51

Nova geracao: a representacao do Brasil na trilogia de jogos Street Fighter Il

Nova geracao: a representacao do Brasil
na trilogia de jogos Street Fighter Il

André de Oliveira Matumoto
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Introducao

Nos Ultimos anos, os videogames gozam de crescente interesse na
academia (Egenfeldt-Nielsen; Smith; Tosca, 2024; Mayra, 2008). Dentre as
diversas abordagens por meio das quais podemos compreender estes objetos,
notamos que estudos em abordagem multimodal ainda sdo raros
(Stamenkovié; Jacevi¢, 2019, P. 277; Stamenkovi¢; Wildfeuer, 2021, p. 262). Isto
ndo significa, porém, que a abordagem ¢é incompativel com o objeto. De

acordo com Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017):

[...]a abordagem dos jogos a partir de uma perspectiva analitica clara
- por exemplo, a perspectiva analitica do discurso ou qualquer outra
perspectiva - se beneficiard da capacidade de lidar com sua
multimodalidade. Isso pode ser considerado igualmente benéfico
para os estudos de jogos, nos quais a multimodalidade pode ser
considerada do ponto de vista da interagdo humano-computador

(Bateman; Wildfeuer; Hiippala, 2017, p. 366, traducéo nossa').
Dentre os movimentos atuais, podemos apontar os trabalhos de Pérez-
Latorre, Oliva, Besalt (2017), que delineia métodos para a anélise de jogos por
meio da semidtica social; de Hawreliak (2018), que propde a compreensao da
interacdo ludica como uma modalidade semidtica (modalidade processual); e,
por fim, de Toh (2019), que analisa o cardter multimodal da interacdo entre

jogadores.

' No original: “we propose that approaching games from a clear analytical perspective — as, for example,
the discourse analytical perspective or any other perspective for that matter — will benefit from being able
to handle their multimodality. This may be considered equally beneficial for game studies, in which
multimodality may be considered from the viewpoint of human-computer interaction” (Bateman;
Wildfeuer; Hiippala, 2017, p. 366).
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Em trabalhos anteriores (Matumoto; Gongalves-Segundo, 2022a, b),
discutimos formas de analisar jogos bidimensionais em perspectiva multimodal
voltando-nos especialmente para o entrelace entre semiose e discurso.
Mantendo-nos neste sentido, o presente capitulo realiza uma anélise verbo-
imagética da representagcdo — entendida, aqui, como o processo de
transformacéao de préticas e referentes na e por meio da semiose (Hall, 1997, p.
1; Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 9) — do Brasil nos estégios de Street Fighter Il.
Por meio da discussdo das escolhas semidticas verbais e imagéticas,
depreenderemos como os recursos semidticos empregados apontam para
determinadas construcdes do pais, e analisaremos como estas compreensoes

conectam-se a outras representacdes do Brasil nos videogames da década de
1990.

1 Street Fighter lll em contexto

A série Street Fighter abarca um conjunto de jogos de luta (fighting games
em inglés) desenvolvidos e publicados pela empresa japonesa Capcom.
Dentre outras caracteristicas, estes jogos consistem em combates um contra
um, nos quais o jogador seleciona um dos personagens, que devera derrotar
os demais lutadores do elenco. Estes embates se passam em espacos
especificos - chamados de estadgios. O embate se encerra quando um dos
lados é nocauteado (K.O., Knock out) - ou seja, o lutador recebe golpes o
suficiente para que sua Barra de vida (health/energy bar) seja drenada - ou
quando o tempo limite - em geral, 99 segundos - se exaure. No segundo caso,

o lutador com mais energia é declarado o vencedor (Begy, 2021, p. 336).

A série Street Fighter teve inicio com o jogo homénimo no ano de 1987,
seguido de Street Fighter II: the World Warrior, em 1991. World Warrior ndo sé
é relevante do ponto de vista econdmico?, como também cultural, uma vez que
codificou inimeras convencdes nos jogos de luta, influenciando, portanto,

jogos posteriores (Begy, 2021, p. 339). Para nossos fins, o jogo é especialmente

2 A verséo (port) de Super Nintendo de Street Fighter Il (Capcom, 1992) é o 12° jogo mais vendido na
histéria da Capcom, com 6,3 milhes de copias (Capcom, 2023).
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relevante por codificar o Brasil como espaco passivel de representacdo nos

jogos de luta por meio da Amazénia e do lutador Blanka (Matumoto, 2022a).

Por sua vez, apesar da alcunha /ll, Street Fighter lll: New Generation néo é
estritamente o terceiro jogo da série. Entre o lancamento de Il e /ll, temos as
subséries spin-offs® Alpha (Zero no Japao), iniciada com o jogo Street Fighter
Alpha: Warriors’ Dream (Capcom, 1995), e EX, iniciada com o jogo Street
Fighter EX (Capcom, 1996). Além disso, cabe apontar que taznto Il quanto /Il
receberam ports? e updated re-releases, ou seja, versdes atualizadas, com
novos golpes, personagens e estagios (Matumoto, 2022a). Assim, Street Fighter
lll pode se referir a trés jogos: New Generation (Capcom, 1997a), 2" Impact —
Giant Attack (Capcom, 1997b) e 3 Strike — Fight for the Future (Capcom, 1999).
Para fins de clareza, utilizaremos Il para nos referirmos aos trés jogos, tomando-
os como uma trilogia, ou subsérie, enquanto cada versdo individual sera

nomeada por meio do subtitulo (New Generation, 2" Impact e 3 Strike).

2 O Brasil em Il

Sean e Oro (Figura 1) séo os dois personagens que representam o Brasil
na subsérie /ll. Sean é um jovem brasileiro que deseja ser aprendiz de Ken
Masters, deuteragonista da série (Studio Bent Stuff, 19973, p. 242). Por sua vez,
Oro é um lutador de origem desconhecida que habita uma caverna na
Amazoénia brasileira. O lutador se tornou um eremita para amplificar suas
capacidades de luta, objetivo no qual foi bem-sucedido. Agora, Oro busca um
discipulo capaz de herdar seu estilo de luta (Studio Bent Stuff, 1997b, p. 76)

3 Spin-off, no caso dos videogames, é um termo geralmente utilizado para se referir a jogos que se
distinguem, de alguma maneira, da série que os deu origem. Estas mudancas podem envolvem a
narrativa, a jogabilidade e até o género nos quais os spin-offs se enquadram.

4 Ports sdo versdes de um mesmo jogo para plataformas que ndo a original (Fernandez-Vara, 2015, p.
251). Plataforma é um termo genérico para referir-se a computadores (PCs), consoles - computadores,
como o PlayStation 5 e Nintendo Switch, que séo voltados especificamente para jogar jogos - e fliperamas
(ou Arcades).
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Figura 1. Sean e Oro

Fonte: Capcom (1999).

3 Metodologia

O quadro tedrico que informa nossa andlise € a semidtica social (Hodge;
Kress, 1988; Van Leeuwen, 2005). Esta abordagem busca compreender como
a construcao de significados molda e é moldada porindividuos e grupos. Neste
processo, a semidtica social enfatiza a importancia da natureza multimodal,
histérica e material dos artefatos semidticos que produzimos (Jewitt; Bezemer;
O'halloran, 2016, p. 160). Aqui, voltar-nos-emos em especial para a natureza
multimodal e soécio-histérica da semiose. De um lado, descreveremos e
analisaremos como as modalidades verbal e imagética sdo motivadas pelos
criadores de modo a construir representacbes do Brasil. De outro,
localizaremos estas representacdes no contexto sécio-histérico do final da
década de 1990 de modo a analisar quais sdo as implicagdes discursivas das
escolhas semidticas presentes em Street Fighter lll. Entdo, valer-nos-emos,
também, dos estudos criticos do discurso (Machin; Mayr, 2012; Van Leeuwen,
2008; Van Leeuwen; Wodak, 1999), drea com a qual a semidtica social tem

especial contato (Catalano; Waugh, 2020, p. 45).

Dentre os movimentos na semidtica social, destacaremos a Gramadtica do
Design Visual (ou GDV) (Kress; Van Leeuwen, 2021), abordagem que propde
categorias de anélise para a modalidade visual/imagética. Das categorias
presentes na GDV, utilizaremos, em especial, o conceito de Composicdo. A
Composicao prové estrutura e coeréncia para modalidades semidticas que se
desenrolam no espaco, por exemplo, as imagens. Andloga a metafuncao
textual na modalidade verbal (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 30), a

Composicdo organiza os significados representacionais (ldeacionais) e

Matumoto, André de Oliveira | 2024 | p. 51-78



55

Nova geracdo: a representacdo do Brasil na trilogia de jogos Street Fighter |l

interativos (Interpessoais) a partir de sistemas®, neste caso, trés: VALOR
INFORMACIONAL, SALIENCIA e ENQUADRAMENTO, dos quais destacaremos os dois
primeiros (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 181-2; Van Leeuwen, 2005, p. 274).

O VALOR INFORMACIONAL refere-se ao potencial de significagdo do
posicionamento de um determinado elemento na Composi¢do. Em outras
palavras, podemos dividir a imagem em “zonas”, tais como central e marginal,
ou esquerda e direita, e, a depender da regido que um elemento ocupa,
diferentes potenciais de significagcdes podem emergir (Kress; Van Leeuwen,
2021, p. 181-2; Van Leeuwen, 2005, p. 198-218). Por exemplo, os autores
propdem que a regido superior pode ser analisada como “ideal”, enquanto a
regido inferior pode ser “real”. Em outras palavras, eles observam que, em
muitos casos, elementos abstratos (‘ideal’) sdo alocados acima de elementos

concretos (‘real’).

Por sua vez, a SALIENCIA refere-se a sobreposicdo de recursos semidticos
de modo atornar um determinado participante mais “pesado” e, portanto, mais
saliente na Composicdo. Recursos como tamanho relativo, detalhamento,
textura, cores e perspectiva (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 182; Van Leeuwen,
2005, p. 198) podem, portanto, ser motivados para destacar algum participante

em detrimento de outros.

Ademais, também utilizaremos o conceito de Provenance (Proveniéncia,
em tradugdo livre), que aponta para a origem dos signos. Isto é, podemos
“importar” signos de contextos outros para (re)significa-los em um determinado
texto (Kress; Van Leeuwen, 2001, p. 10). Por exemplo, roupas sdo, comumente,
elementos socioculturais altamente carregados, logo, ao representarmos
determinadas roupas, estamos inevitavelmente trazendo junto da
representacao significados e concepcdes acerca do contexto da qual ela deriva
(seja um pais, cultura, contexto social etc.). Neste sentido, a Proveniéncia liga-
se ao conceito de Conotadores, retirado da Anélise critica do discurso aplicada

a multimodalidade (Machin; Mayr, 2012). Este conceito parte da compreensao

° Sistema é um termo utilizado na linguistica sistémico-funcional para descrever como escolhas
(paradigma) sdo mapeadas na estrutura (sintagma). Em outras palavras, esta nogdo nos permite
compreender a linguagem em termos de potenciais de significacdo, que sao fixados pelos criadores de
signos (Jewitt; Bezemer; O'halloran, 2016, p. 160), Assim, temos, nos sistemas, relagdes de “o que poderia

estar no lugar de qué” ("what could go instead of what"). Um sistema bésico exige, entdo, uma condicéo
de entrada e quais s&o as op¢des disponiveis (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 22).
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de que as imagens tém natureza dual (Machin, 2007, p. 23; Machin; Mayr, 2012,
p. 51): ao mesmo tempo que elas denotam algo, ou seja, constroem algo
efetivamente, elas também conotam, isto &, constroem relacdes associativas.
Portanto, enquanto a Proveniéncia aponta para o processo de importacao, os
conotadores apontam para os objetos que foram efetivamente importados. Por
meio da andlise do potencial associativo das imagens, podemos tragcar o modo
por meio dos quais os elementos foram importados e a quais contextos

pertencem, para, assim determinar a quais discursos o jogo se conecta.

4 Andlise dos estagios brasileiros na subsérie I/l

Em New Generation, o estdgio de Sean se passa em Nova lorque (Figura
2), enquanto o estagio de Oro se passa na Amazdnia brasileira (Figura 4). No
primeiro caso, apesar de néo se tratar de um espaco no Brasil, analisa-lo é
relevante para compreender quais significados sdo atribuidos (ou excluidos) na

construcao do Brasil.

Figura 2. Estédgio de Sean, em Nova lorque

Fonte: Capcom (1997b).

Destacamos, primeiramente, que o efeito de distorcdo - similar aquele

gerado pelas lentes olho de peixe na fotografia - é uma escolha estilistica
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presente também nos estagios londrino (Dudley), mediterraneo (Gill) e nova-
iorquino (Alex) (Figura 3). Deste modo, a deformacédo do espaco de modo a
salientar as caracteristicas urbanas nao sdo exclusivas ao estdgio de Sean. E
relevante observar, porém, a dicotomia entre o espaco de luta e o horizonte. A
luta em si se passa em uma parte pequena da cidade, especialmente quando

comparada aos edificios ao fundo.

Figura 3. Estagios de Dudley, Gill e Alex

Fonte: Capcom (1997b).

No que tange a brasilidade do lutador, o contraste entre Brasil e EUA é
salientado por meio de escolhas imagéticas, tais como a construgdo do Brasil
na série Street Fighter até entado - a Floresta Amazoénica (Matumoto, 2022a) -
que se opde a cidade de Nova lorque, altamente urbanizada. Ademais, a
presenca da bandeira estadunidense é relevante, uma vez que a bandeira
brasileirando é um conotador encontrado nas representacdes do Brasil na série
até entdo. Assim, por meio da conexao do lutador a outro pafs que nado o seu

de origem, temos um relativo apagamento da origem brasileira de Sean.

Como dito, o estagio de Oro em New Generation se passa na Amazonia

brasileira (Figura 4):
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Figura 4. Estéagio de Oro, na Amazdnia

Fonte: Capcom (1997b).

O estdgio amazdnico é construido como uma galeria de cavernas
embaixo de uma cachoeira (queda d'dgua no canto esquerdo, ao fundo), com
diversas estalactites e pilares rochosos. Na Amazbnia, existe um nimero de
cavernas proximas a redes hidrograficas (Freire et al., 2017, p. 1834), o que

aproxima o estagio da geografia local.

Ainda na descricdo do estadgio, proximo ao primeiro plano, onde o
combate acontece, hd um grupo de morcegos no teto da caverna e, embaixo,
um cachorro, alguns gatos e um papagaio. Ha, também, no canto esquerdo,
um saco de pancadas e, no direito, um forno improvisado, além de um saco
com um pedacgo de carne. Por fim, no fundo direito, ha duas estatuas, que se

confundem com a caverna devido a sua coloracéo.

Para nossos fins, a andlise das estatuas é relevante para compreender a
quais discursos o jogo filia o Brasil. Na arte conceitual (concept art) do estagio,

podemos ver estes artefatos com mais detalhes (Figura 5):
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Figura 5. Concept art do estdgio amazdnico em comparacao ao estagio final
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Fonte: Studio Bent Stuff (1997, p. 90-1)

A estatua maior é inspirada diretamente nas Figuras Atlantes (Atlantean
Figures) (Figura 6): quatro estdtuas construidas pelos Toltecas, povo da
Mesoamérica pré-colombiana. Outros povos mesoamericanos, como os Maias
e os Astecas, também construiram figuras similares, entretanto, as estatuas do

estdgio mais proximamente se associam as figuras toltecas, especialmente pela
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parte quadrada diretamente abaixo da cabeca, que é saliente nas figuras desse
povo (Aguilar-Moreno, 2006, p. 17, 202; Evans, 2008, p. 42, 400).

Figura 6. Figuras Atlantes em Tula, sitio arqueoldgico em Hidalgo, México

1.5
N
755 { \
o I il

Fonte: Luidger (2004).

Para além da aproximacgao entre dois paises distintos da América Latina,
notamos que o processo de importacdo de iconografia americana néo-
brasileira € um processo comum nas representacdes do Brasil nos jogos da
década de 1980 e 1990 (Matumoto, 2022a, 2023, 2022b). Por exemplo, as
Figuras Atlantes sdo utilizadas no jogo Ducktales (1989), também publicado
pela Capcom, para construir o Brasil (Matumoto; Goncalves-Segundo, 2022b).
Por sua vez, em relacdo a estdtua menor, propomos duas possibilidades: a
primeira sdo as estatuas Moai (ou Cabecas da Ilha de Pdscoa) e a segunda sdo

os Haniwa, figuras de terracota produzidas no Japao.

As estatuas Moai (ou Mo'ai) (Figura 7) encontram-se na llha de Pascoa,
Chile, e foram construidas pelo Povo Rapa Nui entre os séculos Xll e XV d.C.

(Fischer, 2005, p. 31). Das caracteristicas marcantes dessas estatuas, apontamos
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a proeminéncia do nariz e relativa protuberancia na regido da testa, que cobre

a parte dos olhos de sombra, similar a estatua no estagio.

Por sua vez, Haniwa (Figura 7) sdo figuras tubulares de terracota
produzidas no Jap&o provavelmente entre os séculos V e VIl d.C. (Frédéric,
2002, p. 286). Os primeiros Haniwa nao representavam humanos ou objetos,
enquanto  figuras posteriores apresentavam  maior ornamentagao,
representando pessoas, animais e objetos (Frédéric, 2002, p. 286-7). Dos
Haniwa humanoides, algumas sdo mais simples, figuras cilindricas com olhos e
boca compostas por furos e nariz proeminente. Para mais, os Haniwa sdo

marcados pela coloracao alaranjada dado o material utilizado, a terracota.

Figura 7. Moai e Haniwa

Fonte: Daderot (2018); Jastrow (2006)

Podemos propor que uma caracteristica geral que conecta estes
elementos culturais - as Figuras Atlantes, os Moai e os Haniwa - é o fato de que
se trata de artefatos produzidos séculos atrés. No caso dos dois primeiros, ha
também o fato de que sdo artefatos de origem latino-americana. A implicagdo
no processo de importacao destes conotadores € dual: por um lado, a origem
(ou proveniéncia) destes conotadores conecta-os por uma questdo geogréfica
(e possivelmente cultural). Assim, o Brasil torna-se um espacgo para a pan-
americanidade, ou seja, um lugar capaz de comportar toda a cultura material

de povos origindrios de diversos paises latino-americano, curiosamente, ao
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mesmo tempo que se excluem os elementos humanos autdctones, incluindo
tracos dos povos originarios do Brasil. Por outro lado, a importacdo de
conotadores externos implica a projecdo do Brasil como um pais exdtico e

arcaico.

Portanto, em New Generation, se, por um lado, os EUA sdo tomados como
um espaco no qual Sean pode avancar seu sonho de se tornar um lutador
renomado, o Brasil é tomado como local préprio para a reclusdo de um
eremita. Ainda que Oro seja, canonicamente, um dos personagens mais fortes
no universo Street Fighter, tanto em Sean quanto em Blanka projeta-se um
discurso do Brasil como mundo “de dentro”, que priva e esconde. No caso de
Blanka, em Street Fighter Alpha 3 (Capcom, 1998), o lutador vé-se cativado pelo

"mundo de fora”, ou seja, fora do pais®.

Em 27 Impact, diferentemente de New Generation, o estagio de Sean se
passa no Brasil, especificamente na Cidade de Sdo Paulo (Figura 8). Por sua vez,
o estadgio de Oro é uma versdo alterada de New Generation’, logo, ndo o

analisaremos aqui.

Figura 8. Estédgio de Sean, em S&o Paulo

Fonte: Capcom (1997a).

¢ Em jogos de luta, em geral, a narrativa é esparsa. Em grande parte dos casos, somos informados sobre
as motivacdes do lutador e, depois de concluir o jogo, um breve encerramento apresenta o paradeiro do
lutador. No caso de Blanka em Alpha 3, sua presenca nos eventos do jogo € acidental, mas, ao final, o
jogo nos informa que “Blanka corre em direcdo ao horizonte, livre como o vento... o mundo de fora ainda
tem muito a oferecer a sua curiosidade!” (‘Blanka ran off to the horizon, as free as the wind.... The outside
world still has much to offer his curiousity!'). Projeta-se, entdo, a Amazdnia, e possivelmente o Brasil como
um todo, como o espaco “interno”, que constringe, afastando-se da vastidao do espago “externo”, fora
do pais.

7 A principal diferenca é a mudanca nas cores. Logo, ndo se modificam elementos relevantes para a
construgao do Brasil.
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O estagio de Sean retrata um acidente de carro: uma caminhonete com
melancias e caixas de laranjas acertou uma palmeira, causando um
congestionamento. Na pista, a carga do veiculo estd esparramada e trés
pessoas estdo encolhidas no canto direito. Em um edificio identificado como
"Casa do Séo Paulo”, temos duas bandeiras do Brasil préximas a fachada, um
homem no balcdo e, na sacada, pessoas observam o acidente. Ademais, temos
dois macacos, um em uma caixa no canto esquerdo e outro dependurado no
edificio supracitado. Ao fundo, a esquerda, hd um outdoor com um futebolista
e a palavra "Futbol” (Sic.). Também temos um nimero de prédios e trés placas
verdes: a da extremidade esquerda esta obscurecida pelas palmeiras; as outras
duas ndo apresentam texto completamente legivel, mas propomos que na
placa central |é-se "Avenida Paulista” (podemos identificar Ave**** e Pa****ta),
enquanto na da extremidade direita temos “(algo) de — S&o Paulo” (ku*** d*

— *ao P****o).

Na Figura 9, destacamos os elementos a serem analisados no Quadro 1,
no qual discutiremos as implicacbes presentes nas escolhas semidticas

utilizadas na construgao do Brasil em 2" Impact.

Figura 9. Elementos analisados

Fonte: Capcom (1997a), com alteragdes.
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Quadro 1. Anédlise do estagio paulistano

Imagem

Descrigao

O estabelecimento “"Casa do S&o Paulo” introduz
dois conotadores ainda inéditos nos estadgios da
série Street Fighter: a utilizagdo da lingua
portuguesa e a bandeira do Brasil. Ademais, o
estabelecimento ao lado da “"Casa do S&o Paulo”
apresenta um letreiro escrito “Bahia.”

Verifica-se que o jogo utiliza a placa brasileira para
indicar “Proibido Estacionar”, outro indicio de que
a construcdo do pais, neste jogo, conecta-se mais
proximamente ao Brasil sensivel.

A relagdo entre o Brasil e o Futebol é explicitada
por meio do Outdoor, ainda que o jogador ndo
vista as cores verde e amarela, que destacam a
selecdo brasileira. E relevante destacar que a
relagdo, para os criadores japoneses, deriva,
provavelmente, ndo sé das quatro Copas que a
selecdo brasileira venceu até 1997 (1958, 1962,
1970 e 1994) como também do fato de que o
futebol se profissionalizou no Japao na década de
1990, especificamente em 1993, quando
aconteceu o primeiro campeonato profissional, a J.
League, que contou com jogadores e técnicos
brasileiros (Prado, 1995, p. 170-2). Ou seja, o
esporte ganhava novos contornos no Japéo da
década de 1990.
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Dois macacos aproveitam-se da confusdo para
consumir algumas das frutas. Destacamos que o
macaco é um  conotador comum  as
representa¢des do Brasil (The King of Fighters '94
[SNK, 1994];, Fight Fever [Viccom, 1994]), que
podem se associar a significados como “primitivo”,
“ndo civilizado”. Neste caso, hd uma composicdo
curiosa, entdo: apesar de urbanizado, o estdgio
conta com estes animais. Podemos interpretar,
entdo, que o jogo considera a urbanizacdo de Séo
Paulo (ou do Brasil como todo) como incompleta:
ecos do Brasil como “floresta” ainda se fazem
presentes.

As melancias e laranjas ocupam o centro da
Composicdo, logo, elas sdo colocadas em
proeminéncia, de modo a salientar o acidente
(Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 181-2). A
proeminéncia, especialmente da melancia, é
notavel também na representacdo do Brasil em
Street Fighter Alpha 3, langado no ano seguinte
(Capcom, 1998). Propomos que a escolha se
conecta ao fato de que a melancia e a laranja eram
frutas relevantes nas exportag¢des brasileiras no ano
de 1997 (Bueno; Baccarin, 2012, p. 428). Com base
nisso, podemos interpretar a dimensao conotativa
destas frutas: assim como os macacos, a presenca
das frutas - um produto natural e de baixo valor
agregado - indicia, novamente, que, apesar do
suposto desenvolvimento do pais, o Brasil ainda se
apresenta como ligado eminentemente a natureza.

No capd do carro, temos outra instédncia da lingua
portuguesa no nome “Sao Paulo”, que liga o
estdgio a cidade e ao estado. Quanto a palavra
Seaza, trata-se de uma transliteracado possivel para
CEASA. CEASA, ou Centrais Estaduais de
Abastecimento, sdo empresas de comercializacdo
de hortifrdtis. Especificamente no caso de Sédo
Paulo, temos a CEAGESP, que surgiu em 1969 da
fusdo das empresas CEASA (Centro Estadual de
Abastecimento) e CAGESP (Companhia de
Armazéns Gerais do Estado de S&o Paulo) (Laface,
2018, p. 3). A sigla CEASA, em japonés, seria
transliterada como H# 7Y (Seaza), grafia
observada no capd. A hipdtese de que se trata, de
fato, do CEASA ¢é favorecida pela carga do veiculo,
frutas, ou seja, hortifrdti e pelo fato de que existem
instdncias da palavra “Seaza” se referindo ao
Centro, tal como no site japonés Arukikata, no qual
otitulo de um dos artigos ¢ " TS VLD BT —4
v b~CEAGESP  (£7H)TEEWLI~", ou
"Fazendo compras no Mercado Brasileiro de flores
- CEAGESP (CEASA/SEAZA)", em traducéo livre
(Mineyama, 2013). Assim, hd um possivel vinculo
explicito ao Estado de S&o Paulo no estdgio para
além do nome no capd, bem como as frutas,
proeminentes na representagao.
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Por fim, o estdgio apresenta palmeiras ao lado da
via e alguns prédios, ao fundo. Quanto as
palmeiras, notamos que, o Estado de Sao Paulo
conta com 60 espécies de palmeiras (Arecaceae)
(Instituto De Pesquisas Jardim Botanico Do Rio De
Janeiro, 2023). Na cidade de Sao Paulo, notamos,
dentre outras espécies, a presenca da Syagrus
romanzoffiana (Jerivd) (2023) e da Roystonea
oleracea (Palmeira-imperial), esta Ultima trazida
para a Cidade de S&o Paulo no inicio do século XX,
durante as reformas urbanas (D’elboux, 2006, p.
194).

Os prédios, por sua vez, filiam-se ao Art Deco. O
Art Deco é um movimento inspirado em ideias que
surgiram em Paris em 1925 e no género
Streamlining da década de 1930 (Striner, 1990, p.
21). Esta estética é encontrada na arquitetura
brasileira (Correia, 2008, 2017), o que inclui a
Cidade de Sao Paulo (Oliveira, 2009).

Portanto, ambas as escolhas se conectam & Cidade
de Sao Paulo sensivel. Ha a possibilidade, porém,
de que estas escolhas se liguem a cidade de
Miami, Flérida. As praias e palmeiras a beira da
estrada sdo duas iconografias associadas a cidade
estadunidense dadas suas condi¢des climatico-
geograficas (Diamond et al., 2020). Além disso, o
prédio branco destacado se assemelha ao prédio
Cardozo (1939) e ao prédio Carlyle (1941), no
Miami Art Deco District (Distrito de Art Deco de
Miami). Podemos justificar esta hipdtese partindo
do fato de que parte das representagdes do Brasil
pode ocupar a mesma constelacdo de significados
de Miami, especificamente, a imagem da praia.
Logo, hd uma relacdo plausivel entre estes dois
espacos.

Fonte: autoria propria. Imagens de Capcom (1997a).

Na ultima iteracdo da subsérie lll, tanto Sean quanto Oro receberam
estadgios novos, ambos no Brasil (Figura 10). Os estagios se passam no mesmo
espaco, mas em horérios diferentes (Sean de dia, Oro a tarde), portanto, eles

serdo analisados conjuntamente.
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Figura 10. Estagios brasileiros em 3 Strike

Fonte: Capcom (1999).

Os estagios, intitulados Santos” Harbor (‘Porto de Santos’, estilizado como
Samtos Harbos no jogo), como o nome indica, passam-se na cidade de Santos,
Sao Paulo. Na versdo de Sean, no canto direito, vemos um grande cargueiro
azul no qual se 1é "Obrigado Eldorad[o] Brasil”, seguido da bandeira brasileira.
A esquerda da embarcacdo, ao centro, hd um caminhdo azul no qual um
estivador descarrega sacas de café. No canto esquerdo ha outro caminhao azul;
no seu bad, esta escrito “Brazilian Café" (Café brasileiro) e uma gravura de uma
cachoeira, alguns vestigios de mata e um arco-iris. Ao fundo, no canto
esquerdo, hd o que parece ser um galpdo de nimero 14. No primeiro plano,

onde a batalha ocorre, hd um nimero de sacos amarelos. Dada a resolucéo,
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nao é possivel ler o que esta escrito, porém, podemos reconhecer um “é” ao

final da palavra, o que nos leva a induzir que se trata de café.

Jé aversdo de Oro se passa a tarde: o navio cargueiro ja se foi, permitindo
uma visédo clara do horizonte. Nele, vemos guindastes, dreas montanhosas e
arborizadas, e, mais proximo do primeiro plano, temos, também, uma torre de
igreja. Na Figura 11, destacamos os componentes relevantes do estégio, cuja

analise seréd realizada no Quadro 2:

Figura 11. Componentes relevantes para a analise de 3 Strike

Fonte: Capcom (1999), com alteragdes.
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Quadro 2. Anélise do estagio de Santos em 3 Strike

Imagem Descrigao

Assim como no estdgio anterior, temos a
utilizagdo tanto da lingua portuguesa quanto da
bandeira do Brasil. Cabe destacar que, na
primeira imagem, temos a palavra "Eldorado”,
de origem espanhola (o dourado) e, na
segunda, h& a juncdo de inglés (Brazilian) com
portugués (Café). O segundo caso pode ser
justificado pelo espaco em que se encontra: em
se tratando de um porto, logo, um lugar voltado
a exportagdo, a utilizacdo do inglés, uma lingua
franca, justifica-se.

A estrutura do porto, do navio e do cargueiro
assemelha-se ao porto de Santos (Ministério Da
Economia, 2021). Ainda que as estruturas
portudrias sejam relativamente “genéricas”, é
relevante que o jogo represente o Brasil com
capacidades econdmicas e tecnoldgicas
correspondentes ao pais real. Ainda que
possamos argumentar que a utilizagdo de um
produto primério (o café) e a preponderancia
do trabalho bracal (na figura dos estivadores)
vinculam o estédgio as imagens do “Brasil como
subdesenvolvido”, apontamos que (i) o Porto de
Santos era, a época, um importante ponto para
a exportacdo de café (Bartholomeu; Caixeta-
Filho, 2000, p. 9, 11) e (i) a modalidade
rodoviaria somava 58,7% da matriz de
transporte de carga no Brasil em 1993 e 56,06%
em 1994 (Geipot, 1995, s.p. apud Schroeder;
De Castro, 1996, p. 176) Estes dados, portanto,
justificam a ambientagdo do porto com as sacas
de café e os caminhdes.
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Os morros arborizados visiveis no estdgio de
Oro estdo presentes também nas proximidades
do Porto de Santos. Portanto, ainda que se
possa argumentar que O porto seja
relativamente “genérico”, a utilizagdo dos
morros de fato remete a cidade paulistana.

A igreja visivel ao fundo se assemelha a Igreja
Imaculado Coracdo de Maria, em Santos (Rossi,
2018). Aligreja é relativamente préxima a regido
portuéria da cidade (1,35km, de acordo com o
Google Maps), mas é improvavel que fosse
visivel da regido portuéria. Dada a relativa
proximidade, porém, a incluséo da igreja é
relevante ndo so por se assemelhar a arquitetura
local como também pelo fato Brasil ser um pais
de maioria catdlica®.

Fonte: autoria propria. Imagens de Capcom (1997a).

Por fim, no que tange as diferencas entre os estdgios, a imagem da
passagem do tempo conecta-se aos personagens aos quais 0s espacos se
ligam: Sean é o lutador mais jovem em Ill, enquanto Oro é o mais velho. Além
disso, podemos analisar o porto como um espaco transitério ou limitrofe. Esta
tematica liga-se ao desenvolvimento narrativo de ambos os personagens: Sean
como pupilo de Ken, lutador estadunidense, e Oro, que estd em busca de um

aprendiz.

8 De acordo com o Censo do IBGE de 2000, o Brasil contava com 169.872.859 habitantes, dos quais
124.980.131 eram Catdlicos, ou aproximadamente 73,5% (IBGE, 2000).
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5 Anélise discursiva

Para sistematizar os resultados, podemos nos valer da anatomia dos
discursos, proposta por van Leeuwen (2008, 2005). Na semidtica social,
discurso é concebido como as maneiras particulares de representacao do
mundo (Machin; Van Leeuwen, 2005, p. 136). Logo, toda representacdo € uma
recontextualizacdo (Van Leeuwen; Wodak, 1999) por meio da semiose. Ao
concebermos um referente ou pratica, nds inevitavelmente os transformamos
por meio de, dentre outras estratégias, exclusdes e adicbes. Estas
transformacdes, entdo, tém implicacbes ideoldgicas, pois a selecdo de
determinados recursos, bem como a exclusdo de recursos e referentes, para a
criacdo de determinados significados atende aos interesses dos criadores’ que,
em menor ou maior grau, podem valer-se de signos previamente
estabelecidos. No Quadro 3, analisamos a subsérie /Il do ponto de vista

discursivo'?:

Quadro 3. Transformacgdes na representacdo do Brasil em Street Fighter Il

Transformacgées

aditivas Realizagdo no jogo

Nos trés jogos da subsérie lll, verificamos que alguns participantes
externos sdo selecionados para construgdo do Brasil: as Figuras Atlantes
e a estdtua desconhecida na Amazdnia de Oro; e, possivelmente, a
arquitetura Art Deco e as palmeiras em Sao Paulo. Estes participantes
sdo concebidos como pertencentes de uma mesma constelagdo de
significados, que é tomada como apta a significar o "Brasil”. No caso da
Adicdo de Figura Atlante, a iconografia mesoamericana é notével na construgéo
participantes do Brasil (Matumoto; Gongalves-Segundo, 2022a, b). No caso do Art
Deco e palmeiras, a escolha pode derivar da aproximacgdo entre as
praias de Miami com as praias brasileiras, principalmente do Rio de
Janeiro. Portanto, a adigdo destes participantes atende, por um lado, a
figuragdo panamericana do Brasil; de outro, a possivel associagdo do
Brasil a outras constelagbes de significado, por exemplo, o Brasil como
pais paradisiaco.

? "Termo utilizado [...] para se referir a uma condensacdo momentanea de todas as experiéncias sociais
que moldaram a subjetividade de um individuo — uma condensacéo solicitada pelo ambiente social (do
qual as modalidades disponiveis sdo um elemento significativo) no qual um signo é criado. O interesse
de uma pessoa conecta a escolha de um recurso em vez de outro com o contexto social da producao do
signo”(Bezemer; Jewitt; O’halloran, 2016, p. 156-7, tradugdo minha).

19 Para uma discussdo extensiva sobre o discurso nos videogames, cf. Matumoto, André De Oliveira;
Gongalves-Segundo (2022b, a).
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Das legitimagdes, temos a de modelo (Van Leeuwen, 2008, p. 107) e a
de tradicdo (2008, p. 108), ou seja, o jogo se vale de representacdes ja
estabelecidas do Brasil, recorrendo a, por exemplo, iconografias
mesoamericanas e da Amazbnia com um espago natural e isolado,
concepgdes j& consolidadas nos videogames da década de 1990
(Matumoto, 2022b). Ao longo do desenvolvimento da subsérie /I,
Legitimagdes verificamos que o Brasil ganha novos contornos, que o afastam das
representacgdes ja estabelecidas do pais. Neste sentido, é possivel que
a legitimagdo de especialistas (2008, p. 107) ganhe proeminéncia, visto
que as escolhas semidticas analisadas, ao se aproximarem do Brasil
sensivel, implicam um grau maior de conhecimento acerca do pais,
conhecimento este que pode ser derivado de fontes como livros ou
jornais.

Podemos propor que as avaliagdes (Van Leeuwen, 2008, p. 21) acerca
do Brasil tém trés momentos na subsérie lll: no primeiro, em New
Generation, o Brasil é representado apenas pela caverna Amazénia, que
segue na esteira de outras representagdes primitivizantes do Brasil; em
2" Impact, a caverna divide espago com a cidade de S&o Paulo que,
diferentemente do padrao representacional do Brasil até entdo, € um
espaco urbanizado, ainda que esta urbanizagdo nao seja plena; por fim,
em 3 Strike, o Brasil é o porto de Santos, que ¢ caracterizado de
maneira muito proxima ao Porto real. Podemos analisar, deste modo,
que o Brasil passa de um lugar isolado para um lugar que é capaz de se
comunicar com outros lugares, ou seja, passa da caverna (fechado) para
o porto (aberto). Esta mudanca pode se conectar a uma série de fatores,
desde a proeminéncia do Brasil na exportacdo quanto as mudancas
sociopoliticas que o Brasil sofreu ao longo da década de 1990. Por
exemplo, o afastamento temporal do periodo da ditadura civil-militar e
subsequente mudanca das imagens do Brasil vendidas para o exterior
(Fino; Queiroz, 2017). E relevante, também, apontar que os discursos
ambientalistas estavam em voga durante o inicio da década, que
coincide com o lancamento de Street Fighter Il e a criacdo do
personagem Blanka.

Avaliagbes

Podemos, em especial no estagio amazdnico de New Generation, notar
a exclusdo (Van Leeuwen, 2008, p. 18) do povo e da cultura brasileira na
representacdo do pais, que é suplantado pela iconografia de outros
povos mesoamericanos e, possivelmente, latino-americanos. Este
processo duplo de exclusdo e substituicdio é recorrente nas
representacdes do Brasil nos videogames da década de 1990, tornando
0 pais em um espaco “panamericano”. No decorrer da subsérie /i,
notamos que a exclusdo se torna um processo menos determinante,
visto que, em 2" Impact e 3" Strike, ocorre o processo de importacéo
de referentes propriamente brasileiros para popular os estagios.

Exclusdes

Conclusdes

Neste capitulo, buscamos descrever e analisar as escolhas semidticas
imagéticas e verbais operadas na construcdo do Brasil na trilogia Street Fighter

lll. Se, por um lado, estes jogos ainda ancoram a representacao do Brasil em
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uma pan-americanidade, que implica, ao mesmo tempo, a construgdo de um
pais exdtico e florestal, notamos, com decorrer da subsérie, que o Brasil ganha
novos contornos, recobrando suas paisagens e Povo em localidades que nao a

Amazdnia.

Sobre isto, podemos analisar que o bindémio Brasil-Amazoénia no inicio da
década de 1990 liga-se aos discursos ambientalistas em voga - em especial
devido ao evento Eco-92 (Folha De Sdo Paulo, 2002), no Rio de Janeiro, e a
concepcdes como “Amazédnia pulmao do mundo” (Oliveira, 1991). Depois,
notamos que, ao final dessa década, o Brasil torna-se multifacetado ndo sé por
meio da representacdo de outros espagos, mas também por meio da
importacdo de outros discursos, econdmicos - em especial no que tange a

exportacdo - e culturais - como o futebol.

Apesar disto, estas representacdes ainda se valem de esteredtipos,
internos ou externos ao Brasil, para concebé-lo. Em jogos posteriores, em
especial nos anos 2000, notamos uma nova mudanga no paradigma
representacional do Brasil, que passa a ser conectado proeminentemente as
comunidades do Rio de Janeiro e a imagem do Carnaval. Isto demonstra que,
apesar de notarmos mudangcas substanciais nas imagens do Brasil com o passar
dotempo, a estereotipacido e o exotismo ainda sdo recursos proeminentes para

construi-lo.

Por fim, em consonancia com trabalhos anteriores (Matumoto, 20223,
2023), aqui, desnudamos como os videogames funcionam como
(re)produtores de discursos, isto €, ao mesmo tempo que realizam discursos
externos aos videogames, os videogames também constroem tradi¢des
representacionais em si. Para este fim, os quadros tedricos motivados nos
permitiram a descricdo dos recursos multimodais e a andlise de seus nos

contextos em que se inserem.
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