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Resumo: Os jogos sdo uma fonte historica, revelando através das suas técnicas de
producdo como 0s jogos representam grupos, ideais, politica e sociedade em suas
historias, de maneira completamente diferente dos tradicionais livros e filmes. E através
de documentos textuais, ou subjetivismo que os jogos representam valores simbolicos,
que por sua vez podem ser intrinsecos a grupos especificos, que como as mulheres e 0s
negros lutam pela legitimacédo de seus discursos — como defendemos ser 0 caso no jogo
“Red Dead Redemption II”. Para resolver a questao metodologica de tratamento da midia,
foi necessério criar um ferramental que, a partir de uma série de documentos diegéticos
ao jogo (como cartas e jornais), fosse capaz de revelar as representacfes sobre grupos e
seus discursos. Através dessas premissas foi possivel compreender como 0s jogos Sao
capazes de criarem novas narrativas sobre grupos no passado, a partir do seu tempo de
produgédo, bem como criar uma metodologia que auxilie novas pesquisas de jogos.
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A Western of the Present Time — Modernity and Contemporaneity Represented in
the Game “Red Dead Redemption 11 (2018)

Abstract: Video games are a historical source, revealing through their production
techniques how games represent groups, ideals, politics and society in their stories, in a
completely different way from traditional books and movies. It is through textual
documents, or subjectivism, that the games represent symbolic values, which in turn can
be intrinsic to specific groups, which, like women and blacks, fight for the legitimacy of
their discourses - as we defend to be the case in the game "Red Dead Redemption I1”. To
resolve the methodological issue of media treatment, it was necessary to create a tool that,
from a series of diegetic documents to the game (such as letters and newspapers), was
capable of revealing representations about groups and their discourses. Through these
premises, it was possible to understand how games are able to create new narratives about
groups in the past, from their production time, as well as to create a methodology that
helps new game research.
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Introducéo

Jé faz alguns anos que a industria de jogos eletrénicos se consagrou como o setor
mais rentavel da industria do entretenimento audiovisual. Sozinha, foi responsavel no ano
de 2016 por um lucro de 91 bilhGes de dblares, enquanto, comparativamente, a inddstria
do cinema gerou no mesmo ano 25,6 bilhdes de dolares. Diversas empresas contribuem
para esse estrondoso sucesso de mercado, e nesse contexto, responsavel por uma boa parte
dessa receita de sucesso, encontramos a produtora de jogos eletrénicos Rockstar Games. "

A produtora, que tem sua sede em Nova lorque, é conhecida h& tempos por seu
publico por produzir grandes titulos, entre eles a polémica série de jogos “Grand Theft
Auto”, comumente referenciada pelo seu acronimo GTA, cujo quinto titulo (“GTA V”),
lancado em 2013, obteve sucesso estrondoso e tornou-se o produto de entretenimento
mais rentavel da historia."v

“GTA V”, em especifico, foi individualmente responsavel por faturar em trés dias
de lancamento 1 bilhdo de dolares, e vendeu quase 100 milhdes de copias, que
corresponderam a Rockstar Games a cifra de 6 bilhdes de ddlares, tornando-se assim o
produto de entretenimento mais rentavel da historia, superando até mesmo producdes
cinematograficas de grande porte, como o filme “Avatar”.V Além de que, somente para
sua producdo, foram investidos 265 milhdes de ddlares, havendo uma demora de 5 anos
para sua producdo. Através desse panorama é possivel perceber o tamanho e poder da
indUstria de entretenimento eletroeletronico."!

O titulo mais recente da Rockstar Games, “Red Dead Redemption II”V", foi
langado em 26 de outubro de 2018 e se passa antes do primeiro titulo, “Red Dead
Redemption”V""!, O jogo teve, até agosto de 2019, a marca de venda de 26 milhdes de
copias — e demonstra novamente como a Rockstar Games &, ha alguns anos, um dos
principais estddios responsaveis pelo sucesso do mercado de entretenimento
eletlr;)eletrﬁnico. E dentro desse cenario que nos é apresentado “Red Dead Redemption
.

O titulo apresenta regiBes geograficas que representam em grande parte as regides
do oeste, sul e também as fronteiras norte dos Estados Unidos da América na ultima
década do século XIX e na passagem para o século XX. O jogo recria um Estados Unidos
da América que ja havia comecado progredir consistentemente o seu processo de
modernizagao, deixando de lado seu carater inexplorado e “selvagem”, caracteristico da
primeira metade daquele século. Apesar disso, ainda é possivel perceber os contrastes
entre o moderno e o antigo, entre a civilizagdo e a natureza, entre o “homem selvagem” e
0 “homem civilizado”, resultado do violento processo de modernizacao.

A Rockstar Games representa em seu titulo o violento e contraditério processo de
modernizacdo norte-americano pelo qual os individuos e grupos sdo representados
naquele contexto. No entanto, nos atentaremos aos discursos politicos intrinsecos a
grupos especificos, e que a luz da pesquisa nao representam de forma alguma os discursos
do periodo retratado no jogo, a passagem para o0 seculo XX, mas sim 0s discursos politicos
de grupos situados no periodo em que o jogo fora produzido, o século XXI. E através
desse enfoque que entendemos nosso objeto de pesquisa, que nos serve para
compreendermos os discursos no tempo em que o jogo fora produzido — e ndo como
representacdo do XIX. Estes discursos séo entdo reestruturados como sendo do passado,
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e € através dessas narrativas de grupos especificos que o jogo, como uma fonte recente e
muito especifica, se apresenta para nos.

Adicionalmente, € preciso destacar a localizacdo geografica especifica da
Rockstar Games, com sua sede localizada no norte estadunidense, na cidade de Nova
lorque — conhecida por sua agenda cultural progressista, que se materializa através da
linguagem do jogo. Nesse sentido, destacamos a insercao ideoldgica da empresa ao emitir
discursos sobre o século XIX ap0s a vitdria da Unido contra os Confederados. Dessa
forma, podemos observar uma narrativa em oposi¢do aos modelos de valores ufanistas
utilizados pela extrema-direita sobre 0 mesmo periodo e eventos retratados.

Para dar conta do proposito de pesquisa demonstraremos, em um primeiro
momento, as propostas mecanicas e narrativas do jogo, ao passo que posteriormente
demonstraremos como compreendemos nosso objeto de pesquisa como fonte passivel de
uso pelo historiador e, por fim, algumas ressalvas sobre o resultado da pesquisa e
possiveis encaminhamentos de pesquisas futuras.

A “Gangue Van der Linde” e a América de “Red Dead Redemption I1”

“Red Dead Redemption II”” tem como nticleo narrativo a histéria de um grupo de
foras-da-lei chamado Gangue Van Der Linde, que, liderada por Dutch Van Der Linde,
segue um idedrio que parte da recusa aos tempos modernos, as industrias, as grandes
cidades e aos novos homens tidos como civilizados. Estes ideais norteardo todos os feitos
da gangue. Dutch acredita num mundo onde as pessoas possam viver livres do governo e
das grandes corporacdes que, para ele, arruinaram sua utopia de um mundo livre, e esse
ideal é repassado para os membros da gangue, que encontram nesse codigo uma
justificativa moral para seus atos de crime e violéncia.*

No que se refere aos cenarios, 0 jogo nos traz representacdes sobre a geografia
das regides norte-americana, onde cada regido se apresenta com seus respectivos climas,
fauna e flora, passando, em um primeiro momento, pela fronteira montanhosa e nevada
com o Canada, até desertos com clima arido da regido oeste, e por fim a regido sul com
suas plantacdes de algod&o e tabaco.”!

Da mesma forma o jogador consegue acompanhar como 0 jogo constrdi
representacdes verossimeis sobre a formacdo industrial do Oeste dos Estados Unidos,
onde o progresso e a modernizacgdo, guiado pela extracdo de recursos naturais como
madeira e ouro, e incentivadas também pela construcdo de linhas férreas, seria
diretamente o responsavel por gerar o capital que mais tarde despontaria na expanséo
industrial no oeste estadunidense.*"" Na sua proposta mecanica o jogo oferece diversas
opcdes interativas, onde o protagonista pode andar a cavalo, usar armas e roupas
caracteristicas do periodo historico. O jogo conta ainda com um “medidor de honra” que
afeta sua reputacdo de acordo com as interagcdes negativas ou positivas na narrativa do
jogo.

Dentro do enredo do titulo, além da historia principal que possui diversas linhas
opcionais de conclusdo, o jogo ainda possui historias secundarias opcionais e também
conta com diversos registros internos, como fotografias verossimeis de época, cartas,
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folhetos, livros, diarios, folhetos de procurados. Também existe uma imprensa totalmente
ficticia, que além de registrar eventos historicos reais, atua, especificamente, divulgando
e emitindo opiniBes sobre 0s eventos que 0 jogador participa no decorrer do jogo, por
exemplo, se o jogador completar uma missdo em que a gangue do protagonista rouba um
banco a préxima edi¢do do jornal mencionard o roubo — em uma reproducéo fiel aos
jornais da época retratada, tanto em seus aspectos técnicos como estéticos.

Metodologia

Tendo em vista essa particular caracteristica dos jogos em criar complexas
narrativas, é através dos textos dos documentos, escritos virtualmente no ambiente de
jogo, que compreendemos nosso objeto de pesquisa. Neste sentido, temos uma midia
audiovisual especifica, desconsiderando suas aproximacgdes com o cinema que ja foram
evidenciadas em outras pesquisas. *!"

Nossa investigacdo parte do campo da Histéria Cultural, que apds a virada cultural
década de 1960 e 70 passa a considerar novos produtos culturais de massa como objeto
de estudo, onde os historiadores passam a considerar as aproximacdes disciplinares junto
a antropologia. *'V Da mesma forma através da virada linguistica, onde se percebe uma
expansdo do conceito de representacdo da realidade, que dentro de uma logica de
producdo, apropriacdo e reproducdo, os textos sdo imbuidos de discursos sobre os
processos historicos.*V

Agora, ja no século XXI, a industria de jogos conta com um mercado soélido,
multibilionario e com amplo alcance, da mesma forma os jogos também se inovaram com
novas técnicas visuais, textuais e processuais que criaram novas possibilidades de
explorar maneiras de se emitir discursos sobre mais variados e complexos processos da
vida humana. SO por esses motivos 0s jogos eletrbnicos ndo deveriam ser apenas
considerados como ferramenta ludica e pedagdgica pelos estudiosos, mas também como
objeto de estudo, como uma dentre as mais variadas formas de se compreender as
interacOes da vida social e politica, considerando seu processo e contexto historico de
producao e uso.

No entanto, da mesma forma como os quadrinhos e 0 cinema, ainda existe
resisténcia académica em considerar videogames como objeto de estudo devido o seu
carater ludico, muito associado ainda com a visdo dos anos 1970 a 90. A dificuldade de
se considerar jogos como objeto de estudo também parte da dificuldade de se encontrar
um ferramental critico e Gnico, que sirva como modelo para outras analises.*V!

Para contornar esse problema, € preciso mencionar que 0s jogos também sao
capazes de produzir literatura e carregam significativa evidéncia dos codigos simbolicos
que permeiam a narrativa discursiva, contendo ali grande parte da intencionalidade da
produtora. Jogos de mundo aberto*V!", como “Red Dead Redemption II”, carregam em
sua mecanica uma ampla literatura enciclopédica e documental, assim como diversas
linhas de dialogos que podem ser transcritas. Ja que sé@o os documentos escritos e dialogos
orais que os historiadores tradicionais buscam, ainda assim os jogos, tal qual uma midia
unica e madura, também conseguem criar e prover, mesmo que de maneira indireta, esse
tipo de fonte.
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Embora existam metodologias que, como a que foi elaborada por Cassio Remus
de Paula, se proponham a fazer uma analise visual do jogo através de modelos
iconograficos e iconoldgicos, essa ndo sera a nossa abordagem, pois entendemos que,
embora essa metodologia sirva muito bem para alguns propositos, ela ndo € suficiente
para compreender a nossa intencdo de pesquisa. No entanto, é preciso destacar os trés
métodos de analise de jogos trazidos dentro do artigo de Céssio, que afirma que embora
VOCé possa saber sobre um jogo se apropriando de analises e resenhas ou mesmo a fazendo
a observacdo do ato de jogar, serd somente através da pratica do jogo que o ferramental
de andlise se torna completo.XV!!

Dentro da literatura interna do jogo “Red Dead Redemption II” foi feito o
levantamento de documentos de carater textual internos as narrativas principal e
secundaria do jogo, buscando compreender como esses documentos representam a vida
social e politica norte-americana da virada do século XIX para o século XX tendo como
eixo norteador os grupos inseridos no periodo de modernizacéo estadunidense. E é através
desse processo que 0s jogos se constituem como uma midia dotada de intencionalidade
capaz de criar novas representacdes sobre temas, periodos e grupos histéricos dentro do
seu tempo de producao.

E preciso comentar que, assim como o cinema, os jogos nio sio “espelhos” da
realidade e como qualquer documento monumentalizam discursos ao passo que se
apropriam de eventos, personagens, objetos, roupas, musicas e ambientes e grupos
historicos para produzir uma verossimilhanca sobre o periodo e espaco retratado, e dentro
do enredo, uma nova producao social de significados, ou seja, uma intencionalidade de
monumentalizar uma memo@ria historica propria.

Esse processo é capaz de evidenciar discursos de grupos especificos em
detrimento de outros, sendo escolhas diretas do grupo que produziu esse documento,
sendo capaz, inclusive, de criar novos sentidos para o contexto histérico que foi
apropriado no processo de producao do jogo, que imbuido de intencionalidade, consciente
ou inconsciente, é capaz revelar boa parte do patriménio cultural, social e historico e
politico de dentro do seu contexto de producéo.

O primeiro passo foi considerar 0s jogos como artefatos materiais, que sofrem
mudancas de acordo com a cultura em que 0 jogo esta inserido. Dessa forma, o jogo pode
ser considerado um artefato cultural, pois carregado de significado e ideias 0s mesmos
sdo socialmente moldados pela producédo e pelo uso. O segundo passo é considerar 0s
jogos como artefatos processuais, onde o software serve como meio de expressdo e
criagdo para os autores e projetistas de jogos que também esta ligado tanto a diversidade
tecnoldgica de producdo como também ao contexto historico, a economia, e claro a
cultura, estabelecendo assim regras processuais. Jogos, assim como tantos outros objetos,
possuem uma materialidade que, numa sintese com o software, consegue capturar e
arquivar as ideias de comportamento através da simulagédo de regras, que por sua vez é
através da manipulagdo simbolica que consegue criar representagdes discursivas sobre
ética, politica, sociedade e valores artisticos.X'*

Considerando o jogo como fonte histérica, ou melhor, como artefato historico,
alguns eixos de analise surgem como desafio para os pesquisadores dispostos a estudar
0s jogos. O primeiro deles é a Histdria nos Jogos, que busca compreender a forma como
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0 jogo se torna um produtor intencional de representacdo historica. O segundo eixo de
pesquisa s&o os Jogos na Historia, tendo uma proposta de entender como 0s jogos podem
servir como fontes de investigacdo historiografica. Por Gltimo a Historia dos Jogos no
qual sdo delimitadas as técnicas de producdo, linguagens, distribuicéo e recepcao. Nossa
pesquisa se debrucou apenas no segundo eixo, onde tenta identificar como o jogo articula
e recria discursos sobre o periodo em questdo, a passagem para o século XX e também
sobre 0s grupos inseridos no processo historico chamado de modernidade.**

Também foi necessério entender o processo historico daquilo que Berman
conceitua como modernidade™!, de forma que fosse possivel compreender as
permanéncias e rupturas do periodo em que a Rockstar se apropriou para criar sua
narrativa de jogo. Posteriormente foi feito o levantamento de fontes internas ao proprio
jogo e usadas em sua narrativa de forma diegética, tanto de carater textual (como jornais,
cartas e diarios), como fotos, ambientes naturais e urbanos, armas, roupas, produtos de
consumo — todos carregados também de elementos subtextuais carregados de
subjetividade de acordo com o uso especifico do jogador.

Para a nossa pesquisa, usamos como fonte elementos textuais e simbdlicos
encontrados dentro da narrativa principal e secundaria, sendo estes jornais, cartas, livros
e diarios, bem como a interacdo do jogador com as regras do processamento do jogo. Foi
a partir dessa abordagem que foi possivel compreender as representagdes que o jogo ndo
sO carrega, mas que também cria, sobre os discursos de grupos representados dentro do
processo de modernizagdo estadunidense. Para esse propdsito, reconstituimos uma série
de documentos textuais que sdo encontrados no jogo, através da transcricdo e analise
desses escritos. Por ultimo, tensionamos as fontes, colocando em evidéncia as
representacdes sobre os grupos inseridos naquele contexto histérico dentro da narrativa
temporal, ou seja, entre o periodo da passagem para o século XX e entre o periodo
histérico contemporaneo, entre a producdo do jogo, suas regras e o0 uso do jogador.

Em “Red Dead Redemption II”” a Rockstar Games expande o uso de documentos
variados encontrados dentro do jogo — se comparado com seu primeiro titulo, “Red Dead
Redemption” — para servir a narrativa histdrica que o jogo decide contar e é através do
discurso textual que a narrativa historica é encaminhada. E entdo através desses
documentos variados, diarios, panfletos, cartazes, livros, fotos, cartas e jornais, todos
inspirados nos modelos de época, e também através da subjetividade contidas nesses
documentos, na producdo e na forma de jogar que o jogo se propGe ndo sé a representar,
mas também produzir uma nova narrativa sobre 0s grupos em detrimento de outros que
estdo contidos no jogo.

Assim como todo documento, os textos presentes em “Red Dead Redemption I1”
nédo sdo neutros e sdo resultados de uma selecdo consciente ou inconsciente da historia, e
que foi produzido para tentar impor uma imagem de si, funcionando como um
“inconsciente cultural” da sociedade que o produziu, ou seja, ¢ uma forma da Rockstar
Games impor uma narrativa inconsciente sobre si e sobre 0 seu posicionamento politico
e cultural, considerando que fisicamente a empresa se situa no norte dos EUA, que é
conhecida por sua agenda progressista e liberal.**!" Para considerar o jogo em questio
como fonte historica, primeiro é preciso considera-lo como um documento produtor de
memo@ria coletiva onde parte da ideia de impor um elemento essencial daquilo que, dentro
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do jogo, se constitui como o discurso de consolidacdo da identidade coletiva dos grupos
que compde os Estados Unidos no final do século X1X, e considerando como a identidade
desses grupos é representada dentro do jogo. Dentro desse sentido é possivel compreender
as representacdes étnicas que permeiam o jogo devido as diversas lutas de grupos sociais
presentes no jogo para constituir suas visdes politicas e seus objetivos de
representatividade ja no seu tempo de produgéo.”X!"

A constituicdo de memoria se da pelo processo de midiatizacdo, que por sua vez
passa pela cultura de memoria produzida em uma industria cultural, onde as midias
passam a ter papel mais importante na construcdo de um enquadramento de memodria.
Nesse contexto as midias entdo seriam responséaveis por fabricar e condicionar as
estruturas de memorias, enquadrando 0s grupos através de diversas representacdes,
construindo, desconstruindo e esquecendo processos ao passo que cria e constréi novos
sentidos contemporaneos na memaria presente desses grupos. Nesse sentido as midias,
em especial 0s jogos, seriam maneiras de evocar ou reatualizar as memdrias de um ou
mais grupos sociais em detrimento de outros.

O que nos interessa analisar, considerando o jogo como um “documento-
monumento”, sao, dessa forma, as representagdes historicas contidas dentro do discurso
do jogo, ou seja, as memorias étnicas dos grupos e suas representacfes sociais e como
estas passam remodelar a visdo que temos sobre o tempo e o social. Nesse sentido, 0s
jogos, como produtos de fabrica¢do do tempo presente, seriam responsaveis por debilitar
0 passado e a consciéncia histérica fragmentada pela relagdo entre o tempo de producgédo
e o tempo retratado.*!V E através do maquinario simbélico encontrado em textos ou
subtextos do jogo que a produtora representa o aparato social e politico do discurso de
grupos contemporaneos colocados no processo de modernizagdo, criando assim uma
fonte sobre as interpretacGes do presente dentro do jogo com roupagens intencionais de
passado.

Dentro do jogo, € possivel encontrar algumas evidéncias de como grupos centrais
foram representados, frutos das lutas e reivindicacdes por representatividade que esses
grupos desempenharam no tempo de producdo do documento, ou seja, no tempo presente.
Nesse sentido percebemos como o discurso politico desses grupos € intensificado de
maneira intencional para o periodo do final do século XIX retratado no jogo.

As Mulheres, Negros, indios e Imigrantes em “Red Dead Redemption 11"

Compondo o primeiro grupo que encontramos, é possivel analisar os tltimos 10
anos das lutas por representacdo e direitos das mulheres no mundo. Esses processos de
emergéncia por um discurso de legitimacdo dos direitos civis e igualdade de género
aconteceram atraves de diversos movimentos politico-sociais, a exemplo da “Marcha das
Mulheres” e a “Marcha das Vadias”, movimentos que comecaram locais € que mais tarde
se tornaram internacionais.”*V Considerando esse panorama de lutas sociais percebemos
que tanto nas missdes principais como em missdes secundarias do jogo, em folhetos e até
mesmo em didlogos breves é possivel encontrarmos discursos textuais e subjetivos sobre
as mulheres.

Encontramos um documento chamado “Debate sobre o Sufragio Feminino — O
Movimento Cresce — Muitos se opdem” onde um legislador se refere ao voto feminino
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como “o problema feminino” culpando a “Escoéria do norte da Europa” como motivo para
a expansao do sufragio feminino e temente de que as mulheres causariam o desastre da
republica. Outro documento chamado “Mulheres deveriam ficar em siléncio — Com
permissdo para cantar, mas nao falar na igreja — Elas sdo Subordinadas a Eles”, afirma
que as mulheres devem servir a mando das escrituras sagradas ao contrario do que o
“movimento feminino” ensina, o jornal de maneira até rudimentar defende o
posicionamento como sendo da “ordem natural das coisas”. Isso demonstra claramente
como a produtora do jogo dedicou intencionalmente tempo para tratar sobre o grupo, fruto
das emergéncias politico-sociais ainda no tempo de produc¢éo do jogo

Ainda sobre as mulheres, dentro das missGes principais o jogador ira presenciar
um protesto pelo Sufragio feminino™*V!, como também uma ativista discursando solitaria
por uma praga com poucas pessoas dando atencdo a ela e seu discurso de igualdade e
democracia. Esse caso gerou enorme polémica quando um jogador e streamer, Shirrako,
postou um video chamado “Red Dead Redemption 2 — Beating Up Annoying
Feminist” V! que teve mais de 1,2 milhdes de visualizagbes gerando um intenso debate
em portais de noticias como o The Guardian, Vice, The Washington Post e diversos
outros.*VI"" No video, o personagem controlado por Shirrako acaba atacando a ativista
com um soco — e, quando questionado pela Vice, ele afirmou que apenas ndo teve intengédo
de ser politico, e que sé reagiu devido ao costume de jogadores reagirem a situagdes em
que NPCs**X sdo considerados irritantes. Mesmo diante disso, Shirrako ainda postou
diversos outros videos onde mata de diferentes e brutais formas a ativista, como a atirando
a crocodilos™* e ursos™!,

Outro grupo que constantemente tém discursos politicos atrelados ao jogo sao os
negros, e que possivelmente é o grupo que recebeu maior destaque pelas formas como os
temas se entrelagam. O discurso politico sobre os negros no jogo sdo atrelados tanto pelo
tema de escraviddo™*!" quanto pela eugenia™*X" pela Ku Klux Klan e até mesmo pelo
revanchismo Confederado™**!V. Esses temas estdo todos presentes no jogo tanto através
da narrativa principal e secundaria como também pela interacdo textual e subtextual de
processamento dentro do jogo a partir do momento que entramos na regido geografica de
Rhodes, que representa através de uma série de aparatos simbdlicos o sul dos Estados
Unidos, conhecido pelas suas plantac@es de tabaco e algoddao proveniente de familias
latifundiarias do periodo escravista.

Claramente, assim como o0 que acontece com as mulheres, toda essa legitimacéo
de discurso € um reflexo dos processos politico-sociais de emergéncia por um discurso
de legitimacdo dos direitos civis e igualdade, nesse caso racial. Encontramos no jogo um
documento de imprensa periddica chamado de “Negros de Chicago em ato contra
linchamento™ XV que relata uma manifestagdo contra o ato de violéncia tendo como alvo
um reverendo negro que havia sido linchado injustamente sem provas. Esse documento
claramente evidencia a cultura estadunidense de violéncia racial e abuso de autoridade
assim como os diversos protestos de movimentos negros que levam centenas de milhares
as ruas dos Estados Unidos, e que a partir de 2014 fez surgir o movimento Black Lives
Matter apds a morte de Michael Brown V!

A partir da emergéncia cultural pela representatividade, por direitos civis e pela
memoria coletiva negra, podemos perceber que o discurso politico se da através de temas,
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que como a eugenia, como a escravidao e como a Ku Klux Klan (KKK), estdo todos
representados tanto na narrativa principal e secundaria como também pela interagdo
textual, pelos inimeros documentos escritos e interacdo subjetiva, e sdo representados
sempre de maneira comica. E possivel perceber em dois encontros com a KKK***V!! as
tentativas do grupo de supremacistas nacionalistas em efetivar uma reunido, mas que néo
encontram sucesso e que de maneira extremamente jocosa acidentalmente pegam fogo ou
entdo sdo esmagados pela cruz de fogo, objeto de valor simbdlico para o grupo. Ainda
nessa reunido é possivel encontrar no corpo de um dos membros um folheto contendo as
pautas para a reunido, e que novamente de maneira jocosa 0 documento também
representa o grupo como caricaturalmente tolos,>*V!ll

Em ambos os casos, percebemos a tonalidade comica que a Rockstar, como uma
empresa situada no norte dos Estados Unidos, pretendeu dar aos supremacistas brancos,
também marcados no processo histérico de producdo do jogo se considerarmos ainda o0s
protestos que ocorreram na cidade de Charllottesville, o movimento “Unite the Right
Rally” que reuniu diversos nacionalistas e supremacistas brancos vestidos com mantos
brancos da KKK que sairam em protestos contra a derrubada de um monumento
Confederado.*** Desta forma, dentro de seu sistema de pontuacdo moral, 0 jogo
classifica de maneira positiva a execu¢do de membros da KKK atribuindo valor moral
positivo a acao.

Os casos da representacdo, tanto das sufragistas como dos membros da KKK
demonstram a maturidade dos jogos enquanto midia e também como fonte, pois séo
midias complexas capazes de legitimar discursos politicos. O jogo “Red Dead
Redemption II” nos mostra a capacidade dos jogos em prover discursos politicos
processuais, de maneira que quando analisada a retérica desse discurso junto a capacidade
do jogo em processar a¢Ges é possivel identificar uma manipulagdo simbdlica dentro do
jogo através de uma ampla gama de liberdade de interacdo, que é usada para criar novos
discursos sobre o contexto ali presenciado. E preciso entender o jogo tanto como artefato
cultural, como artefato processual, pois o jogo é afetado pela no¢do de significados e
ideias, moldadas pelo tanto pelo processo de producdo quanto pelo uso dos seus
jogadores.

E através da juncdo entre o que o jogador escolher fazer, e o que as regras
processuais permitem fazer, que resultam na manipulacao simbdlica, que acaba pendendo
para ambos os lados na legitimacdo da memdria coletiva. No caso da sufragista serve
tanto para legitimacdo do discurso feminista, ou como no caso de Shirrako, para validar
valores reacionarios. Ou, no exemplo dos discursos negros validar a luta antirracista
ridicularizando confederados, valores pseudocientificos de eugenia, ou tacar fogo em
racistas mesmo que o0 jogo garanta a inclusao do discurso de grupos tidos como minorias.

Aos indios também é oferecido grande espaco, ndo s pela extensa narrativa
principal que Ihes é dedicada, mas como também por missdes secundarias e também
documentos diversos mostrando o papel inclusivo dos nativos norte-americanos na
narrativa do jogo. A premissa narrativa do jogo foi de representar os indios ndo como
individuos passivos aos processos que, tal como a modernizagdo, aconteciam ao seu
redor. Da mesma forma também é dedicado tanto na narrativa principal, como secundaéria,
e também através de documentos textuais e subtextuais, extensa representatividade aos
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imigrantes dos Estados Unidos, em especial os latinos e chineses. Apesar de termos nos
debrucado sobre estes temas no processo de pesquisa acreditamos que eles sdo objetos
para pesquisas futuras em outros recortes tematicos que ndo se encaixam na nossa
problemaética e objetivos de pesquisa desse artigo.

Concluséo

O primeiro objetivo dessa pesquisa foi garantir — e também propor — uma
metodologia que néo fosse relegado a metodologias audiovisuais como forma de oferecer
novas abordagens a pesquisadores, principalmente historiadores, sobre como
compreender 0s jogos em seu discurso textual, tanto objetivo, como subjetivo, levando
em conta a complexidade dos jogos como um artefato de cultura material, passivel de
mudanca de acordo com o uso e tempo de producdo e artefato de carater processual, fruto
das decisdes de liberdade ou restricdes de comportamentos através de regras e modelos
computacionais.

Todos esses discursos emitem ndo s6 a vontade desses grupos em serem
representados numa midia cultural, mas também a luta pela validacéo de seus discursos e
memorias coletivas, e que levando em consideracgdo a juncao entre 0 tempo em que 0 jogo
foi produzido e a mediacdo do jogador conseguem emitir discursos politicos, valores
culturais, econémicos e artisticos. Apés a analise dos discursos que o jogo emite sobre 0s
grupos jé citados, foi possivel evidenciar como as narrativas foram modeladas dentro do
seu tempo e contexto de producdo. Grande parte do discurso politico, social e histérico
dos grupos citados nessa pesquisa foi guiado pelas diversas lutas por representatividade,
e sao sustentados pelos documentos que encontramos no jogo. Grupos como as mulheres
e negros que ha muito tém seus discursos suprimidos na cultura de massa, ou entdo
relegados a papé€is secundarios ou passivos, agora conseguiram impor de maneira
intensiva suas historias. E preciso dizer que essa representatividade n&o surgiu do acaso,
e € fruto ndo s6 das emergéncias culturais do século XXI, mas sobretudo das conquistas,
de intensas lutas por representacédo e legitimacdo da memoria coletiva pelos grupos que
encontramos na nossa pesquisa.

Nesse sentido o objetivo também foi mostrar as midias como produtos de
fabricacdo e uso no tempo presente, e como seriam responsaveis por debilitar o passado
e a consciéncia historica fragmentada pela relacdo do passado retratado e o tempo
presente, sendo o de producdo e o de uso pelo jogador. Nosso papel enguanto
historiadores é analisar como as representacdes histdricas contidas tanto no discurso
textual como processual do jogo passam a modelar a viséo que temos sobre 0 nosso
periodo e sociedade em nosso contexto historico presente.

Ainda é preciso comentar que 0s jogos sao estudados ha pouco tempo e pouco ou
nenhum ferramental de analise estd consolidado. Nossa pesquisa visou servir como um
fragmento de contribuicdo para a consolidagdo dos estudos de jogos, oferecendo uma
formula metodoldgica. Por fim é preciso demonstrar que 0s jogos ainda podem e devem
ser usados como objeto de estudo tanto pelos historiadores, ao analisa-los como um
produto do seu tempo de producdo e uso, como por outras areas, capazes de estudarem
ndo apenas o ato em si de se jogar, 0s signos e simbolos contidos nos textos dos jogos,
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assim como 0s anacronismos que permeiam os discursos textuais e subtextuais dos grupos
aqui mencionados.
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