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Resumo: O presente artigo tem como objetivo discutir as formas como a cultura
de massa construiu as representagdes do futuro pessimista a partir dos jogos
eletronicos e demonstrar os meios como os videogames podem ser utilizados como
objetos de pesquisa para tais fins. Utiliza-se, para este propdsito, uma vasta
bibliografia acerca das impressdes da fic¢ao cientifica moldadas durante os séculos
XIX e XX, tal como obras que retratam a historia dos jogos eletronicos e seus
consoles. Da literatura ao cinema, discorre-se sobre os primeiros games a abordar
sugestoes de distopias na historia até Contra — a méaxima da ficgdo cientifica dos
videogames na década de 1980.

Palavras-chave: Videogames, fic¢do cientifica, representacdes, cultura de
massas.

Abstract: The present article has as objective to discuss the ways how the mass
culture built the representations of the pessimistic future portrayed in electronic
games and show the ways the videogames can be used as research subjects for
these purposes. It is used, for thisobjective, an extensive bibliography about the
impressions of the scientific fiction forged during the 19" and 20" centuries, as
well as works that portrays electronic games history and its consoles. From literacy
to cinema, it is discourse about the first games to approach suggestions of
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dystopiasin history until Contra — the apex of scientific fiction in the videogames
of 1980™" decade.

Keywords: Videogames, scientific fiction, representations, mass culture.

Resumen: Este articulo tiene como objetivo discutir las formas en que la cultura
de masas construye representaciones de futuro pesimista de juegos electronicos y
mostrar los medios de comunicacion como los videojuegos pueden ser utilizados
como objetos de investigacion para este proposito. Para este fin, se utiliza una
vasta cantidad de obras sobre las impresiones de la ficcion cientifica moldeados
durante los siglos XIX y XX, como las obras que representan la historia de los
videojuegos y sus consolas. De la literatura al cine, se habla acerca de los primeros
juegos a sugerir distopias en la historia a Contra - la maxima de ficcion cientifica
de los videojuegos durante la década de 1980.

Palabras clave: videojuegos, ficcion cientifica, representaciones, cultura de masas.

Videogames como objeto de pesquisa

Durante as décadas de 1980 e 1990, a histéria cultural obteve uma ampliacdo em
seu sentido etimoldgico. Os historiadores comecaram a utilizar cada vez mais a
cultura como argumento de determinados valores. Gradualmente, este conceito
veio a ser cada vez mais utilizado, resultando em termos como “a cultura do
”, “a cultura da empresa”, “a cultura do segredo” e até mesmo “a cultura
do jogo” — em outras palavras, a “histdria cultural de tudo” (BURKE, 2008, p.46).

Dessa forma, a historia cultural veio a sugerir “a outros estudiosos da cultura

meérito

ideias novas sobre as inumeraveis formas pelas quais os varios aspectos de uma
civiliza¢dao podem interagir” (GOMBRICH, 1994, p.91). Peter Burke, ainda, deixa
claro que a histdria cultural ndo mais atende apenas as nogdes de arte ou ciéncia,
mas que também se aplica as praticas — conversar, ler, jogar (BURKE, 2008,
p-43). Para Chartier, “a historia cultural, tal como a entendemos, tem por principal
objetivo identificar o modo como em diferentes lugares e momentos uma
determinada realidade social ¢ construida, pensada, dada a ler” — e assim, a
relevancia da nogdo de representacdo estd na possibilidade de se perceber a
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existéncia e a concorréncia de diferentes concepcdes do mundo social, valores e
ideias distintas (CHARTIER, 2002, p.16-17).

Mesmo partindo do pressuposto de tais perspectivas em direcdo aos diversos
objetos de pesquisa, existe ainda certa resisténcia por parte de muitos historiadores
no que diz respeito a ampliagdo de determinadas probleméticas. E por tais motivos
que a “cultura dos jogos”, ou mais exatamente, a “cultura dos jogos eletronicos”,
ndo deve ser subestimada. A variedade de videogames é ampla e cresce sem
cessar. O desenvolvedor de jogos eletronicos Peter Molyneux afirma que:

Havia um mundo antes dos games e outro, bem diferente, depois. Ao tornarem
compreensivel e interativa uma tecnologia inacreditavelmente sofisticada
em questdo de segundos, a mudanca que promoveram foi imensa. [...] Os
jogos eletronicos vao continuar transformando o mundo. Estamos vivendo
uma época de mudangas e atravessando a evolug@o mais significativa da
historia dos games (MOLYNEUX, 2013, p.7).

Tony Mott é ainda mais critico. Ex-editor-chefe da Edge, uma das maiores
referéncias sobre jogos eletronicos dos Estados Unidos, além de gamer' ha mais
de 30 anos, deixa claro que a impressdo genérica que se tem sobre os videogames
¢ extremamente imatura:

Comparado a televisdo, a literatura ou a musica, o desprezado videogame
ndo ¢ compreendido por muita gente. Talvez ndo devéssemos esperar que
fosse diferente [...]. Os livros sdo produzidos ha centenas de anos, enquanto
os filmes tiveram sua origem no fim do século XIX. Em termos comparativos,
no que diz respeito a sua evolugdo, os videogames ja aprenderam a andar,
mas s6 agora estdo comecando a se alimentar sozinhos sem a ajuda de
ninguém. E assim como criangas, que costumam ser frequentemente
menosprezadas ou censuradas pelos adultos repressores, os games tendem
a ser marginalizados, surgindo em geral na pauta dos comentaristas sociais
apenas quando estd na hora de mais uma rodada de condenagdo (MOTT,
2013, p.8).

Nao obstante, muitos ainda remetem aos videogames como meros instrumentos
do ocio, quando nao associados a atividades infantis. Esta nocdo antiquada,
construida ainda na geragdo & bits?, precisa ser superada com urgéncia. O ato de

! Termo utilizado para os apreciadores de jogos eletronicos.

2 O Atari 2600 ¢ o Nintendo Enterteinment System (NES, ou “Nintendinho™ no Brasil), por exemplo. O
termo bit, abreviagdo de binarydigit (digito binario), ¢ utilizado para designar o potencial de memoria
de determinada geragdo de videogame.
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jogar diz respeito a uma das atividades mais antigas da humanidade, ¢ ndo deve
ser menosprezada quando se refere também aos recursos virtuais.

Etimologicamente, a palavra jogo vem do latim iocus: passatempo sujeito a regras.
Ja o termo play, do inglés?®, diz respeito a uma nogdo de atividade muito proxima
ao ato de brincar; Game, por outro lado, remete ao ludico, pois ¢ cercado de um
determinado nimero de regras estritas (FILHO, 2008, p.48).

Portanto, o ato de jogar também se aplica ao divertimento. Esta relacionado a
muitas criaturas do reino Animalia. O historiador Johann Huizinga esclarece esta
nog¢do ao exemplificar os caes que, sobretudo, seguem regras ¢ um padrdo de
gestos enquanto brincam: nado mordem, pelo menos com violéncia, a orelha um do
outro. “Fingem ficar zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento” (HUIZINGA, 2000,
p.5). Seguindo este ritual, eles sabem que qualquer trapaga durante a atividade
ludica significa o fim da brincadeira. Indo além nas perspectivas do jogo, pode-se
associar sua pratica natural como quesito fundamental da sobrevivéncia. Desde
criaturas menos complexas do reino Fungi até o homem, este instinto de
sobrevivéncia pode ser direcionado a qualquer necessidade da natureza: a luta por
alimento, dgua ou calor, por exemplo. Atributos essenciais que, a partir da
perspectiva de Huizinga, viriam a se tornar simula¢des para suprir a necessidade
das criaturas em praticar atividades ludicas.

Pode-se propor, portanto, que jogar € algo inerente a natureza humana, pois esta
associado a sobrevivéncia do ser e a competicdo, e logo, também a guerra ¢ ao
dominio. Ou seja, a humanidade adaptou o atributo natural de jogo para a cultura.
Inclui-se nesta percep¢ao, por exemplo, a vida politica, de forma que expandir um
territorio ou o simples ato de recorrer a diplomacia constituem formas de jogar.
Ainda, pode-se associar a praticas corriqueiras: planejar uma rota para evitar o
transito intenso ou escolher as palavras para uma simples conversa sdo, também,
formas de se jogar — ja que objetivam algum beneficio, mesmo que de forma
inconsciente.

3O termo play deriva de plegan, também da lingua inglesa. Ainda, refere-se a origem alema pflegen, ou
ao holandés plegen (FILHO, 2008, p.48).
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Todo jogo ¢, além disso, tomado por imprevisibilidades (ALBORNOZ, 2009, p.78).
Dificilmente é possivel elaborar uma tatica perfeita para cumprir seu objetivo em
um jogo. O melhor exemplo disso ¢ o esporte, que de forma genérica, ndo possui
uma férmula para que se obtenha a vitoria. Do basquete ao xadrez, todo movimento
¢ tomado por improvisos, de forma que o jogador deve acionar uma segunda
op¢ao, muitas vezes, de forma instantdnea. Nenhuma tatica ¢ perfeita e segue
conforme o plano. No videogame, o atributo ¢ idéntico, a partir do momento que o
jogador experimenta um game pela primeira vez ¢ nao conhece seus obstaculos.

Ora, pode-se dizer que o ato de jogar pode possuir ao menos dois fins: o que
estimula o dcio criativo* e o que objetiva algum tipo de beneficio. O jogo ¢é, em
suma, uma estratégia de dominio delimitada por suas regras, tomado muitas vezes
por improvisos. Portanto, caminhando a partir da perspectiva de Huizinga, ao se
ter videogames como objeto de andlise, propde-se que estes dialoguem com a
sociedade, cultura e historia. Eles sdo tomados como produtos da cultura humana
que veiculam como representagoes relativas ao mundo — sdo, em suma, produtos
de concepgdes iconologicas e iconograficas®.

Mas, por caréncia de fontes que atentem aos videogames como objeto de analise,
utilizam-se estudos que estejam relacionados ndo apenas as imagens estaticas,
mas também ao cinema. Em suma, as caracteristicas entre jogos eletronicos e
cinema sdo as mesmas, esta abrangendo o que Peter Burke (2004, p.21) chama
de “imagem fotografica”: procuram criar representacdes do real, apresentando
determinado contexto histérico por meio da imagem em movimento e sons
(NAVARRETE, 2008, p.22). E como adendo a essa perspectiva, por mais que um
jogo seja, como ja dito, “tomado por imprevisibilidades”, ele possui seu roteiro com
comego, meio e fim, por mais que alguns titulos oferecam escolhas no desenrolar
da trama. Além disso, considerando o tempo e atengdo que o jogador dedica a
pratica de jogar, € seguro afirmar que a maioria dos videogames s3o ainda mais

4 Pode-se atribuir ao dcio criativo o conceito de ludismo, porquanto se pratica o exercicio mental; dai,
a concepcao de novas ideias a partir das praticas ludicas (DE MASI, 2000, p.159-161).

5> Termos utilizados pela primeira vez durante a década de 1930 como sindnimos de andlise sobre
pinturas. Os “iconografistas” eram leitores responsaveis pelas obras de arte, tanto em pinturas quanto
em fotografias. As analises de imagens, porém, foram reforcadas pela Escola de Warburg nas décadas de
1930 e 1940 em Hamburgo, Alemanha, por AbyWarburg, Fritz Saxl, Erwin Panofsky, Edgar Wind ¢
Ernst Cassirer. (BURKE, 2004, p.44-45).
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imersivos que o cinema, porque conta com o intermédio do usuario — sem contar
com o apelo emocional que os jogos mais modernos propdem, ao passo que nao é
incomum que os jogadores se apeguem sentimentalmente com determinados
personagens. Existem games que possuem mais de vinte, cinquenta ou cem horas
de duragdo, além daqueles sem um fim real, que permitem a explora¢ao do cenario
por tempo indeterminado — dependendo da disposi¢do e do objetivo do jogador.
Por isso, a interagdo dos videogames ¢, em suma, mais imersiva que o cinema.

Todos os processos simbdlicos baseiam-se nos conceitos da representagdo. Nao ¢
dificil imaginar o objeto “jogo” como uma lacuna das representa¢cdes ndo apenas
voltadas as verossimilhancas da Historia, mas de todo o contexto ficticio que outrora
fora dedicadamente assimilado exclusivamente aos documentos historiograficos ou
mesmo a literatura. Dado que temos a verdade como a “ontologia de um mundo
que ¢ composto por objetos unicos identificaveis, aos quais podemos atribuir certas
propriedades” (ANKERSMIT, p.186), ¢ possivel articular o d6cio criativo com a
construcdo de uma mentalidade voltada aos eventos da Historia. Mais exatamente,
¢ possivel se apropriar de conceitos do pressuposto da verdade a partir dos meios
representativos sugeridos pelas produtoras de jogos virtuais. Portanto, pressupondo
que os games representam eventos em especifico, é seguro afirmar que, “as
representagdes sao ‘sobre’ 0 mundo no sentido de ‘temacidade’: mas ndo sdo ‘sobre’
o mundo. E certo que, em um contexto bastante especifico, a nogdo de referéncia
pode ser adequadamente utilizada em relacdo a representacao” (ANKERSMIT,
p.203). Partindo do pressuposto de Ankersmit, pode-se entender que o videogame
¢, portanto, um veiculo de representagdes bastante tendencioso, sem praticamente
neutralidade alguma e repleto de simbologias; dependendo da forma como um
contexto ¢ abordado por um game, ele ha de influenciar o jogador acerca de seus
valores, sejam eles heroicizantes ou depreciativos.

Além disso, ¢ necessario atentar a ideia que, tal como no cinema, o espectador € o
que Jacques Aumont (1993, p.81) chama de “parceiro ativo da imagem”. Ele € o
receptor emocional e cognitivo da imagem, ou seja, em toda representagao propiciada
por atributos visuais, o espectador ha de assimilar o contexto e os itens dispostos
como atributos do real. Isto ¢, a partir de uma imagem, que no caso ¢ transmitida
pelos games por um televisor ou monitor, o espectador se apropria daquilo que ¢
representado para, de forma praticamente automatica, assimilar como uma
reproducdo do real. Este processo emocional e cognitivo era ainda mais intrinseco
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na relagdao dos espectadores com os primeiros games, dado a imprecisdo grafica
propiciada pelos mesmos. Por exemplo, em Asteroids (1979, Atari), o jogador deveria
supor que as formas geométricas irregulares que surgiam na tela eram asteroides.
Porquanto as imagens dependem da imaginacdo de seu espectador, os mesmos
atribuem a recepgdo por aquilo que diz respeito as suas respectivas memorias
(GOMBRICH, 1971, p.90-91, apud AUMONT, 1993, p.82). Isso significa que,
apropriando-se do mesmo exemplo com Asteroids, o jogador s6 ha de assimilar
uma nave espacial como tal se ja tiver se deparado com alguma representagdo da
mesma. Atualmente, com a precisdo representativa dos motores graficos, a
imaginagdo deixou de ser um atributo essencial no que diz respeito a recepcao das
imagens, dado que sdo filmes interativos.

Os games que representam contextos historicos precisam ser analisados com a
mesma transparéncia a qual um historiador de imagens atenta a um filme,
fotografia ou pintura — a escolha do foco e a iluminacdo, por exemplo, a fim de
evidenciar ou ofuscar determinado personagem. Além disso, existe a escolha do
material que ¢ mais viavel em relagdo ao publico alvo e, talvez o fator mais
importante a se atentar, a visao de mundo que os produtores t€ém acerca do
advento representado nas imagens. Um dos melhores exemplos dessa
manipulagdo filmica é o Triunfo da Vontade (1935), documentario dirigido por
Leni Riefenstahl afim de engrandecer a imagem politica de Hitler e do Partido
Nazista (BURKE, 2004, p.195-196). Nos videogames, a manipulagao de imagens
¢ percebida sob idéntica perspectiva, ja que a grande maioria de suas produtoras
sdo norte-americanas. Nao ¢ incomum, portanto, que cole¢des de titulos como o
anual Call of Duty (2003-) ou o extinto Medal of Honor (1999-2012) possuam
um alto teor de representagdes e simbologias acerca do exército norte-americano
e do exército do Outro — este varia conforme o titulo, mas os vildes preferidos
nos jogos de guerra, majoritariamente contextualizados no século XX, s@o os
alemades e os russos. Atento ao fato de que o contetido apresentado por tais
jogos nao sdo exatamente mentirosos, mas omitem o lado do Outro em suas
representagdes para que estejam aos moldes convenientes de informagao visual
nos consoles e computadores dos jogadores, sem estarem denunciando também
suas proprias atrocidades (como as bombas atémicas sobre o Japdo ou o arraso
total da cidade alema de Dresden, ambas em 1945). Ao mesmo tempo, o pretexto
mais utilizado para os conflitos retratados ¢ a defesa pela democracia da América
(DE PAULA; STANCIK, 2013, p.117).

95



REVISTA CAMINHOS DA HISTORIA
v. 20, n. 2/2015

Por sua vez, trabalhar com obras que retratam distopias se torna menos complexo
no sentido de estarem mais ou menos livres dos moldes geopoliticos contextualizados
em jogos que tém como base um evento histérico. Mas, ao mesmo tempo, €
necessario atentar para as representagoes de futuro e realizar uma abordagem
historica, sendo cronoldgica, dos porqués apresentados em tais titulos. E ndo sdo
poucos os itens de analise que podem ser encontrados nos videogames com
abordagens distopicas mais cruéis ndo apenas do futuro préoximo, mas também do
proprio passado: ogivas nucleares, controle da informagao, ameacas extraterrestres,
virus que contaminam em propor¢des pandémicas, execugdes em massa sem
julgamento prévio, dentre outros. E, tal como na literatura ou cinema, titulos que
possuem muitas caracteristicas em comum.

A Era dos games de batalhas espaciais

Os primeiros jogos da historia, por mais que atualmente paregam extremamente
primitivos em suas exigéncias tecnoldgicas, ja serviam de exercicio logico, a fim
de demonstrar um objetivo final. A principio, pareciam se dedicar a objetivos
simples, dado que a capacidade grafica de seus primeiros exemplares nao permitia
grande imersdo em abordagens tematicas ou enredos complexos. Por sua vez,
Spacewar!® (1961) serviu de marco zero para um contexto que seria cada vez
mais utilizado: a fobia por criaturas extraterrestres. A partir da década de 1970,
o género tornou-se popular. Dentre tantos titulos, ¢ essencial mencionar Space
Invaders (1978) (Figura 1), desenvolvida pela Taito para os arcades, o qual
simulava uma nave cujo objetivo era destruir os aliens invasores; Asteroids,
(1979) da Atari, cuja nave controlada pelo jogador deveria destruir os asteroides
que viajavam livremente pela tela; Galaxian (1979), da japonesa Namco, uma
concorrente mais pratica do Space Invaders; Defender (1980), da Williams,
cuja nave percorria horizontalmente e contava com reflexos agugados por parte
do jogador; Galaga (1981), também da Namco, cujos invasores aludiam a grandes
insetos. (DAHLEN, 2013, p.31; DONLAN, 2013, p.26 — 42).

¢ Em 1961, objetivando demonstrar a capacidade de recursos do computador PDP-1, os estudantes Steve
Russel, Dan Edwards, Alan Kotok, Peter Sampson e Martin Graetz, todos da Massachusetts Institute of
Technology (MIT), langaram o Spacewar!, inicialmente programado para rodar em um computador
TX-0 “Tixo”. Por sua vez, o PDP-1 parecia mais conveniente para responder aos recursos graficos
presentes no projeto (GRAEZ, 1981).
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Figura 1: Space Invaders (1978), da Taito
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Disponivel em: <http://www.tavernadoaventureiro.com.br/wp-content/uploads/2015/01/

space-invaders.png>, acesso em: 31 mar. 2015.

Por sua vez, a preferéncia pela tematica ndo ocorreu de maneira aleatéria. Havia
pelo menos duas influéncias que permeavam o desejo em se abordar criaturas
extraterrestres, naves espaciais ¢ a ameaca ao planeta Terra por parte destes
alienigenas: uma derivada da historia, e outra, da geografia.

A primeira influéncia remete ao advento da crise dos misseis em Cuba’, em 1962,
em que tanto os Estados Unidos quanto a Unido Soviética permaneceram em
estado de alerta para que qualquer tensdo desnecessaria fosse evitada
(HOBSBAWM, 1995, p.180). Mas, ironicamente, a tensdo entre as poténcias
bipolares trouxe um prolongado periodo de paz. Com excecdo de guerras
centralizadas como o Vietna ou a Coreia, ndo houve mais conflitos nas dimensoes

7 A fim de contrabalancear os misseis norte-americanos instalados na Turquia, os quais serviam de grande
ameaga para a Unido Soviética, o lider Nikita Kruschev decidiu instalar misseis em sua aliada, Cuba.
Tomando conhecimento sobre as instalagdes, o presidente John Kennedy ameagou a URSS com as
ogivas nucleares caso seus inimigos nio as retirassem de Cuba, o que aumentou o atrito entre as
poténcias bipolares a ponto de quase iniciarem uma guerra nuclear (BURLATSKY, 1992, apud
HOBSBAWM, 1995, p.469).
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das guerras mundiais. A dissuasdo nuclear®, de certa forma, freou um conflito
sanguinario.

Mas a paz em suas proporgdes era apenas uma das opc¢des. Porquanto fosse uma
das realidades extremas, havia seu oposto: a destrui¢ao total da humanidade ou da
Terra. Os anos entre 1945 ¢ 1958 solidificavam o que Léo Godoy Otero (1987,
p.114-115) chama de “Periodo Atdmico”, que se iniciou em decorréncia a atitude
dos Estados Unidos em bombardear seu inimigo do Eixo, o Japdo. O intuito da
destruigdo de Hiroshima e Nagasaki ndo se limitava a forgar a rendigdo do pais,
mas principalmente intimidar a Unido Soviética, a qual gradualmente apresentava
uma ameacga em termos bélicos.

A partir de 1958, teve-se inicio o “Periodo Sincrético”, o qual rege o imaginario da
humanidade até os dias de hoje (OTERO, 1987, p.132). Esta fase do universo da
ficgdo cientifica ¢ uma consequéncia do pessimismo advindo das ameagas
nucleares, ou seja, ¢ um derivado direto do Periodo Atdmico. Por sua vez, ele
contrasta com os novos estudos da fisica e robdtica. Dai, ndo apenas o futuro
seria representado por influéncia de portais alienigenas e rebelido de maquinas,
mas também por viagens espaciais.

A imaginagdo acerca do fim do mundo se refor¢cava conforme os prentincios de
um Armageddon se mostravam cada vez mais plausiveis.

No que tange a influéncia geografica da abordagem, conforme observa Francisco
Alberto Skorupa (2002, p.144), “até¢ meados do século XX, praticamente todos os
exemplos da pluralidade de tipos de geografia terrestre foram palmilhadas ¢
vasculhadas”. Ou seja, uma pluralidade de mitos que alimentavam o medo da
humanidade foi gradativamente sendo superada: afinal, pela maioria das fendas e
florestas, concluia-se que ndo havia monstros. Mesmo que a exploragao superficial
da Terra trouxesse certo conforto no que diz respeito a esses monstros, ndo havia
ainda meios de mapear cada fenda do planeta. Mas a exploracdo superficial ja
bastava para que, por exemplo, ndo se acreditasse mais em monstros marinhos
devoradores de navios.

§ “Por dissuasdo, entenda-se a ameaga explicita e crivel de que um ataque sera respondido com uma
retaliagdo tdo pesada a ponto de tornar o custo de um primeiro ataque muito maior do que quaisquer
beneficios que dele poderiam advir” (AVILA; CEPIK; MARTINS, 2009, p.51).
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E como se ndo bastasse a saciedade de exploragdo terrestre € a constante ameaga
nuclear, tanto o ocidente quanto o oriente presenciaram a corrida espacial a partir
da década de 1950. Em 1957, a URSS langou o primeiro foguete ao espago, sem
tripulantes. No ano seguinte, repetiram o processo, dessa vez com dois cdes em
seu interior. Em 1961, como ja dito, Yuri Gagarin foi o primeiro homem a ir para o
espago. Em 1969, Neil Armstrong representou a ultrapassagem dos EUA na corrida
espacial quando pisou na Lua. Em 1976, 0 mesmo pais enviou uma nave nao-
tripulada para Marte (BLAINEY, 2004, p.322-323). A exploracao do espago sideral
inevitavelmente comegou a alimentar o imaginario dos homens acerca do universo.

Atentos a estes adventos, os autores literarios e produtores do cinema e televisao
apropriaram o temor pelo além-terrestre para os veiculos midiaticos. Exemplo
dessa apropriacdo foi a série Star Trek (1966-1969)°, produzida pela Norway
Production para a Paramount Television ¢ NBC.

Um fendmeno dentre as séries de fic¢do cientifica na TV, Star Trek é
ambientada nos mundos visitados por uma gigantesca nave, a U.S.S
Enterprise, e na nave por si. Sua tripulag@o estd em uma missao para explorar
novos mundos e “corajosamente ir onde nenhum homem jamais foi”
(BROSNAN; NICHOLLS, 1993, p.1156-1157).

Alguns anos depois, foi a vez da 20th Century Fox apresentar o metauniverso
com o longametragem Star Wars (1977)'°, “um dos maiores sucessos financeiros
de ficcdo cientifica do cinema a se mencionar” (BRODERICK; NICHOLLS,
1993, p.1160). Tanto Star Trek quanto Star Wars influnciaram a preferéncia pela
abordagem espacial nas fic¢des, abrangendo o imaginario coletivo dos
espectadores. Dai surgiram outros titulos de longametragem como “Alien, o 8°
passageiro” (1979) e “A guerra dos mundos” (1953), adaptagao do livro homonimo
de Wells. Mas a maneira como Star Wars foi produzida — no caso, com grande
apelo comercial — permitiu que o imaginario em relagdo a vida extraterrestre
inteligente se manifestasse com éxito.

9 Série criada por Gene Roddenberry. 3 temporadas, 79 episddios, 50 minutos cada; colorido (CLUTE;
NICHOLLS, 1993, p.1156).

10 Dirigido por George Lucas e estrelando Mark Hamill, Harrison Ford, Carrie Fisher, Alec Guinness,
Peter Cushing. 121 minutos; colorido (BRODERICK; NICHOLLS, 1993, p.1160).
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Tais obras cinematograficas sobressaltavam as expectativas pessimistas do porvir.
Construia-se, gradativamente, uma xenofobia generalizada derivada do medo pelo
desconhecido — que, em seu recorte temporal, abrangia e ainda abrange o espago
sideral. Esta xenofobia, porém, ndo se voltava apenas aos extraterrestres em si,
mas também a seus veiculos: os discos voadores, ou UFO’s!!,

O termo “pires voador” nasceu em 1947 quando o empresario Kenneth
Arnold, enquanto voava em seu avido particular proximo a MtRainier, em
Washington State, viu em sua proximidade o que pareciam nove objetos em
formatos de disco em uma formacdo. Ele descreveu seus voos como se
fossem “pires os quais vocé arremessa sobre a dgua”. Visdes [destes objetos]
continuaram no decorrer das décadas de 1940 e 1950, tornando-se cada vez
mais elaboradas e intimidadoras, e continuam até hoje, décadas depois,
embora nao na mesma frequéncia febril [...] (GRANT; PRINGLE; RANDLES,
1993, p.1253).

Novamente, este processo ndo aconteceu por acaso, mas foi alimentado no
imaginario da cultura ocidental — ou mais especificamente, por aqueles paises que
lutaram contra a Alemanha Nazista na Segunda Guerra Mundial.

“Nao estamos falando de ficgdo cientifica nem tampouco de absurdos como que
Hitler teria recebido ajuda de extraterrestres, como diziam e ainda dizem os
ufélogos mais fanaticos para iludir as mentes mais ingénuas” (ROMANA, 2010,
p-405). Como se nado bastasse a tecnologia alema estar a frente'?, testemunhar
naves discoidais foi tdo impressionante para os Aliados, que recorrer a mentira
parecia uma opgao. Ainda para Jos¢ Miguel Romana,

com provas falsas e homens de preto fazendo visitar a supostas testemunhas
de seres de outras galaxias, com a CIA e a FBI colaborando como podiam, as
mentes incautas foram levadas a criar a grande mentira da segunda metade
do século XX; contavam, para isso, com a descarada colaboragdo dos donos
de importantes meios de comunicagdo escritos e audiovisuais. A razdo de
Estado estava acima de tudo para nao ter de admitir que os alemaes

' Sigla para UnidentifiedFlyingObject, ou “objeto voador ndo-identificado”.

12 Como exemplo, na tecnologia voltada a Lufiwaffe, havia o modelo Me 163 Komet da Messerschmitt,
caga que utilizava um propulsor de foguete movido a propelente liquido; ou, da mesma fabricante, o Me
262, cujo subtipo A-la contava com dois turbojatosJunkersJumo 004B-1, 2 ou 3 de 900kg (ABRIL
COLECOES, 2010, p.114-116). Outro modelo notavel foi o Gothaer Go 229, avido em formato de
asa-delta que utilizava dois turborreatores que permitiam uma velocidade de 1000 km/h, além de
utilizar tecnologia invisivel aos radares (ROMANA, 2010, p.196-208).
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continuavam agindo e possuiam uma técnica muito superior (ROMANA,
2010, p.428).

Portanto, tal “frequéncia febril” de aparigdes de UFO’s esta associada a Segunda
Guerra Mundial e o avango tecnoldgico da Lufiwaffe, de forma que admitir tamanha
superioridade em termos bélicos era uma afronta a realidade e até mesmo a
credulidade de grande parte dos Aliados. Juntando tal inadmissdo com o temor da
Guerra Fria e o desejo de se explorar o espaco, transmitidas para as massas na
forma de quadrinhos e televisdo, criava-se no Ocidente e Oriente a fobia por
criaturas extraterrestres. E como os videogames estavam ganhando espago nas
residéncias e bares, adaptar tal fobia nos formatos de jogos eletronicos nao foi um
problema.

A série Contra: um preludio caético e brutal

A diferenca da literatura em relagdo a imagem virtual, por sua vez — e isso inclui
tanto os games quanto o cinema — € que na escrita, o autor tem a responsabilidade
de tornar sua obra verossimil, adicionando elementos que procurem convencer o
leitor de suas plausibilidades. Ao menos nos videogames, em um primeiro momento,
dado que seus motores graficos ndo permitiam tamanha imersdo a fim de
contextualizar a trama com precisdo, havia certo descomprometimento com esta
énfase as circunstancias possiveis. Para que o jogador entendesse o contexto
apresentado, era necessario que atentasse aos manuais do jogo, o qual poderiam
— ou nao — incluir uma sinopse do que estava sendo abordado na tela. Porém,
como os games eram voltados principalmente para o publico infantil e adolescente,
0s mesmos ndo se importavam muito com o contexto. Além disso, com a
falsificacdo de cartuchos de jogos'?, os mesmos eram vendidos sem nenhum anexo,
o que excluia a caixa, o encarte ¢ o manual.

Mesmo assim, havia quem atentasse ao contexto do jogo, por mais que 0s mesmos
se baseassem apenas em prosseguir ¢ atirar. Em 1987, a Konami langava o
Contra'*(Figura 2), um titulo com conceitos simples, mas que possuia uma historia
mais densa que os demais games. Originalmente, o jogo era acessivel apenas

13 Os primeiros jogos de videogame eram comercializados em cartuchos, também conhecidos como
“fitas”. O OdysseyMagnavox foi o primeiro a disponibilizar tal tecnologia.

4 De acordo com a IGN, um dos maiores portais do mundo dos games, Contra foi o 12° melhor jogo
langado para NES (IGN, 2015).
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para fliperamas, mas em 1988 recebeu sua versdo caseira para consoles. O
diferencial de Contra estava na brutalidade em que sugeria uma distopia’®.

Em seu contexto, no ano de 1957, um meteoro que havia caido na floresta
amazoOnica permitiu que a vida alienigena se instaure no local sem a interferéncia
dos humanos. Trinta anos depois, porém, as instalacdes extraterrestres vieram a
ser ocupadas por terroristas'. Quando os protagonistas norte-americanos sao
enviados para o local, descobrem que os terroristas obtiveram posse da hostil vida
extraterrestre, a fim de tirarem proveito de sua tecnologia e formas de vida e
adaptarem-nas como recursos bélicos (CONTRAPEDIA, 2015).

Figura 2: Contra (para NES), lancado em 1988 pela Konami, sugere uma realidade

distopica. A imagem retrata o terceiro “boss”, ou “chefido” — termo utilizado no Brasil.

Disponivel em: <http://nerdbacon.com/wp-content/uploads/2013/12/stage-3-boss.jpg>,
acesso em: 9 abr. 2015.

O jogo conta com oito cenarios diferentes, os quais apresentam diversos tipos de
inimigos. Nos primeiros momentos, o jogador se depara apenas com forgas

15 0O conceito de distopia pode ser associado as sociedades regidas pelo medo e pelo caos: € 0 “mau lugar, o
lugar da distorgdo” (COELHO, 1980, p.45), ou “uma transformagdo que tenda para a deterioragdo e a
imperfei¢do” (SKORUPA, 2002, p.180), baseadas em uma reorganizagdo socio-politica de controle. Em
suma, parece basear-se no conceito violento de controle sobre a populagdo, proveniente de regimes
politico-militares, alienigenas e at¢é mesmo cibernéticos, provenientes de robds ou computadores.

16 A versdo anterior de Contra, para fliperamas, ¢ contextualizada no ano de 2631; o cenario inicial é o
ficticio Arquipélago de Galuga (CONTRAPEDIA, 2015; STRATEGYWIKI, 2015).
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terroristas, mas gradualmente testemunha a influéncia dos alienigenas. E necessério
atentar, porém, que Contra enfatizou o fato de a trama ndo se passar em outro
planeta ou mesmo no espago sideral, mas na Terra. A escolha por tal cenario
apresentou a abordagem de um novo fator nos jogos de ficcdo cientifica: a
intervengdo humana como mediadora dos extraterrestres.

A ideia de que os seres alienigenas sdo frageis quando agem por vontade préopria
jé& poderia ser encontrada em a “Guerra dos Mundos” (1898), de H.G. Wells. Em
tal obra, os seres invasores, por mais que apresentassem um arsenal superior ao
do ser humano, encontravam-se fragilizados. O que deu fim a sua invasdo nio
foram as armas, mas os microorganismos da Terra. Ou seja, os extraterrestres
ndo possuiam os anticorpos necessarios para sobreviver no ambiente terrestre, e
em decorréncia disso, foram gradualmente se extinguindo. Em suma, “sem
imunidade biologica, morrem. A humanidade € salva nao pela sua forga moral ou
bélica, mas pela natureza que a rodeia” (DOS SANTOS, 2009, p.14). Talvez,
desde entdo, a ideia de que os alienigenas sdo frageis em ambiente terrestre ja
tenha sido fixada no imaginario dos leitores de “Guerra dos Mundos”, ganhando
ainda mais for¢a quando se tornou uma longametragem, em 1953. Nos jogos
eletronicos, Contra foi um dos precursores deste fator ao refletir o imaginario
acerca da invasdo alienigena “sensivel”, além de aludir a muitos outros itens da
fic¢do cientifica. Tanto que, no decorrer do primeiro game da série, a maioria dos
inimigos sdo humanos, deixando os inimigos extraterrestres apenas para os ultimos
estagios. A fase final se passa dentro do covil desses monstros, onde se deve
destruir, literalmente, o coragdo que da vida as criaturas.

O jogador controla o personagem Bill (e o segundo jogador, Lance), em um cenario
de rolagem lateral — o que significa que se progride para uma so6 dire¢ao, destruindo
os inimigos que surgem na tela. Os protagonistas aludiam ao modelo de hero6i
norte-americano no estilo Rambo'’ — musculosos, com os torsos nus e cada um
com uma faixa vermelha amarrada na testa — embora nas artes conceituais, esta
faixa as vezes esteja ausente. Eram modelos ideais do mito do herdi: fortes e
destemidos. Além disso, conforme demonstra o manual original do jogo'8, “apenas
os fortes sobrevivem”, aludindo aos protagonistas Bill e Lance.

17 Longametragem do género agdo de 1982 dirigido por Ted Kotcheff. Rambo (Sylvester Stallone) é um
veterano do Vietnd preso injustamente pelo xerife Will Teasle (CINE PLAYERS, 2015).

18 A versdo digitalizada do manual original pode ser encontrada no link <http://gamesdbase.com/Media/
SYSTEM/Nintendo NES/manual/Formated/Contra_- 1988 - Konami.pdf>, acesso 19 ago. 2015.
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Além das representagdes contidas nos protagonistas, podem ser encontrados
valores referentes aos inimigos do game. Uma das caracteristicas que pode passar
desapercebida até aos olhos dos jogadores mais atentos ¢ o fato de os soldados
inimigos estarem todos vestidos de vermelho.

Primeiramente, é necessario atentar que a alcunha atribuida ao vildo principal da
série & RedFalcon (Falcio Vermelho). Embora este seja o alienigena “chefe” de
todas as criaturas extraterrestres, pode ser que o nome possua vinculo também
com a organizagao terrorista — este lago ndo ¢é esclarecido no manual original do
game nem no decorrer do mesmo. Mas, a0 mesmo tempo em que a cor rubra €
utilizada para enfatizar o perigo — tal como o é em diversas criaturas da natureza
— nao ¢ estranho que no contexto apresentado possa aludir ao comunismo.
Lembrando que o jogo de NES foi langado em 1988, existia ainda o que o hemisfério
ocidental do globo associava ao perigo vermelho, ou seja, o temor pela disseminacao
das ditaduras socialistas. E, de onde surgiu Contra, havia no imaginario dos

japoneses uma forte impressdo negativa em relagdo a Russia e a Unido Soviética.

As primeiras tensoes entre as duas nagdes comecaram em 1905, quando Japao e
a Russia entraram em conflito pela influéncia na regido da Manchuria. Embora os
niponicos tenham saido vitoriosos, foram associados pelos paises de etnia
caucasiana como “perigo amarelo”. Mesmo assim, o Japao manteve-se aliado do
Reino Unido, o qual mais se preocupava com a expansao territorial da Russia do
que com o imperialismo niponico. Com o advento da Primeira Guerra Mundial, os
japoneses ocuparam, sem muita resisténcia, as possessdes alemas no Pacifico,
mas ainda almejavam o territério que a Alemanha possuia como concessdo na
China. Com a ascensao do bolchevismo na Russia, o Japao apoiou o governo dos
czares, mas com a derrota dos mencheviques, vieram a se retirar das proximidades
do lago siberiano de Baikal em 1922. Porém, em 1931, a China se encontrou
fragilizada pelas tensdes diplomaticas: o novo lider do Kuomitang (Partido
Nacionalista Chinés), Chiang Kai-Chek, havia rompido sua alianga com os
socialistas soviéticos. Rapidamente, o Japao enviou suas tropas novamente para a
Manchuria, criando um Estado-satélite em territorio chinés — o que levou a Liga

18 A versdo digitalizada do manual original pode ser encontrada no link <http://gamesdbase.com/Media/
SYSTEM/Nintendo NES/manual/Formated/Contra_- 1988 - Konami.pdf>, acesso 19 ago. 2015.
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das Nagoes', em 1933, a condenar a brutalidade dos japoneses sobre os civis
chineses. Em 1936, o imperador niponico Hiroito assinou sua alianga com o Pacto
Antikomintern alemao a fim de combater os soviéticos, o que resultou em 1938
em uma batalha entre as duas nagdes nas fronteiras entre a Provincia Maritima
russa, Coreia ¢ Manchuria. Dessa vez, porém, as tropas do Exército Real japonés
foram derrotadas. Aliando-se ao Eixo, o imperador Hiroito decidiu que era momento
de cessar as tensdes com os comunistas e voltar seus ataques contra os Estados
Unidos. Esse pais havia assinado um embargo de petroleo aos japoneses em
decorréncia ao ataque a China, o que incentivou o imperador a tomar tal decisao.
Assim como a Alemanha ¢ a URSS haviam assinado um pacto de nao-agresséo,
o mesmo foi feito entre a nagdo comunista e o Japao, embora neste caso, o pacto
ndo tenha sido rompido no decorrer da Segunda Guerra Mundial (JURADO, 2009,
p.87-91; LOPEZ, 2009, p.35-52).

Com o inicio da Guerra Fria no final da década de 1940 — e derrotado pelos
Estados Unidos — o Japao perdeu sua influéncia na Coreia. Apds a Conferéncia
de Potsdam?®, a Coreia veio a ser fragmentada em dois polos: o norte, sob influéncia
do socialismo soviético, e o sul, financiado bélica e economicamente pelos Estados
Unidos. De maneira semelhante, o Japao recebeu investimentos do governo norte-
americano, que visava o pais como um grande ponto estratégico para combater o
comunismo no oriente (HOBSBAWM, 1995, p.216). Embora tenham sido inimigos
durante a Segunda Guerra Mundial, os japoneses e norte-americanos adquiriam
agora um aspecto em comum: a fobia pelos governos socialistas. Por esse motivo,
o Japao se tornou uma grande referéncia estratégica para combater o comunismo
na China e no norte da Coreia, embora o pais ndo tivesse condi¢des de participar
militarmente dos conflitos, dado que havia sido desmilitarizado pelos seus antigos
vencedores. Por sua vez, o Japao prontamente se reergueu economicamente com

' A Liga das Nagoes, criada em 1919, tinha como propésito impedir a eclosdo de outras guerras nas
proporgdes da Primeira Guerra Mundial a partir de encontros de paises influentes como a Gra-
Bretanha, Franga, Japdo e Italia (posteriormente associando também a Alemanha e a Unido Soviéti-
ca), além de nacdes nao-associadas. Por sua vez, a liga fracassou na maioria de suas relagdes diploma-
ticas. Foi dissolvida em 1946, transferindo suas questdes diplomaticas centrais a Organizagdo das
Nagdes Unidas, criada em 1945 (BLAINEY, 2004, p.314; HOBSBAWM, 1995, p.34;JURADO, 2009,
p-34).

20 Reunido realizada em 17 de julho de 1945 entre os lideres de Estado Winston Churchill (Reino Unido),
Harry Truman (Estados Unidos) e Joseph Stalin (Unido Soviética), a fim de estabelecer as novas
estruturas das relacdes diplomaticas e econdmicas do poés-guerra (DEUTCSHE WELLE, 2015).
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o desmantelamento dos impérios europeus na Asia, o que transformou o pais em
uma poténcia hegeménica do continente (VAZQUEZ, 2009, p.101-112).

Portanto, se ha alguma referéncia historica em Contra que relacione a cor vermelha
dos uniformes dos inimigos, isto provém das décadas de tensdo entre o Japao e a
URSS. O mesmo pode ser associado aos protagonistas da série, moldados ao
padrao norte-americano de heroismo. As relagdes amistosas entre os Estados
Unidos e Japao, embora tenham sido de certa forma for¢adas, alimentaram
gradualmente o imaginario da populagdo niponica, e consequentemente, de suas
produtoras de videogames.

Mas ¢ possivel, também, abordar diversas referéncias relativas as criaturas
extraterrestres. No decorrer da série, tais criaturas servem como compilagdo de
ideias macabras acerca do desconhecido, usufruidas pela liberdade de imaginacao
dos produtores. As vezes, porém, ¢ facil de se perceber alusdes a conceitos ja
criados. Ainda no primeiro jogo da série, por exemplo, existe uma referéncia ao
longametragem “Alien, o 8° passageiro” (1979), no momento em que o jogador se
depara com o grande vilao da trama, o RedFalcon (Figura 3). Suas caracteristicas
se assemelham as do monstro apresentado pelo cinema.

Figura 3: O RedFalcon alude a “Alien, o 8° Passageiro”

Disponivel em: <http://officialvghc.com/wp-content/uploads/2013/01/contra-nes-aliens-
lair.jpg>, acesso em: 09 abr. 2015.
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Mas a fisionomia de RedFalcon ndo ¢ a inica referéncia a “Alien, o 8° passageiro”
contida no jogo. No mesmo estagio em que o vilao RedFalcon faz sua aparigao,
ha escorpides alienigenas que nascem de ovos proximos ao grande coragdo que
serve de ultimo boss. Tais criaturas sdo verdadeiras alusdes aos facehuggers da
mesma longametragem, literalmente traduzidos como “abragadores de rostos”.
Apds prender sua cauda ao redor da cabeca da vitima, deixando-a inconsciente, o
parasita de Alien insere seu material genético no organismo da mesma. Apos a
transferéncia deste material, o facehugger morre, mas a larva instaurada no
abdome da vitima irrompe do corpo pouco tempo depois. A larva torna-se um
Alien (ALIEN SPECIES WIKI, 2015).

Pode-se dizer que as semelhangas entre os facehuggers e os seres do ultimo
estagio de Contra sdo incontestaveis: ambos possuem corpos muito parecidos
com de artropodes e aludem a escorpides, devido a longa cauda ao extremo de
seus corpos (conforme mostram as seguintes figuras 4 e 5). A diferencga, no entanto,
esta no numero de membros: a criatura de Alien, a qual teve sua primeira apari¢ao
em 1979, ¢ um perfeito aracnideo com suas oito pernas.

Figura 4: Alienigenas que aludem a artrépodes nascem de ovos ao final de Contra.

Disponivel em: <http://www.contraweb.org/wp-content/uploads/2010/02/contra-
finalboss.jpg>, acesso 24 ago. 2015.

107



REVISTA CAMINHOS DA HISTORIA
v. 20, n. 2/2015

Figura 5: Réplica em silicone de um facehugger do longametragem “Alien, o 8°
Passageiro”

Disponivel em: <http://www.propbay.com/attachments/original/2268d1327514412-hero-
silicone-facehugger-avp facehugger hero_silicone 2.jpg>, acesso 24 ago. 2015.

Além de se perceber tais representacdes contidas no primeiro Contra, ¢ seguro
afirmar que esta foi a primeira série realmente impactante da historia dos
videogames no que diz respeito a brutalidade de uma distopia. E, como se nao
bastasse, a empresa langou diversos outros titulos de Contra — nada menos que
catorze titulos apos o primeiro, para diversas plataformas, sendo o tltimo de 2013
(CONTRAPEDIA, 2015). Cada sequéncia continha seu teor de referéncias a
imaginacdo atribuida a vida extraterrestre, sempre adicionando alusdes a
longametragens de ficcdo cientifica. Mas em suma, todos apresentam o padrao
de rolagem lateral, mantendo sua tradigao.

Consideracoes finais

Atribuir concepgdes acerca dos jogos sobre ficcdo cientifica que viriam a ser
langados ap6s Contra, mais exatamente a partir da década de 1990, seria tema
de outro trabalho. Acredito que para inicio deste exercicio, compreender o que
levou a esta “febre” de invasdes alienigenas e um futuro caotico ja serve de
introducao ao porvir do universo dos jogos virtuais. Doravante, o que se apresentou
foram produtos adaptados ou criagdes influenciadas pelo imaginario. Cada vez
mais liberais quanto a criatividade, os produtores vieram a se sentirencorajados a
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criar histdrias cada vez mais complexas, sendo intrincadas. Com os motores graficos
apelando cada vez mais para o universo 3D, foi possivel trazer ao publico gamer
um avan¢o significativo nos géneros de terceira pessoa ¢ FPS -
firstpersonshooter, também conhecidos como tiro em primeira pessoa, com titulos
da id Software como Wolfenstein 3D (1992) ou Doom (1993) (DE PAULA;
STANCIK, 2013, p.116). Mais além, obras verdadeiramente distopicas como as
séries Half-Life (Valve, 1998-), Bioshock (Irrational Games, 2007-2013), Metal
Gear Solid (1998-) e The Last of Us (2013) permeariam o imaginario dos jogadores
a partir de verdadeiras alusdes atribuidas pela literatura do século XX, passando
por Aldous Huxley, George Orwell ¢ Ray Bradbury, que por sua vez foram
influenciadas pela ficgdo cientifica de Julio Verne.

Os videogames da atualidade remetem a experiéncias cinematograficas, ainda
que sejam mais imersivos que o proprio cinema. Mas, em aparéncia, seguem 0s
mesmos padroes — e devido a tais semelhangas, podem-se atribuir perspectivas
historiograficas referentes ao cinema, ja que as obras direcionadas aos games em
si sdo praticamente inexistentes. Como ja dito, o objeto “videogame” pode parecer
estranho ao olhar de muitos historiadores e leigos no assunto, tanto por ser um
objeto relativamente novo, quanto pelo fato de ainda ser erroneamente assimilado
ao ludismo infantil. Em um primeiro momento, os games contavam verdadeiramente
com a imaginagao dos usudrios, tornando-se mais objetos de estimulo a imaginacao
do que simuladores que aludiam a filmes, como ocorre atualmente.

Superadas estas concepgdes, ¢ possivel extrair desse objeto de pesquisa uma
série de ramificacdes: tecnoldgicas, representativas, psicologicas, musicais, sociais,
pedagdgicas, entre outras. Existem, no universo dos games, analises de sobra
para qualquer preferéncia a pesquisa. E, com um niimero crescente de titulos,
encontrar questdes para essas diversas formas de pesquisa ndo sera um problema.
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