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Resumo: Neste artigo, pretende-se
analisar a construcdo verbo-imagética do
Brasil nos jogos Sonic Wings 2, Sonic Wings
Special e Strikers 194511, todos do subgénero
shmup, primariamente pelo quadro tedrico
da semiotica social (HODGE; KRESS, 1988;
VAN LEEUWEN, 2005), notadamente as
proposicoes presentes na Gramatica do
Design Visual (KRESS; VAN LEEUWEN,
2021), acrescidas das contribuicoes
da Analise Critica do Discurso (VAN
LEEUWEN, 2008; MACHIN; MAYR, 2012)
e da teoria das cores (RHYNE, 2017). O
estudo das escolhas semidticas - em
especial as cores, na analise imagética,
e 0s recursos lexicais, na analise verbal
- presentes nos estagios brasileiros, visa
investigar como os recursos multimodais
sao mobilizados para construir textos
ideologicamente ancorados em uma
tradi¢do representacional do Brasil, ou o
que se pode intitular brasilidade: imagens
e discursos estereotipicamente associados
ao Brasil, cuja presenca ainda se detecta
em jogos produzidos atualmente.
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Abstract: In this article, we aim to analyze the image-text construction of Brazil
in three shmup subgenre games: Sonic Wings 2, Sonic Wings Special, and Strikers 1945
II. We draw primarily on the theoretical framework of social semiotics (HODGE;
KRESS, 1988; VAN LEEUWEN, 2005), in particular the propositions present in the
grammar of visual design (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021), as well as contributions
from critical discourse analysis (VAN LEEUWEN, 2008; MACHIN; MAYR, 2012) and
color theory (RHYNE, 2017). The study of semiotic choices, notably the color choices
in the imagetic analysis and the lexical choices in the verbal analysis, deployed in
the Brazilian stages, aims to investigate how multimodal resources are employed to
construct ideologically rooted texts in a representational tradition of Brazil, or what
can be called brazility: Images and discourses stereotypically associated with Brazil
that are still found in games produced today.

Keywords: Social semiotics. Grammar of visual design. Video games. Shmup. Brazility.

Introducao

Reading Images: The Grammar of Visual Design (2021), de
Gunther Kress e Theo van Leeuwen, obra de importancia incontestavel
no campo da Semiotica Social (HODGE; KRESS, 1988; VAN LEEUWEN,
2005), encontra-se em sua terceira edicao. Nos 15 anos que distanciam
a segunda e a terceira edic¢ao, os meios de comunicacao digital tomaram
0 espaco cotidiano: em janeiro de 2022, quase 5 bilhdes de pessoas ao
redor do mundo tém acesso a internet, pouco mais de 60% da populacao
mundial (KEMP, 2022). Dentre os diversos produtos derivados dos
avancos tecnoldgicos e informacionais, encontram-se os videogames?,
midia de crescente relevancia dentro e fora da academia.

Os videogames figuram na segunda edicao da obra (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2006, p. 211, 261), mas ganham especial menc¢ao na
terceira, na qual sdo citados no ambito de outras “midias digitais”
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. i). Dentre os jogos mencionados pelos
autores, encontram-se Cuphead (STUDIO MDHR, 2017) e Battlefield
V (DICE, 2018), ambos jogos recentes de grande expressdao. De fato,
Kress e van Leeuwen captaram, ao longo de suas produgoes, a crescente
relevancia dos jogos eletronicos, uma midia relativamente recente, cuja
origem pode ser tracada ao ano de 1962, com o jogo Spacewar! (JUUL,
2019, p. 16), de Steve Russell.

Wolf (2021, p. 1107-8) aponta que o estudo de jogos surgiu em
1970, com entusiastas de computadores, enquanto o tratamento académico
dos videogames remonta a década de 1990, quando se produziram as obras
seminais Cybertext (AARSETH, 1997) e Hamlet on the Holodeck (MURRAY,
1998). Para mais, pesquisas multidisciplinares sobre videogames

! Neste artigo, os termos “videogames” e “jogos” serao tomados como sinénimos.
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tornaram-se mais comuns (WOLF, 2021, p. 1108-9), inclusive no Brasil,
onde os trabalhos nas interfaces com a saide e a educacao sdo prevalentes
(FURTADO et al., 2019, p. 276). Fora desses eixos, os trabalhos no campo
da semidtica, em especial da semiodtica social, mostram-se em processo de
expansao — vide o trabalho de Souza (2021).

Seguindo nesta esteira, o presente artigo visa a analisar as
escolhas semidticas verbo-imagéticas indexadas ao Brasil e os discursos
que emergem dessas estratégias nos estagios amazonicos de trés
shmups: Sonic Wings 2 (VIDEO SYSTEM, 1994), Sonic Wings Special (VIDEO
SYSTEM, 1996) e Strikers 1945 II (PSIKYO, 1997). Para tal, valer-se-a da
Gramatica do Design Visual (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021) (doravante
GDV), especialmente as concepcoes sobre cores e seus potenciais de
significacdo; da teoria das cores (RHYNE, 2017), que prové categorias
de andlise de cores em midias digitais; e da Andlise Critica do Discurso
(VAN LEEUWEN, 2008; MACHIN; MAYR, 2012), da qual se extraem o
conceito de conotadores e a anatomia de discursos?.

Os shmups — contracao do termo Shoot ‘em up (“atire neles”,
em traducao livre) - sdo, grosso modo, jogos nos quais o jogador, sobre
o controle de uma aeronave ou nave espacial geralmente, deve destruir
inimigos e avancar por localidades multiplas, conhecidas como estagios.

Neste subgénero, é comum que os estagios remontem a diversas
localidades mundiais, realizando-se recortes de modo a comportar
partes destas regides no jogo. Assim, no caso dos trés jogos em foco,
a Amazonia, como representante do Brasil, ¢ um dos cendrios para o
embate entre jogador e for¢as inimigas. Dada a brevidade temporal neste
subgénero — os estagios duram em torno de um ou dois minutos -, eles
devem comunicar de maneira eficiente a quais localidade se conectam.

Nisto, a utilizacdo de esteredtipos é uma estratégia que permite
a reducdo de um espaco a caracteristicas mais simples e potencialmente
mais reconheciveis (HALL, 1997, p. 257). No caso do Brasil, nota-se que
os esteredtipos presentes nos jogos das décadas de 1980 e 1990 recorrem
reiteradamente a um conjunto de escolhas semidticas as quais se nomeia,
aqui, brasilidade: imagens e discursos associados ao Brasil, cuja presenca
ainda se detecta em jogos atuais (MATUMOTO, 2022). No caso dos trés jogos
selecionados, conforme se analisard, a Amazonia em si é tomada como um
espaco passivel de significar o Brasil e, como tal, pode comportar uma série
de escolhas que constroem uma determinada concepcao acerca do pais.

> Para uma discussdo detalhada das categorias de andlise aqui apresentadas, cf. Matumoto e
Gongalves-Segundo (2022a; 2022b).
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Oartigo, entao, estrutura-se da seguinte forma: primeiramente
discutem-se os procedimentos metodologicos, seguidos de subsecdes
acerca das categorias de analise das cores e dos conotadores imagéticos;
depois, apresentam-se 0s jogos em foco e seus estagios amazonicos.
Feito isto, aplicam-se as categorias selecionadas na modalidade
imagética do corpus e investigam-se os processos de significacdo na
interface entre o imagético e o verbal. Por fim, discute-se, a luz da
anatomia dos discursos proposta por van Leeuwen (2008), a construgao
discursivo-ideoldgica da Amazonia nos trés jogos selecionados.

Procedimentos metodologicos

O artigo propde a andlise verbo-imagética da construcao
multimodal do Brasil no corpus por meio de um diadlogo entre Semidtica
Social, Analise Critica do Discurso e teoria das cores. Da Semiotica Social,
parte-se, primeiramente, da concepcao de que 0s signos sao motivados,
ndo arbitrarios, conforme a assercdao saussuriana, isto é, a relacao entre
significante (ou recurso semiotico3) e significado é construida com base
no interesse do criador de signos, interesse este que, por sua vez, pode ser
moldado por fatores socio-histéricos (JEWITT; BEZEMER; O’HALLORAN,
2016, p. 4, 157). Assim, se os trés jogos selecionados buscam significar
o Brasil, o artigo tenciona investigar os recursos semidticos verbo-
imagéticos selecionados para tal. Dado o viés discursivo da analise, o
conceito de proveniéncia (provenance) é igualmente relevante. De acordo
com Kress e van Leeuwen (2001, p. 10), este conceito aponta para o
processo de importacao de signos de outros contextos a fim de significar
concepgoes e valores associados a estes contextos originais. Deste modo,
a analise dos recursos semioticos visa mapear para quais discursos e
concepg¢oes de Brasil as construcdes multimodais destes jogos apontam.

Dada a natureza semidtica e discursiva da analise, propde-se
um didlogo entre a Semiotica Social, e seus desdobramentos na GDV, e a
Analise Critica do Discurso, propostas cuja relacdo é detectavel desde o
seu surgimento (CATALANO; WAUGH, 2020, p. 45), visto que ambas se
configuram em desdobramentos da linguistica critica (critical linguistics)
(JEWITT; BEZEMER; O'HALLORAN, 2016, p. 13).

Neste sentido, é relevante apontar quais Sdao 0s recursos
considerados relevantes para a representacao, compreendida aqui como

3 Utiliza-se o termo “recurso semidtico” em lugar de significante a fim de se explicitar o fato de que
a relagdo entre o significado e significante ndo sdo dadas a priori (VAN LEEUWEN, 2005, p. 3-4).
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a transformacao de praticas e referentes por meio de e na semiose
(HALL, 1997, p. 1; KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 9). Consideram-
se relevantes todos os recursos semidticos que s3ao ou exclusivos
a representacdo do Brasil ou que sdao empregados por estratégias
semidticas que singularizam o Brasil em relacdo aos demais paises na
constelacao representacional do corpus. Assim, parte-se do pressuposto
de que nem todos 0s recursos voltam-se para a representacao do Brasil
efetivamente; muitos deles sdao instanciados para alcancar objetivos
interativos/lidicos. Por exemplo, os cenarios nos trés jogos, assim
como em boa parte dos shmups, é projetado como uma camera “olhar
de passaro” (bird’s eye view), conforme a Figura 1:

Figura 1 — Estdgio do Brasil em Sonic Wings 2

96

O estagio é gerado por meio da “rolagem”
apresentada a esquerda. A cada momento
0 jogador tem acesso a um fragmento
do todo, conforme o quadro laranja
(reproduzido em zoom acima), que
segmenta a area a que o jogador tem
acesso naquele momento.

No geral, o cendrio é uma por¢ao nao
interativa do estagio, servindo para
contextualizar e localizar as acOes dos
jogadores e dos inimigos, exceto as
porc¢oes marcadas por quadros vermelhos,
nas quais encontram-se estruturas que
podem ser destruidas pelo jogador.

Fonte: autorla propria. Imagens de Video System (1994).
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A composicdo do estagio, isto é, a estruturacdao espacial dos
recursos semioticos na imagem (VAN LEEUWEN, 2005, p. 179; 198-
217), ndo atende a representacdo do Brasil primeiramente porque é
replicada em todos os estagios e, segundamente, porque se trata de
uma organizacdo que promove a forma de interacao ludica comum ao
subgénero shmup. Assim, ha elementos cuja acao se efetiva em uma
representacao do Brasil, mas que ndo corroboram para a constituicao
dela de maneira singular. Nisto, pode-se apontar a proposi¢ao de Mdyra
(2008, p. 19), que divide os jogos em duas camadas: a ludose, ou camada
interativa do jogo, e a semiose, ou camada representacional, semiotica.

Primariamente, o artigo enfocara, do ponto de vista imagético,
0S Tecursos puramente representacionais. Deles, o cenario é o recurso
que comporta a maioria das escolhas semidticas que promovem a
representacao. O cenario é ndo interativo e permeia os estagios como um
todo. Com base na GDV, especificamente na funcao representacional4,
pode-se considerar que o cenario é parte das circunstancias; trata-se
do ambiente (setting), um participantes que pode ser omitido sem afetar
a estrutura narrativa, os processos verificaveis na imagem (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2021, p. 70).

H4, porém, participantes que sdo relevantes para a analise e
com 0s quais o jogador pode interagir. Na Figura 1, as areas destacadas
em vermelho apontam para construcoes que podem ser destruidas pelo
jogador. Assim, para estes participantes, ha, efetivamente um processo
de acao (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 58-9) em que o jogador,
sobre o controle da aeronave, age contra estes edificios. Neste sentido,
propde-se a sobreposicao entre escolhas ludicas e escolhas semiéticas,
uma vez que o processo de acao comunica imageticamente uma agao
ludica que, por si s6, pode ser significativa (SALEN; ZIMMERMAN, 2012,
P. 49-50, 58-62).

As cores sao uma modalidade semidtica imagética que permeia
os estagios de maneira singular e implicam processos de significacdo
para cada pais, apontando para diferentes discursos. Dessa forma, a
categoria fundamental de analise imagética, para este trabalho, sera a

4 Kress e van Leeuwen (2021), com base em Halliday (1985), propdem sistemas no ambito das
trés metafuncGes: ideacional, interpessoal e textual. A func¢do representacional corresponde
a metafuncdo ideacional, que se refere a representacdo de aspectos do mundo conforme sdo
percebidos pelos atores sociais (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 16).

5 “Participante”, na semidtica social, é um termo genérico que pode se referir a pessoas,
objetos ou espacos. Dividem-se os participantes entre representados —aqueles realizados
semioticamente —e interativos —aqueles externos a representacdo, mas que interagem com e
por meio da modalidade semiética (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 47-8, 113).
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COr e seus recursos semioéticos. Para além das contribuicées de Kress e
van Leeuwen (2021), vale-se de Rhyne (2017) para analisar as cores em
midias digitais. As contribuicdes de Rhyne (2017) permitem nao s6 a
descricdo dos matizes em termos quantitativos como também fornecem
o conceito de harmonia de cores, produtivo para a andlise imagética de
jogos (MATUMOTO; GONCALVES-SEGUNDO, 2022a; 2022b), mas pouco
explorado nas discussdes da Gramatica do Design Visual®. Para a analise
imagética, valer-se-4, também, do conceito de conotadores, da Andlise
Critica do Discurso (MACHIN; MAYR, 2012).

Para a modalidade verbal, analisar-se-3ao as estratégias
linguisticas e em que medida estas escolhas refletem e endossam
os discursos presentes nas escolhas imagéticas. Especificamente,
valer-se-a das categorias discutidas em van Leeuwen (2008) sobre a
representacao dos atores sociais. Os paises ndo sdo, efetivamente, atores
sociais, mas consideram-se as categorias e processos propostos pelo
autor como relevantes para a discussao das escolhas verbais presentes
no corpus.

Para sistematizar os resultados, utilizar-se-a a anatomia
dos discursos proposta por van Leeuwen (2008), por meio da qual se
podem compreender as transformacOes efetuadas na representacao e
suas implicacoes ideoldgicas.

Cor e seus recursos semioticos

A cor é uma modalidade semidtica que articula os
significados por meio de uma série de recursos semidticos (VAN
LEEUWEN, 2005, p. 167; KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 240-4).
Kress e van Leeuwen (2001, p. 355; 2021, p. 238) propdem que a cor
apresenta dois tipos de affordances, ou seja, o potencial semidtico e os
trabalhos possiveis de serem realizados em uma modalidade (JEWITT,
BEZEMER; O’HALLORAN, 2016, p. 55): associacdo/proveniéncia e
tracos distintivos.

O primeiro refere-se ao mesmo conceito discutido
anteriormente, isto é, as associacdes construidas com base nos usos
histéricos de determinadas cores ou agrupamentos de cores (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2021, p. 244). O segundo pauta-se nas qualidades
das cores, que seriam analogas aos tracos distintivos na fonologia de

6 Ainda que o conceito seja citado nominalmente (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 238), 0s
autores nao discutem de maneira pormenorizada as possibilidades de harmonia de cores e seus
potenciais de significacdo.
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Jakobson e Halle (1956). Neste artigo, abordar-se-ao as cores com base
nestes dois principios: em primeiro plano, analisar-se-ao os tracos
distintivos das cores e, depois, as associacdes possiveis tanto no universo
representacional do jogo quanto nas relacdes interdiscursivas possiveis
de se tracar por meio destas escolhas semidticas. Especificamente,
utilizar-se-ao os recursos matiz e saturacdo, bem como os conceitos de
harmonia de cores e de cores quentes e frias, retirados da teoria das cores
(RHYNE, 2017).

Matiz é um traco distintivo das cores que varia em uma escala
RGB (red, green e blue, ou vermelho, verde e azul). Deste modo, as cores
podem ser descritas por meio de suas quantificacoes de vermelho, verde
e azul, variando, para cada parametro, entre os valores de 0 (auséncia)
e 255 (valor maximo) (exemplos no Quadro 1 a seguir).

Quadro 1 — Exemplos de matizes e suas quantificacoes de RGB

255,0,0 0, 255,0 0, 255,0 50, 100, 150 150, 100, 50
Red: 255 Red: 0 Red: 0 Red: 50 Red: 150
Green: 0 Green: 255 Green: 0 Green: 100 Green: 100
Blue: 0 Blue: 0 Blue: 255 Blue: 150 Blue: 50

Fonte: autoria propria.

Por sua vez, a saturacgao refere-se a variacao entre a auséncia
de cores até as cores mais saturadas e puras (VAN LEEUWEN, 2005, p.
167; KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 245; RHYNE, 2017, p. 61-2). Na
roda de cores (Figura 2), as cores mais puras se projetam nas regioes
externas, enquanto as regioes internas consistem em misturas. Neste
sentido, as cores mais saturadas sao as que mais se afastam do cinza
neutro ao centro da roda, regido na qual nenhum dos matizes tem
dominancia (RHYNE, 2017, p. 61). No Quadro 2 apresentam-se exemplos
da saturacao nas cores:

Quadro 2 — Exemplos de saturacdes e suas quantificacoes de RGB

255,0,0 117, 31, 28 122, 96, 95 125, 122,120 | 255, 255, 255
Red: 255 Red: 117 Red: 122 Red: 125 Red: 255
Green: 0 Green: 31 Green: 96 Green: 122 Green: 255
Blue: 0 Blue: 28 Blue: 95 Blue: 120 Blue: 255

Fonte: autoria propria.
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Partindo da esquerda para a direita, ha um processo de
dessaturacdo da cor vermelha, que parte desde o vermelho puro até o
branco, ou seja, um registro monocromatico, lato sensu’. Na roda de
cores (Figura 2)8, a saturacdao pode ser representada como a diferenca
entre o matiz e o cinza neutro, que se projeta no centro da roda.

Jaaharmonia de cores diz respeito as cores harménicas, aquelas
que “funcionam bem” entre si (RHYNE, 2017, p. 86). Comumente a
harmonia é representada na roda de cores, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Roda de cores do
sistema RGB

Fonte: adaptado de Rhyne (2017,
p. 85).

No presente artigo nao se pretende realizar uma discussao
aprofundada de todas as possibilidades harmonicas®. Portanto, é
suficiente tratar das harmonias andloga (RHYNE, 2017, p. 88) e
complementar dupla (2017, p. 89). Nas Figura 3 e Figura 4, apresentam-
se as harmonias supracitadas utilizando o vermelho como parametro:

70 termo “monocromatico”, em acep¢do comum, € utilizado para se referir ao preto e branco.
Todavia, o termo refere-se as cores/grupo de cores pertencentes a um determinado matiz.
Além disso, é importante destacar que o preto e branco ndo sdo cores, mas elementos que
incrementam cores (ADOBE, 2019).

8 A disposi¢do das cores aqui apresentada é apenas uma das maneiras de representa-las
numericamente; outros dois sistemas de representacdo do modelo RGB sdao o Hue, Saturation e
Value (HSV, Matiz, Saturacdo e Valor) e o Hue, Saturation e Lightness (Matiz, Saturacao e Brilho)
(RHYNE, 2017, p. 58). Uma discussdo focada desses sistemas foge dos objetivos deste artigo.
Para detalhes, cf. Rhyne (2017, p. 58-77).

9 Para uma discussao expandida dos tipos de harmonia e suas possibilidades de aplicacgdo, cf.
Rhyne (2017, p. 86-97).
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Figura 3 — Harmonia andloga da cor Figura 4 — Harmonia complementar
vermelha dupla da cor vermelha

\ " 6}

Fonte: Rhyne (2017, p. 88-9), com alteracdes.

No primeiro caso, a harmonia consiste na cor principal
(vermelho) e as cores adjacentes (RHYNE, 2017, p. 88), enquanto no
segundo a harmonia se estabelece entre a cor principal e uma de suas
cores vizinhas e as suas respectivas cores opostas na roda de cores (2017,
p. 89). Grosso modo, trata-se de duas harmonias complementares
simultaneas, isto é, uma harmonia entre a cor principal e a cor
diretamente oposta a ela (2017, p. 88).

Por fim, a divisao entre cores quentes e frias (RHYNE, 2017, p. 85)
refere-se a tendéncia de expansao ou recessdo. Cores como vermelho, laranja
e amarelo sdo consideradas quentes. Essas cores apresentam tendéncias
expansivas, em outros termos, elas aparentam estar mais proximas. Por
sua vez, cores como azul, verde e roxo sao consideradas frias e apresentam
tendéncias recessivas, isto é, elas aparentam estar mais distantes.

Conotadores imagéticos

Podem-se analisar as imagens como objetos de natureza dual:
uma denotativa e outra conotativa. A primeira diz respeito ao que se
representa efetivamente (MACHIN, 2007, p. 23), enquanto a segunda
refere-se as associacdes possiveis que determinadas imagens suscitam
em determinados contextos socio-histéricos (MACHIN; MAYR, 2012,

10 A escala entre distancia e proximidade na temperatura de cores pode ser observada na area da
decoracdo: a utilizacdo de cores quentes tende a tornar o cdmodo mais aconchegante, fechado,
enquanto a utilizacdo de cores frias tende a torna-lo distante, aberto.
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p. 219). Nesse sentido, as imagens, assim como as cores, podem ser
analisadas com base tanto em sua construcao imagética quanto nas
associacdes possiveis pautadas nos usos histéricos de determinados
referentes e/ou estratégias visuais.

As escolhas denotativas e os contextos de producao e de
recep¢ao constrangem as associa¢des possiveis, logo, pode-se restringir
ou amplificar os significados potenciais que as imagens constroem
(2007, p. 23). Os conotadores, entdao, sao imagens tomadas como aptas
a construir associacoes socialmente instanciadas (MACHIN; MAYR,
2012, p. 219). Assim, podem-se citar, por exemplo, 0s monumentos
histoéricos, tais como a Estatua da liberdade: a estrutura, localizada na
Cidade de Nova Iorque, pode indexar a representacao a cidade; também
pode ser utilizada para se referir aos Estados Unidos como um todo ou
para determinados significados acumulados historicamente, tais como
uma metafora para a liberdade.

A representacao dos atores sociais

Para a discussdo da modalidade verbal, valer-se-a da
analise da representacao dos atores sociais (VAN LEEUWEN, 2008).
Efetivamente, os paises ndao sdo atores sociais, mas as categorias
propostas pelo autor auxiliam na elucidacao dos processos discursivos
presentes na construcao verbal dos jogos. E relevante apontar que
van Leeuwen sistematiza estratégias linguisticas que realizam
determinados modos de representac¢ao dos atores sociais. Uma vez que
os paises ndo podem ser agentes em si", utilizando-se a metalinguagem
da linguistica sistémico-funcional (THOMPSON, 2014), além de
outras restricoes sintaticas e semanticas, a analise ndo se pautara nas
realizacdes linguisticas propostas pelo autor. No Quadro 3 destacam-
se as categorias em foco:

Quadro 3 - Categorias de representacao dos atores sociais

Categoria Descricao

Na nomeacao, os atores sdo representados por meio de sua
identidade, enquanto, na categorizagao, eles sdo representados
por meio de tragos compartilhados (VAN LEEUWEN, 2008, p. 40).

Nomeacao e
categorizagao

1 Pode-se, porém, por metonimia, utilizar o nome do pais para se referir a uma acdo realizada
pela populagdo ou algum grupo dentro do pais.
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Um dos tipos de categorizacdo € a identificacdo, que diz respeito
a representacdo por meio de tracos relativamente estaveis (2008,
p. 42). A identificacao divide-se, por sua vez, em classificacao,
Identificacao que aponta para categorias socialmente construidas (2008,
p. 42); identificacao relacional, que aponta para termos de
parentesco ou relacao social (2008, p. 43); e identificacao fisica,
que aponta para caracteristicas fisicas diversas (2008, p. 44).

Generalizacdo e |Diz respeito a representacdo dos atores como géneros
especificacao (generalizagdo) ou como individuos (especificacdo) (2008, p. 35).

Processo no qual o ator é representado de maneira indireta,
Impersonalizacao | por exemplo, substantivos abstratos ou substantivos concretos
isentos de tracos semanticos esperados (2008, p. 46).

Um tipo de impersonaliza¢do na qual se atribui uma qualidade
ao ator através de e na representacao (2008, p. 46).
Fonte: autoria propria.

Abstracao

Apresentacao do corpus

Sonic Wings 2, também conhecido como Aero Fighters 2 no
ocidente, é um jogo desenvolvido pela empresa Video System e publicado
para o fliperama (arcade) pela SNK em 1994. Por sua vez, Sonic Wings
Special, também desenvolvido pela Video System, foi publicado para o
PlayStation e Saturn pela Media Quest (PHOENIX, na Europa) no ano de
1996. Em 1997, um port™ de Special, intitulado Sonic Wings Limited, foi
produzido e publicado pela Video System para os fliperamas.

Nestes jogos, o jogador, ou jogadores no modo multiplayer,
controla(m) os pilotos do Project Blue, uma equipe da ONU criada para
proteger a Terra da organizacao alienigena Fata Morgana (PHOENIX,
2003, p. 2). O(s) jogador(es) deve(m), entdo, derrotar as forcas inimigas
que ocupam diversos paises e, ao final, levar o combate para fora do
planeta Terra a fim de derrotar as forcas inimigas remanescentes. Os
trés primeiros jogos — Sonic Wings 1, 2 e 3 — sdo jogos originais, enquanto
Sonic Wings Special, ¢ uma celebracdo da série, remixando pilotos,
estagios e chefes® dos trés jogos anteriores.

Strikers 194511 é um jogo desenvolvido e publicado pela empresa
Psikyo em 1997 para os fliperamas. O jogo também recebeu ports para
o PlayStation e Saturn no ano de 1998, desenvolvidos e publicados pela
empresa Kuusou Kagaku no Japao e publicados pela Midas Games na
Europa e pela Agetec nos EUA.

12 Termo utilizado para se referir ao relancamento de um jogo para outras plataformas - isto é,
para outros microcomputadores especificos para jogar videogames

13 Chefe, Chefdo ou Boss (“Chefe”, em inglés) sdo termos utilizados pelos jogadores para se
referir a inimigos mais fortes que geralmente se encontram ao final do estagio e/ou guardam
algum elemento importante para progredir no jogo.
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No jogo, o jogador, ou jogadores no modo multiplayer,
controla(m) pilotos de um esquadrao chamado Strikers, a fim de
derrotar uma organizacdo misteriosa chamada F.G.R., que recuperou o0s
equipamentos do grupo C.A.N.Y., os inimigos do jogo anterior, Strikers
1945 (PSIKYO, 1995).

Depreende-se, entdo, que, nos trés jogos em foco, o(s)
jogador(es) trafega(m) por diferentes partes do mundo, dentre as quais
encontra-se a Amazonia.

Os estagios amazonicos

Em Sonic Wings 2, ndo se especifica verbalmente onde se passa
o0 estagio, utilizando-se apenas o rétulo “floresta tropical” (rainforest)
e um mapa, que marca a regiao Centro-Oeste do Brasil. Em Special,
porém, utiliza-se o rotulo “Mato Grosso”, indexando mais claramente
0 jogo ao pais. Nas Figuras 5 e 6, apresentam-se as telas de abertura do
estagio amazonico:

Figura 5 — Mapa em Sonic Wings 2, com
indicacdo do estagio brasileiro

FrY to the rain forest and
save the nature.

Traducdo: “voe até a floresta tropical e salve
a natureza”. Fonte: Video System (1994,
traducao minha).
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Figura 6 — Mapa em Sonic Wings Special, com
indicacdo do estagio brasileiro

STAGE 4

= NATO GROSSD =

Fonte: Video System (1996).

Os estagios dos dois jogos tém diferencas entre si, apesar
de serem localizados no mesmo ponto do mapa. Nas Figuras 7 a 12,
apresentam-se algumas destas diferencas.

Figura 7 — Estagio do Figura 8 — Estagio do Figura 9 — Vazeel, boss
Brasil em Sonic Wings 2 Brasil em Sonic Wings 2 do estagio do Brasil em

() (I1) Snc ings 2 105

Fonte: Video System (1994).

Figura 10 — Corpo Figura 11 — Revoada de Figura 12 — Leviathan,
d’dgua no estagio do flamingos no estagio do boss do estégio do Brasil
Brasil em Sonic Wings Brasil em Sonic Wings em Sonic Wings Special
Special Special

EE T RIS

Fonte: Video System (1996).
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Em Strikers 1945 II, a indexacdo a AmazoOnia é realizada, em
primeiro plano, por meio das coordenadas apresentadas — S7.5, W62.4
(ou 7°30S 62°24W)* — localizando o estagio proximo ao Rio Madeira,
no Amazonas.

Arepresentacao do Brasil, entdo, desdobra-se nos trés estagios
finais, dos quais o primeiro se passa em uma densa floresta, enquanto
os dois ultimos se passam no quartel-general das forcas inimigas. Nas
Figuras 13 a 17, reproduzem-se algumas imagens do estagio florestal:

Figura 13 — Inicio do estagio (i) Figura 14 — Inicio do estagio (II)

%

% O jogo também utiliza um mapa onde localiza os estagios; entretanto, dada a projecao
selecionada - azimutal, ou plana (KENNEDY; KOPP, 2000, p. 104) - e a baixa resolucao, o
reconhecimento exato dos pontos é dificultado. Porém, considerando-se que é possivel localizar
referentes que ancoram os demais estagios as posicOes geograficas — como no caso do estagio
das geleiras, cujas coordenadas apontam para o Mar Artico -, pode-se tomar o estagio como
uma representacao do Brasil, apesar da auséncia de referéncias explicitas.




André de Oliveira MATUMOTO

Figura 15 — Meio do estagio Figura 16 — Barragem
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Fonte: Psikyo (1997).

O segundo estagio passa-se em uma espécie de fabrica
subterranea da organizacdo C.A.N.Y. Figuras 18 e 19:
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Figura 18 — Entrada da fabrica Figura 19 — Inicio da fabrica

Figura 20 — Meio da fabrica

v

108

Fonte: Psikyo (1997).

Excetuando a entrada, a fabrica é um espaco puramente
artificial. No estagio seguinte, e final, o jogador confronta F.G.R., lider
das forcas inimigas. O estagio é similar a fabrica, apresentando diversas
estruturas metdlicas e maquinaria em geral. Figuras 21 e 22 a seguir:
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Figura 21 — Entrada do quartel-

general Figura 22 — F.G.R.

50018 52 L ¥ START

Fonte: Psikyo (1997).
Cor e conotadores imagéticos na construcdo do Brasil

Isto posto, pode-se analisar como a cor e 0s conotadores sao
empregados no corpus e seus potenciais de significacdo nos estagios
amazonicos. Sonic Wings 2 e Special valem-se predominantemente de
tons® amarronzados na construcao da Amazonia (Figura 23):

Figura 23 —Cores dominantes no estagio amazonico de Sonic Wings 2

Fonte: autoria propria.

As cores dominantes variam nos matizes Amarelo/Laranja/
Verde amarelado, com proeminéncia dos dois primeiros. Logo, sao
matizes em harmonia andloga. Ja nos demais estagios!® constroem-se
as seguintes dominancias:

15 Na Roda de cores, um matiz é dividido em hues, tints, tones e shades. Hues sdo as cores
mais puras e encontram-se na regidao externa da roda (RHYNE, 2017, p. 83); os tints sao hues
misturados com branco (2017, p. 83-4); tones sao hues misturados com cinza (2017, p. 84) e
shades sdo hues misturados com preto (2017, p. 84-5). Como essas subcategorizacées ndo sao
foco deste artigo, utilizar-se-a o termo “tom” para se referir a essas subcategorizacoes.

16 Excetuam-se, aqui, o estagio no Himalaia e no oceano Atlantico, pois se trata de estagios
bdnus nos quais os cenarios sdo compostos por nuvens, no primeiro, e pelo oceano, no segundo.
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Figura 24 — Cores dominantes nos demais estagios

Australia
Franca
Hawaii

Japao
México

Nova Iorque

Fonte: autoria propria.

Diferentemente do estagio brasileiro, os demais estagios
projetam-se majoritariamente nos matizes ciano/azul-ciano/azul-
verde, conforme Quadro 4:

Quadro 4 - Ocorréncia de matizes nos estagios nao brasileiros

Numero de

110 Estagio brasileiro Estagios nao brasileiros ocorréncias

4
¢

Os trés matizes mais expressivos, assim como no estagio
brasileiro, formam uma harmonia analoga. Nota-se, porém, a presenca
do magenta e amarelo, que destoam desta organizacao. O magenta esta
presente nos estagios francés e japonés por meio de cores acinzentadas,
pouco saturadas, diferentemente das demais cores dominantes, mais
puras e distinguiveis (RHYNE, 2017, p. 61-2). Ja 0 amarelo esta presente
exclusivamente no estagio mexicano, servindo, portanto, como ponto
de contato com o estagio brasileiro.

4
]
1

y, 4

Fonte: autoria propria.
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O emprego de matizes diferentes pode produzir significados de
proximidade e afastamento. Nisto, é relevante destacar que Brasil e México
sdo os unicos representantes do “Sul Global” (MITLIN; SATTERTHWAITE,
2012) e se afastam do padrao que permeia as demais representacoes.

Para mais, nota-se que os matizes dos demais paises sao
todos frios, enquanto Brasil e México sdo marcados por matizes
quentes (RHYNE, 2017, p. 85). Dentre os potenciais de significa¢ao das
cores quentes e frias, toma-se que as cores quentes podem significar
locais de clima tropical ou seco, tracos que poderiam ser aplicados,
respectivamente, a determinadas regides do Brasil e do México7. A
associacdo climatica também poderia recair sobre o Havai, ilha conhecida
pelas praias, mas o jogo o codifica tal qual os demais paises, o que
fomenta a leitura de que ha uma divisao entre Sul e Norte global.

Ligado a isto, verifica-se a auséncia de conotadores
arquitetonicos no estagio brasileiro, enquanto no estagio mexicano ha a
utilizacdo da cidade de Tenochtitldn, capital do império asteca. A auséncia
no Brasil e a utilizacdo de conotadores arquitetonicos antigos no México
contrastam com os demais paises, conforme Figura 25 a Figura 30:

Figura 25 — Estdgio do Figura 26 — Estagio dos Figura 27 — Estagio da

Japao Franca

Figura 28 — Estagio do Figura 29 — Estagio do Figura 30 — Estagio da
México Havai Austrdlia

Fonte: Video System (1994).

7 Nesta esteira, no cinema estadunidense a partir dos anos 2000, verifica-se a utilizagdao
reiterada do “filtro amarelo” (yellow filter) para indexar filmes especialmente ao México. Isto
aponta, portanto, para o potencial de significacdo de cores quentes para significar determinados
esteredtipos sobre este e outros paises (SHERMAN, 2020, s.p.).
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Conforme se observa, todos os estagios apresentam porc¢oes
urbanas contemporaneas, codificadas por tons cinzas - preto no
estagio francés —, contrastando com as representacdes imagéticas do
Brasil e do México, nas quais tais porc¢des e tonalidades se mostram
ausentes.

No caso brasileiro, os elementos artificiais, tais como pontes e
encanamentos, sdo utilizados pelos alienigenas para se defenderem do
jogador. Nisto, interpreta-se que a infraestrutura presente no estagio
ndo é construida como natural do Brasil, mas trazida pelos invasores.
Esta interpretacdo é corroborada pelo fato de que as construcdes no
estagio brasileiro representam algum tipo de perigo para o jogador. Nos
demais estagios, o jogador é confrontado tanto com estruturas inimigas
quanto humanas, que podem ser destruidas. No caso do Brasil, todas as
estruturas interativas sao codificadas como inimigas. Assim, o0 processo
de significacdo de um Brasil ndo tecnoldgico é suscitado, para além do
cendrio, na escolha de se posicionar estas construcdes, que, do ponto de
vista imagético, podem ser analisadas como participantes em processos
de acdo (KRESS; VAN LEEUWEN, 2021, p. 70), e, do ponto de vista ludico,
como elementos interativos a serem destruidos.

Para além das porcOes urbanas, os estagios valem-se de
monumentos arquiteténicos culturalmente relevantes, tais como a
Estatua da Liberdade e a Torre Eiffel. Neste sentido, o estagio brasileiro,
novamente, é singularizado, visto que nado se detectam tais estruturas.
Igualmente, no estagio havaiano ndao ha monumentos arquitetonicos,
aproximando-o do estagio brasileiro. Ha, porém, praias e vulcdes que,
diferentemente da floresta brasileira do jogo, indexam de maneira mais
especificada o Havai devido a sua geografia (MACDONALD; ABBOTT,
1983).

Por fim, em Sonic Wings Special, destaca-se a revoada de
flamingos. De acordo com Bernardon e Valsecchi (2014, p. 285), ha
registros pontuais de flamingos na Amazonia. Assim, mais do que
uma representacao fidedigna, estes participantes sao trazidos para
a representacdao de modo a elaborar uma concepcdo de Brasil que é
passivel de comportar toda sorte de participantes naturais.

Portanto, osjogos conjugam escolhasde corede conotadores
para significar a concepcao de que o Brasil, e em menor grau o
México, afasta-se da modernidade das metrépoles, traco detectavel
em outros jogos da mesma época (MATUMOTO; GONCALVES-
SEGUNDO, 2022a).
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Ja em Strikers 1945 II, muitas das estratégias utilizadas em Sonic
Wings 2 e Special sao reiteradas com propositos similares. Primeiramente,
acerca das cores, devido a maior gama de cores empregadas em Strikers
1945 Il em relagdao aos dois outros dois jogos do corpus, pode-se mapear
a projecao das cores na roda de cores por meio do plug-in colour wheel
analysis?® para o software GIMP:

Figura 31 — Projecdo de cores em Strikers 1945 II

Roda de cores Mar Artico Brasil

Franca Japdo Namibia

Fonte: autoria prépria.

Assim como em SonicWings 2 e Special, as cores e 0s participantes
constroem significados relevantes acerca dos espacgos representados.
Nota-se que todos 0s estagios apresentam proje¢des de cores similares,
exceto o estagio brasileiro e artico. No caso do Brasil, o jogo utiliza
o verde saturado para significar a floresta amazonica (cf. Figura 13 e
Figura 14). Ainda que por¢oes vegetativas nao sejam exclusividade do
Brasil, o uso de um tom saturado (RHYNE, 2017, p. 61-2) reiteradamente
constrdi este espaco como mais saliente do que nos demais estagios.
Ja no estagio artico, a cor azul deve-se ao mar, enquanto o laranja
representa navios que atacam o jogador.

8 Disponivel em: https://github.com/rbreu/gimp-colourwheel -analysis.
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Figura 32 — Japdo Figura 33 — Mar Artico

Figura 34 — EUA Figura 35 — Franca

Figura 36 — Namibia

114

Fonte: Psikyo (1997).

Para mais, diferentemente de Sonic Wings 2 e Special, 0s espagos
humanos ndo sdo codificados por cinza (Figura 32 a Figura 36), visto
que geralmente apresentam cores em matizes de harmonia analoga as
utilizadas nas porcoes naturais, tais como o solo e formacoes rochosas.
Neste sentido, o Brasil afasta-se dos demais paises, ja que a barragem
é predominante cinza, afastando-se dos tons verdes/verde amarelados
do restante do estagio.

Portanto, enquanto em Sonic Wings 2 a auséncia do cinza
marca o aspecto nao urbano do Brasil, aqui, a presenca dele salienta
a tecnologia como um aspecto externo ao Brasil. Nesta esteira, assim
como em Sonic Wings 2, as construc¢oes no Brasil sdo todas utilizadas
exclusivamente pelos inimigos, o que refor¢a esta leitura.
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Interface verbo-imagética na construcdo do Brasil

A modalidade verbal, nos trés jogos, € utilizada esparsamente,
mostrando-se relegada aos manuais do usuario ou, no caso de Sonic
Wings 2 e Special, a pequenos enunciados por parte dos personagens e
nos encerramentos dos jogos. Em Strikers 1945 II, pode-se reconstruir a
narrativa por meio da premissa e do cotejo com o0s outros dois jogos da
série: Strikers 1945 (PSIKYO, 1995) e Strikers 1945 III (PSIKYO, 1999). Nos
trés jogos, o jogador é confrontado com inimigos extraterrestres, logo,
configura-se um movimento de invasao, seguido de um contra-ataque
pela equipe Strikers, que protege a Terra e busca dizimar a ameaca
alienigena. A relevancia destes acontecimentos para a construcao do
Brasil deve-se ao fato de que, no segundo jogo, diferentemente do que
se pode considerar a convencao semiotica (KRESS; VAN LEEUWEN,
2021, p. 10) da série (Figura 38 e Figura 39) e do subgénero shmup, o
covil dos inimigos ndo se encontra fora do planeta Terra, mas dentro
dele, na Amazonia.

Figura 37 — Superficie Figura 38 — Terra vista
da Lua, estagio final de do espaco, estagio final de
Strikers 1945 Strikers 1945 II1

Fonte: Psikyo (1995). Fonte: Psikyo (1999).

Ao se afastar desta tradicao representacional, é possivel que
0 jogo, em alguma medida, aproxime o espaco sideral da Amazodnia.
Propde-se que o jogo estabelece esta relacdo com base em discursos
nos quais a Amazonia configura-se como local remoto que comporta
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perigos. Por exemplo, o filme Creature of the Black Lagoon (UNIVERSAL
PICTURES, 195/) constroi uma criatura anfibia que habita a Amazonia.
Nos jogos da década de 1990, a presenca de criaturas monstruosas como
representantes do Brasil é também um traco comum (cf. Street Fighter II
[CAPCOM, 1991]; Darkstalkers [CAPCOM, 1994]), o que pode fomentar a
representacao da Amazonia como espaco apto a comporta-las. Portanto,
longe de ser uma escolha despropositada, considera-se que, ao indexar
o esconderijo dos invasores a Amazonia, o jogo dialoga com discursos
correntes nos videogames da época, para os quais a floresta poderia ser
ocupada por estas criaturas.

Em Sonic Wings 2, os estagios ndo sao nomeados, cabendo ao
mapa e/ou as frases dos pilotos a indexacdo aos paises. No Quadro 5,
destacam-se 0s comentarios nos quais os personagens discutem os

paises:

Quadro 5 - Comentarios sobre os paises em Sonic Wings 21°

Australia Franca Havai México Nova Iorque Brasil
“Oh! Como . . .
“Pare o « “Sera que “Aquilo foi «
Vamos ver eu adoro . Agora para
ataque . . consigo achar | assustador,
L 0 que esta dancarinas . . a terra natal
116 inimigo um sombreiro | agora preciso
acontecendo | de Hula com do meu
na costa em Paris.” biquinis de do meu salvar os eriquito.”
australiana” ’ d " tamanho?” EUA.” PErquIto.
€oCo.
“Vamos «
« « « « Voe para
salvar os Voe para Salve o Destrua a Temos que
. , a floresta
cangurus. Paris e salve Havai dos base secreta | salvar o EUA. :
N . : ; ~ tropical
Nao se a cidade da bombardeios nas ruinas | Eles estdo em
N o N N -~ 5 e salve a
esqueca dos | destruicao inimigos. astecas. boas mados. N
Y natureza.
coalas.
“Eu estou
. “Eu estou «
ficando « Eu quero
« pronta para Vamos fazer
Vamos melhor ) ver o Tarzan.
. comer tacos. rock’n roll ~
salvar a land nisso. Agora . Ndo temos
N Depois de por toda a
down Under vamos para PP tempo para
S salvarmos as América SO
o belissimo . Y passeios.
2y ruinas.
Havali.
“O Havai ndo “Eu nao “Eu nunca
¢ bonito? posso deixar pensei que eu
Vamos manté- | o México ser sobrevoaria a
lo assim.” destruido.” selva.”
“Eu me
pergunto
como eu
ficaria usando
um lei.

Fonte: autorla propria. Excertos de Video System (1994); tradu¢ao propria.

19 Omitiu-se o Japdo, pois é o Unico estagio sem comentarios que se indexam ao pais. Isto se
deve ao fato de que se trata do primeiro estagio, no qual os personagens se apresentam.
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Primeiramente, verifica-se que o estagio brasileiro é o tnico
no qual o processo de nomea¢do mostra-se ausente (VAN LEEUWEN,
2008, p. 40). Nos demais estagios ndo sé ha a utilizacdo do nome do
pais/cidade como também ha a utilizacdo de multiplos nomes, como é
o caso dos Estados Unidos, que é referido como “EUA” e “América.”

Assim, por meio de escolhas linguisticas como “selva” e
“florestatropical”, propde-sequeoBrasil écategorizado, especificamente,
por meio de identificacdo do tipo classificatério (VAN LEEUWEN, 2008,
p. 40, 43), processo pelo qual o pais é referido por uma amalgama de
caracteristicas que apontam, assim como na modalidade imagética,
para uma representacdo florestal do pais.

Ligado a isto, o Brasil sofre um processo de generalizagdo, enquanto
os demais paises sdo especificados (VAN LEEUWEN, 2008, p. 35). Isto se deve
nao so pelos processos de nomeacao, como também pelo fato de que, aos
demais paises, adicionam-se elementos que adensam sua construcao. Por
exemplo, no México citam-se o “sombreiro” e “tacos”, enquanto no estagio
havaiano citam-se as “dancarinas de Hula” e o “lei”, uma espécie de grinalda
de flores. De fato, estes elementos podem derivar também de representacdes
estereotipicas destas localidades, entretanto, elas trafegam em outras esferas
— cultura e culinaria -, diferentemente do estagio brasileiro, no qual os
participantes motivados — periquito, Tarzan — apontam para o mundo natural.

Portanto, o Brasil sofre um processo de impersonalizagdo,
especificamente de abstragdo (VAN LEEUWEN, 2008, p. 46), no qual atribui-se
a qualidade puramente florestal a representacao do pais. Em Sonic Wings Special,
mantém-se estes processos. Especificamente, podem-se citar as falas de Chaika
e Pooshika, “Estava quente e irnido! Como esperado da Amazénia. E totalmente
diferente da Russia”, que enquadram a representacao pelo viés ambiental.

Outra contribuicdo de Sonic Wings Special é a indexacdo do estagio
mediante o rétulo “Mato Grosso”. Apesar de localizar o estdgio na regido
Centro-Oeste do pais, Whity afirma que “As pessoas que destruiram a selva do
Rio Amazonas também foram destruidas”. Para além da retomada do termo
selva, é relevante destacar que o Rio Amazonas nao se localiza no Mato Grosso.

A conjuncdo de uma série de participantes, tais como o
periquito, que na verdade é uma arara vermelha grande; de Tarzan,
jovem inglés que vive nas selvas africanas e é protagonista do livro
Tarzan, o filho da Selva (BURROUGHS, 1912); e do Rio Amazonas revelam
o processo de selecdo de uma série de referentes, brasileiros ou nao, que,
juntos, constroem uma imagem de Amazonia e de Brasil aos moldes do
Brasil nos jogos da década de 1990.
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Analise discursiva

Com base em van Leeuwen (2005, p. 110; 2008, p. 3-22; p. 105
et seq.), pode-se analisar a construcao discursiva multimodal de Sonic
Wings 2, Special e Strikers 1945 II:

Quadro 6 — Transformacoes aditivas na representacao do Brasil

Tipo de

~ Transformacoes | Descricao
transformacao

Em Sonic Wings Special, o flamingo ndo é endémico
do Mato Grosso, mas de regides diversas, incluindo
algumas do Brasil. A escolha pode implicar que os
Adigao de criadores consideram que o flamingo pertence a uma
participantes representacdo do Brasil. Processo similar é detectavel na
adicdo da arara e na mencao a Tarzan.

Nos trés jogos, ha, também, a insercdo da tecnologia
como um elemento externo a Amazodnia/Brasil.

As legitimacOes referem-se as razdes pelas quais uma
determinada pratica ou representacdo deve ser realizada
de uma determinada maneira em oposicao a outras (VAN
LEEUWEN, 2008, p. 105).

Dentre os tipos de legitimacdo propostas por van
Leeuwen (2008), pode-se propor que 0s jogos se
valem de legitimacOes por autoridade (2008, p. 105),
118 especificamente, a tradicio e a recomendacdo. No
primeiro caso, ha a autoridade de uma tradi¢do (2008,
p. 108) representacional do Brasil metonicamente
Legitimacoes realizado por meio da Amazdnia, que é encontrada, por
exemplo, no cinema, no filme Creature from the Black
Lagoon (UNIVERSAL STUDIOS, 1954). No segundo, ha
a autoridade por recomendacdo de especialistas (2008,
p. 107). A época, os discursos ambientalistas estavam
em voga - e cujas repercussdes podem ser observadas
em eventos como a ECO-92 -, logo, é possivel que a
construcdo florestal do Brasil e a necessidade de proteger
a Amazonia derivem diretamente destes discursos
gerados por cientistas, ou seja, 0s especialistas aos quais
esta legitimacdo recorre.

Transformacdes
aditivas

As avaliagdes sdo conectadas as legitimacgbes e a um
discurso legitimador. Isto é, quando se diz que algo é
moralmente bom, esteticamente bom, emocionalmente
bom, relaciona-se a um discurso legitimador. Por
exemplo, a avaliacdo moral pode se associar ao discurso
normativo da religido (VAN LEEUWEN, 2008, p. 21). Nos
jogos, o Brasil é avaliado como um pais ndo urbanizado
e até desprovido de civiliza¢do. No caso de Sonic Wings
2, dada a aproximacdo do estagio do Brasil e do México,
esta avaliacdo pode se associar a discursos coloniais e/
ou neoliberais que avaliam positivamente o progresso.
Ligado a isto, ha a aproximacao do Brasil ao espaco e
Mar Artico em Strikers 1945 I, locais isolados e de dificil
acesso.

Avaliacdes
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A exclusdo (delecio em VAN LEEUWEN, 2008, p. 18)
envolve a omissdo de algum elemento da pratica social
(VAN LEEUWEN, 2005, p. 110). Van Leeuwen (2008)
propde dois tipos de exclusdo, a supressao, quando
ndo ha referéncias ao elemento omitido (2008, p. 29)
Exclusdo de e 0 acobertamento, quando ha “pistas” por meio das
participantes quais pode-se fazer inferéncias parciais a respeito do
que foi omitido (2008, p. 29). No caso dos estagios, ha
a supressdao de referentes humanos, construindo um
Brasil puramente natural. Ou seja, paradoxalmente,
Transformacdes a tecnologia é adicionada e excluida ao atribui-la aos
ndo aditivas inimigos.

Para além da substituicdo de aspectos da realidade por
elementos semidticos (VAN LEEUWEN, 2008, p. 17),
pode-se dizer que ha um processo de generalizacdo
(VAN LEEUWEN, 2005, p. 111), ou seja, o processo de
representar um ou mais aspectos da realidade ou praticas
sociais em termos mais genéricos, potencialmente mais
reconheciveis para publicos diversos. Constréi-se o
Brasil como apenas a Amazonia nos trés jogos. Assim, o
Brasil serve de espaco para o estagio florestal genérico
na constelacao de localidades do jogo.

Substituicoes

Fonte: autoria propria.
Conclusoes

Neste trabalho, discutiram-se as construcoes verbo-imagéticas
do Brasil em trés jogos do género shmup. Por meio da andlise dos
recursos semidticos empregados pelos criadores, verifica-se, no caso
das modalidades verbal e imagética, as estratégias operadas por esses
jogos e como estas escolhas se conectam a discursos e imagens a época.
Ademais, o artigo apresenta a aplicabilidade de determinados conceitos
ndo desenvolvidos plenamente pela semidtica social, especialmente no
que tange ao tratamento da cor, e como o tratamento desta modalidade
por meio de ferramentas proprias para o estudo de midias digitais
potencializa 0 mapeamento dos processos de construcao de sentido.

Ligado a isto, verifica-se a relevancia de se analisar as
interfaces multimodais no estudo de jogos, uma vez que a narrativa
e os acontecimentos devem ser reconstruidos com base tanto na
modalidade verbal quanto em outras modalidades. Além disso, ainda que
brevemente, apontou-se como os processos de significacdo imagética
sdo impactados e impactam a interacdo ludica. Isto incide diretamente
na construcdo textual dos videogames, textos multimodais e interativos
por exceléncia. Este estudo, portanto, demonstra a necessidade de se
considerar os jogos como um conjunto multissemiotico com capacidade
de (re)producao discursiva, apesar de sua aparente simplicidade.
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