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Resumo

Este trabalho verifica que as caracterizagOes de Brasil e de brasileiro expostas no jogo
de videogame Street Fighter 11 (1991) remetem as primeiras representacdes encontradas
em narrativas de viagem quinhentistas sobre a terra que viria a ser denominada de Brasi|
e sobre seus habitantes. E demonstrado que o imaginario plasmado no periodo colonial
aparece na temporaidade pos-colonial, ainda servindo a propdsitos semelhantes,
construindo ateridades e fantasiando a origem de uma identidade. Street Fifgter 11 ndo
se configura gpenas como um jogo ingénuo, um entretenimento, podendo ser lido
também como um jogo de poder politico-econdmico entre nagdes, multinacionais e
mercados.
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O lancamento da mais conhecida obra de Y oshiki Okamoto, Street Fighter 112
(1991), redefiniu a produgdo na midia videogame, devido ao cuidado apresentado nas
construcdes de suas personagens. Estas passaram a possuir enredos mais detalhados e
identidades mais caracterizadas, definidas a partir de fatores como as suas
nacionalidades. Street Figther 11 foi o primeiro jogo a possuir um brasileiro entre as
suas personagens, Blanka. Além do brasileiro de nome t&o hispanico, o jogo possui trés
estadunidenses, dois japoneses, dois tailandeses, uma chinesa, um soviético, um indiano
e um espanhol. Street Fighter 11 consiste em um tour pelos paises dessas personagens,
nos quais o jogador apos ter escolhido uma delas, enfrenta as demais. O que é mais
peculiar no jogo sd0 as representacOes dessas nacionalidades, sobretudo, para o
interesse desse trabalho, a brasileira. A perspectiva de leitura a ser adotada parte da

seguinte afirmagao de Stuart Hall.
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As culturas nacionais s80 compostas ndo apenas de instituigdes culturais, mas

também de simbol os e representacfes. Uma cultura nacional € um discurso — um

modo de construir sentidos que influéncia e organiza tanto nossas agdes quanto a

concepcao que temos de nés mesmos”.

No jogo, cada pais é exposto a partir de um niimero de cenarios compativel com
0 nimero de suas personagens, cabendo ao Brasil apenas um. A representacéo de Brasil
€ a de casebres sobre palafitas a beira de um rio, tendo a sua frente alguns ribeirinhos,
um enorme peixe, uma grande cobra sobre uma arvore e aguém que tira fotos —
aparentemente um turista. Uma outra representacdo nacional também desperta a atencéo
devido a sua caracterizagdo: a India é apresentada como sendo um templo do deus
Ganesha habitado por elefantes. india e Brasil, ex-colonias européias, ja classificados
como terceiro mundo, formam o exético no mapamundi apresentado, locais
subdesenvolvidos onde a briga de rua existe sem ruas, sem uma urbanizacdo aparente.

Ambas representagdes sd0 bastante distintas das de Jap&o e Estados Unidos,
paises dos produtores do jogo e seu principa mercado consumidor. Ambos sdo
representados por cenarios que, ao contrario do Brasil e da india, reforcam de maneira
positiva as suas imagens nacionais.

A representacdo de Japdo é congtituida a partir dos cenérios de Ryu e de
Edmond Honda. O primeiro aparece sobre um tablado de madeira tendo ao fundo
construcdes tradicionais, contudo a idéia de tradigdo € mais aparente no outro cendrio.
Honda, um lutador de sumd, esporte tradicional e popular no Japéo, surge em um banho
publico, tendo ao fundo imagens de um samurai, do Monte Fuji e da Bandeira do Sol
Nascente — simbolo da marinha japonesa bastante difundido durante a Segunda Guerra
Mundial, proibido com a derrota do Japdo e retomado posteriormente. Além dos
cendrios, 0 Japdo também se faz perceber pela perspectiva nipocéntrica do mapa-mundi
do jogo.

As representages de Estados Unidos s@o expostas a partir dos cenarios do boxeador
Balrog, de Ken e de Guile. O primeiro deles € o de umarua de Las Vegas, representacéo
de um imaginario relacionado ao Show business, componente presente e
constantemente afirmado na cultura estadunidense. O segundo deles, o de Ken, € o de
um porto, tendo embarcacfes ao fundo. O porto como portal, limite de uma nagdo, esta

no imaginério plasmado pelo jogo bem protegido pela personagem. O ultimo dos
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cen&rios € o de Guile, um militar que se apresenta em uma base da Forca Aérea tendo ao
fundo um F-16 municiado e outros militares, sendo um deles uma sensual loira, que se
divertem assistindo a luta. Tal cenario reforca a idéia de poder bélico dos Estados
Unidos, aém de direcionar a representacdo do feminino a idéia de um ornamento
sexual.

As representagOes nacionais em Street Fighter 11 ndo se delimitam apenas aos
cenarios do jogo, mas também para os corpos das suas personagens. Todas as
personagens do jogo sdo expostas através de caracterizagdes de corpos acentuadamente
humanos, com exceg¢do de duas, o brasileiro, Blanka e o indiano Dhalsim. Essas
personagens, por serem as unicas representantes de suas nacfes representam as suas
comunidades nacionais, sendo no imaginério do jogo 0s corpos nacionais do Brasil e da
india. Outro fator € peculiar nas caracterizagbes dos corpos das personagens:. a
semelhanga de Ryu e Ken, protagonistas de Street Fighter Il e lutadores com
caracteristicas idénticas, possuindo as mesmas habilidades de combate. Ambos
representam um trago de unido entre Japdo e Estado Unidos. A similaridade dessas
personagens indicia o interesse da produtora do jogo — a Capcom, uma multinacional —
em ndo forjar uma coesdo de uma nacionalidade especifica, mas a de distintos
mercados. O que reforca a idéia de uma posicéo menos privilegiada no jogo para o as
nagdes que ndo participam do seu mercado.

Dhalsim e Blanka, tomando como parametro o humano, possuem Sseus corpos
deformados, diferentes, compondo ndo sO uma representacdo exoética, mas também
pejorativa deformada. O Indiano no jogo é um ser dotado de uma incrivel capacidade
eléstica de esticar suas pernas e bracos e capaz de cuspir fogo. O brasileiro € uma
criatura bestial coberta de pélos verdes com cabelos alaranjados, presas e garras. As
duas caracterizagbes, 0 deslocamento do corpo das duas nagbes para um lugar distinto
de quem as representa, faz lembrar um modo de discurso de dominacdo bastante
conhecido por paises que j& foram col6nias. Em um fragmento do capitulo trés do livro
O local da Cultura, de Homi Bhabha, sdo encontradas as seguintes afirmacdes sobre o

processo de col onizaco:

A construcdo do sujeito colonial no discurso e no exercicio do poder colonial
através do discurso exigem uma articulagdo das formas da diferenca — raciais e
sexuais. Essa articulagdo torna-se crucial se considerarmos que O corpo esta
sempre simultaneamente (mesmo que de modo conflituoso) inscrito tanto na



economia do prazer e do desegjo como na economia do discurso da dominacgéo e
do poder®.

O objetivo do discurso colonia é apresentar o colonizado como uma popul agéo

de degenerados com base na origem racial de modo a justificar a conquista e

estabel ecer sistemas de administracéo e instrucao”.

A idéia de uma funcdo pedagdgica, da instrucdo de uma ateridade como uma
idéia de subaternidade, ndo deve ser desconsiderada na andlise do jogo, deve ser
lembrado gque o seu grande publico € o infanto-juvenil, ainda em formag&o. Ressalta-se
gue nele, arelacdo entre Poder e instrugdo ndo se da de maneira que cause uma situacéo
de incomodo em seu publico, mesmo aos brasileiros, mas ao contrario prazer. Sobre a
relacdo estabelecida entre Poder e prazer Michel Foucault explicita em seu texto

Verdade e Poder que:

O que faz com que o0 poder se mantenha e que seja aceito € simplesmente que ele
ndo pesa s como uma forca que diz ndo, mas que de fato ele permeia, produz
coisas, induz ao prazer, forma saber, produz discurso. Deve-se considera-lo
como uma rede produtiva gque atravessa todo o corpo social muito mais que uma
instancia negativa que tem por funcéo reprimir.°

Até esse ponto, conduziu-se uma leitura de Street Fighter 11, como algo ja
resultado, observando as relacfes de Poder existentes em representagdes ja constituidas.
Contudo, agora, interessa observar quais instrumentos discursivos estéo presentes e
foram matrizes para que fossem plasmadas as representacdes de Brasil e de brasileiro.

A caracterizacdo de Brasil como local selvagem, permeado por avantajados
animais e habitado por criaturas bestiais faz ecoar discursos dos primordios de sua
colonizagdo. A idéia de que imagens matriciais construidas no inicio da colonizagéo
estariam sendo reproduzidas até o periodo pds-colonia foi levantada por Eneida Leal
Cunha, em seu texto Ainda a carta de Pero Vaz de Caminha. Referindo-se a citada carta

eladiz que:

Nela podemos encontrar, se ndo a origem das coisas, da literatura ou da
brasilidade, certamente alguns possiveis comecos de significagdes culturais que
ainda hoje retornam, como uma repeticdo compulsiva e permanente, embora

* BHABHA, Homi K. O local da cultura / traducio de Myriam Avila, Eliana Lourenco de Lima Reis,
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sempre diferenciada, de uma mesma cena; ou talvez cenas que sdo matrizes da
identidade pés-colonial.”

Uma retomada da Carta de Caminha e de outros textos quinhentistas, da
denominada literatura de viagem, torna-se agora necessaria para que se possa perceber
Se essas matrizes ainda poderiam estar influenciando a representacéo de Brasil, no final
do século XX.

A escrita eurocéntrica desses textos se deu apds um momento de migracéo de
imaginario. No periodo anterior da chegada européia ao local que ficou conhecido como
América, 0 imaginario relacionado ao fantastico do europeu quatrocentista estava
direcionado para o Oceano indico e para as regides que o cercavam. Com o tempo e
com o0 consequente conhecimento adquirido dessa localidade, ocorreu sua
desmistificagdo. Ao chegar no Continente Americano o0 europeu trouxe consigo com o
antigo imaginario, realizando um deslocamento. Sobre esse processo, Laura de Mello e
Souza, no primeiro capitulo de seu livro O diabo e a Terra de Santa Cruz, nos expoe

que:

Nesta perspectiva, parece licito considerar que, conhecido o indico e
desmistificado o seu universo fantastico, o Atlantico passara a ocupar papel
andogo no imagin&rio do europeu quatrocentista — reduto derradeiro das
humanidades monstruosas, do Paraiso Terreal, do Reino do Preste Jodo, talvez —
como diz frei Vicente do Salvador — do reino do proprio demo, que, aqui, travara
combate encarnicado contra a Cruz e seus cavaleiros. O maravilhoso estaria
fadado a ocupar sempre as fimbrias do mundo conhecido pelos ocidentais: o
mundo colonial americano seria, pois, a sua tltima fronteira®.

Assim, direcionando 0 a idéia da migragdo desse imaginario para a
contemporaneidade, percebe-se a Amazbnia Brasileira como uma regido pouco
conhecida, um local propicio para a sua permanéncia, um local possivel para a
continuidade do que é tido como monstruoso, como exposto em Street Fighter 11.

A Carta de Pero Vaz de Caminha apresenta uma passagem relevante para o
rastreamento de imagens do ndo-humano na representacéo de Brasil. Referindo-se aos

primeiros contatos com os autoctones do Novo Mundo Caminha expde que:

"CUNHA, EneidaLeal. Ainda a carta de Pero Vaz de Caminha in: Qvinto Império: Revista de Cultura e
Literaturas de Lingua Portuguesa n°4. Salvador: Empresa Gréfica da Bahia, 1995.p.19.
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Eles porem ¢d tudo andam mujto bem curados e mujto limpos e naquilo me
parece ginda mais que sam coma aves ou aimareas monteses que |he faz ho aar
mjlhor pena e mjlhor cabelo, que aas mansas, porque 0S Corpos Sseus sam tam
limpos e tam gordos e tam fremosos que nd pode mais seer, e jsto me faz
presumir que nd teem casas ne moradas em que se colham (...).°

Caminha cria em seu texto uma comparagdo entre 0 seu outro e um animal,
iniciando um processo de bestializacgo e criando para ele um esterettipo. Contudo a
imagem € a de um anima docil e domesticavel, uma boa representacdo para um rei
expansionista. Essa representacéo de docilidade edénica ndo perdurou por muito tempo,
ndo suportando a tencdo causada entre um eu eurocontrico e um outro que a margem era
percebido mais detalhadamente. “(...) Conforme 0 novo continente comegou a emergir
na sua especificidade, a edenizagdo ficou ameagada. Novas plantas, ventos fortes,
chuvaradas, mas sobretudo homens e bichos estranhissimos, outros que os europeus’™.
A ndo aceitagdo da diferenca cultural, com o tempo, fez com que as narrativas
produzidas por europeus gerassem representacoes infernais dos autéctones da América.
Sdo citados como exemplos dois trechos de narrativas: uma de Pero de Magahaes

Géandavo e outrade Jean de L éry.

Finalmente que sdo estes indios mui deshumanos e cruéis, ndo se movem a
nenhuma piedade: vivem como brutos animaes sem ordem nem conserto de
homens (...). Todos comem carne humana e tém-na pela melhor iguaria de
quantas pode haver (...)".

I mediatamente depois de morto o prisioneiro, a mulher (ja disse que a concedem
a aguns) colocase junto do cadédver e levanta um curto pranto; digo
propositalmente curto pranto porque essa mulher, tal qual o crocodilo que mata
0 homem e chora junto dele antes de comé-lo, lamenta-se e derrama fingidas
l&grimas sobre o marido morto mas na esperanca de comer-lhe um pedaco (...).
E ent&o, incrivel crueldade, asssm como 0s nossos cagadores jogam carnica aos
cdes para torna-los mais ferozes, esses selvagens pegam os filhos uns apés
outros e lhes esfregam o corpo, 0s bragos, e as pernas com 0 sangue inimigo a
fim de torn&los mais val entes'.

9 PRADO. JF. de Almeida. A Carta de Pero Vaz de Caminha/ estudo critico de J.F. de Almeida Prado;
texto e glossério de Maria Beatriz Nizza da Silva. — 4. ed. — Rio de Janeiro: Agir, 1990.p.99-100.
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De maneira andoga a Caminha, Gandavo e Léry comparam os autéctones a
animais, sendo agora permeadas essas comparagdes por tragos de agressividade. Mesmo
com o grande deslocamento temporal a representacdo do nativo do Brasil embasada em
semelhangas com animais tem continuidade no discurso de Street Fighter I1. Além de
ser assemel hado fisicamente com o ndo-humano, néo possuindo fala, grunhindo, Blanka
apresenta em seu estilo de luta tragos de uma semelhanca animalesca. O brasileiro
morde seu adversario como uma fera, ataca formando uma bola como um tatu e da
choques como uma enguia. O imaginario plasmado no periodo colonia aparece na
temporalidade pés-colonial, ainda servindo a propositos semelhantes, construindo
alteridades e fantasiando a origem de uma identidade.

O jogo apresentado em Street Fighter 11 ndo € apenas 0 jogo ingénuo de um
entretenimento, podendo ser lido também como um jogo politico-econémico no qual
paises periféricos sdo construidos como subalternidades. Street Fighter |1 apresenta os
corpos nacionais deformados dessas periferias para um publico que ainda possuem seus
corpos em formac&o, moldando-os com 0 seu discurso.

No Brasil, a midia videogame tem sido direcionadas raras pesquisas que
busquem estudar o contelldo dos discursos expostos em seus jogos, observados, em
geral, sem distingdo, quase sempre como simples entretenimento. O reconhecimento,
em 2004, feito pelo Governo Federal através do Ministério da Cultura dos jogos
eletronicos como pertencentes aos habitos lUdicos dos brasileiros e o seu incentivo a
producdo de jogos que possuam uma linguagem nacional, estabelecem novas
percepgoes oficiais a respeito da citada midia como veiculo de afirmacéo identitaria

nacional.
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