo de desvalorizacdo dos bens imateriais dos povos que habitam a regido

Amazoénica. As lendas, representadas através dos monstros, sdo reproduzidas
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continuamente e em larga escala, seguindo a estrutura logica do jogo, para serem
aniquiladas pelos jogadores/colonizadores de modo a satisfazer os objetivos de
cacada.

Outra referéncia acerca da regido foi a predominancia na utilizagdo da figura dos
indigenas para representar parte da populacdo de Brasilis. Essas representacdes
desdobraram-se tanto em personagens caracterizados a partir de esteredtipos dos
indigenas ou através de elementos constituintes da cultura dos povos que habitam a regido
amazodnica. O jogo faz referéncia as lendas e mitos oriundos da cultura indigena
ressignificados e adaptados na forma de monstros, quests e itens, mas também faz uso de
itens magicos, feiticos e rituais para referenciar a cultura indigena. Outro ponto é a
participacdo de NPCs indigenas contando as histérias nas quests, uma referéncia a uma
cultura predominantemente oral.

Embora sejam explicitadas inimeras referéncias estereotipadas, é importante
realizar uma ressalva em relagdo a representacao da Amazoénia em BRO. A forma como o
jogo adaptou a sua linguagem e a sua dindmica inimeros aspectos culturais e materiais da
regido amazonica permite refletir sobre o potencial de representar a cultura Amazonica de
maneira atrativa, através da linguagem dos games (midias em expansdo continua). Aponta-
se para a possibilidade de valorizacdo da cultura da regido de modo que o usuario interaja
diretamente com as representacdes, além do potencial educativo das narrativas e textos
descritivos presentes em itens, quests e na descricio dos monstros. Ainda que inimeros
elementos sejam ressignificados para se adaptar a légica do jogo, como demonstrado
anteriormente, essa parece ser uma forma relevante de valorizacdo e resisténcia de
tradicdes culturais, sobretudo amazodnicas, desde que feitas as ressalvas necessarias, de
modo que as representacdes existentes em BRO demonstram também a possibilidade
alternativa de fazer perpetuar narrativas, tradicdes, praticas e subjetividades.

Por isso, mais que encontrar estere6tipos e convencionalismos acerca da regido
amazodnica em BRO, uma das principais contribuicdes dessa pesquisa é: apontar os
caminhos detectados em BRO para se adaptar uma cultura tdo complexa e rica como a
amazodnica a um mundo virtual também complexo como o de Ragnarék Online, ainda que os
sentidos existentes e ja consolidados sobre a regido sobrevivam e se ratifiquem face ao

tempo.
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Virtual Amazon in Brasil Ragnarék Online
game: representations, construction and
circulation of meanings about the region

Abstract

This article aims to analyze the Amazon representations present
in Brasil Ragnardk Online (BRO), an online game for thousands
of simultaneous participants. In 2009 an additional content to
the game was released, a virtual city called Brasilis. It is a
representation of Brazil containing several ludic, audio-visual
and narrative elements that refer to cultural, natural and
historical aspects about the country, especially Amazon region,
focus of this research. For analysis, it was used the
methodological proposals for games: Procedural Rethoric
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(BOGOST, 2007; 2008); digital game model (PINHEIRO, 2007);
and dynamic hermeneutic (TEIXEIRA, 2007). From the analysis, it
was found that the meanings constructed by BRO reinforce
stereotypes about the Amazon, in order to present circularity
with existing senses in society, particularly related to the
exploration and colonization of the region. Nevertheless, it is
understood that digital games are configured as a potential
media for appreciation, resistance and debate about the
Amazon.
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