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Resumo

A dissertacdo propde-se a investigar de que forma ¢ a contruida a imagem dos norte-
americanos, dos seus aliados e inimigos nos videojogos de guerra, especificamente na trilogia
Call of Duty: Modern Warfare (2007-2011). Através de uma andlise critica das trés narrativas,
averigudmos que a imagem dos Estados Unidos da América foi construida de forma a ser
enaltecida e colocada num patamar de exceléncia, enquanto o outro ¢ denegrido e vilificado.
Esta exceléncia é alcancada através de um conceito denominado excecionalismo norte-
americano, que tem como finalidade alavancar os Estados Unidos da América mediante a sua
constru¢do enquanto uma entidade messianica e vitimizada. Inerente ao conceito de
excecionalismo norte-americano esta a vilificagdo do outro, que tem como objetivo reduzir os
inimigos dos Estados Unidos da América, normalmente os russos e os muculmanos, a entidades
demoniacas e vis. Por seu lado, os aliados obtém um papel secundario, servindo somente para
afirmarem e potenciarem o papel de personagem principal dos Estados Unidos da América.
Esta investigacdo apresenta um contributo para o estudo dos videojogos e para entender de que

forma estes servem como um novo meio de propaganda cultural.

Palavras-chave: Videojogos, Ideologia, Imperialismo, Nacionalismo, Soft Power






Abstract

This dissertation aims to investigate how the image of Americans, their allies, and their enemies
is constructed in war video games, specifically in the Call of Duty: Modern Warfare trilogy
(2007-2011). Through a critical analysis of the three narratives, it was found that the image of
the United States of America is constructed in a way that glorifies the nation and places it on a
pedestal of excellence. This excellence is achieved through a concept known as American
exceptionalism, whose purpose is to elevate the United States of America by constructing it as
a messianic and victimized entity. Inherent to the concept of American exceptionalism is the
vilification of the Other, which seeks to reduce the enemies of the United States of America -
typically Russians and Muslims- to demonic and despicable entities. In turn, allied forces are
assigned a secondary role, serving merely to affirm and reinforce the United States of America
as the central protagonist. The present study contributes to the field of video game studies by
enhancing the understanding of how videogames function as a new medium of cultural

propaganda.

Keywords: Videogames, Ideology, Imperialism, Nationalism, Soft Power
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CAPITULO 1

Introducao

Outrora uma area de estudo ignorada pela academia, os videojogos t€ém vindo a ganhar
preponderancia no meio académico atendendo a relevancia que estes t€ém vindo a ganhar nos
ultimos anos. Antes do apogeu dos videojogos, estes eram praticamente ignorados pela
academia e, por consequéncia, havia uma falta de estudos mais aprofundados sobre o tema.
Mavridou e Sloan (2013) defendem que esta falta de interesse académico sobre os videojogos
e a sua industria incide na ideia de que estes objetos sdo vindouros de uma cultura popular e
que ndo passam de uma forma baixa de cultura. Contudo, esta ideia preconcebida, ainda que
partilhada por muitos, ndo tem impedido o crescimento de interesse por parte do meio
académico e, consequentemente, um maior repertorio de artigos, estudos e trabalhos que
incidem sobre o tema.

De acordo com Clement (2025), existem cerca de 2,7 bilides de jogadores de videojogos
em redor do mundo, em qualquer tipo de dispositivo digital que o permita. Dado o nimero aqui
apresentado, torna-se evidente a importincia e a influéncia, quer seja positiva ou negativa,
direta ou indireta, que os videojogos tém na vida dos cidaddos. Posto isto, existe a necessidade
de haver um estudo exaustivo sobre os mesmos e as areas que neles se incluem.

Diversos estudos tém vindo a ser feitos em que o objeto sdo os videojogos. Muitos deles
focam-se na relagao entre educacado e videojogos (Gee, 2003; Gee 2005a; Gee 2005b), enquanto
outros se focam no design dos videojogos enquanto meio de recrutamento, nos lucros da
industria dos videojogos ou no potencial ativismo e/ou resisténcia promovidos por estes (Corner
& Parry, 2016). Temas como ideologia, propaganda e soft power presente nos videojogos tém
vindo a ser abordados de forma incrementada nos ultimos anos. Tal deve-se ao facto de a cultura
popular ser um meio eficaz para a propagagao de material de caracter ideologico. Posto isto, ¢
notdria a forma como certos tipos de videojogos, principalmente os de cariz militar, incluem
dentro do seu sistema digital propaganda e/ou soft power, geralmente em favor dos Estados

Unidos da América.



Videojogos como Call of Duty, Battlefield, Medal of Honor, America’s Army entre outros,
todos de cariz militar, t€m impregnado no seu design e narrativa elementos propagandisticos e
soft power pro-Estados Unidos da América, uns de forma mais aberta do que outros. Este tipo
de videojogos de indole militar tende a favorecer uns em detrimento de outros. Por norma, os
Estados Unidos da América, ou menos frequentemente, forgas ocidentais, sao caracterizados de
forma benéfica enquanto salvadores do mundo, a for¢a libertadora que se salva tanto a ela
propria de invasores malvados, como outros paises que nao se conseguem defender. Sao,
fundamentalmente, os “bons” que lutam pela liberdade, honra e dignidade. Enquanto o outro &,
de forma manipulada e falaciosa, construido como extremista e insurgente, que nao tem ideais
definidos, pretendendo, somente, destruir e matar. Ou seja, o outro € o “mau”.

Posto isto, este trabalho focar-se-a na representacdo dos Estados Unidos da América nos
videojogos de indole militar, em especifico na saga Call of Duty: Modern Warfare (2007-2011).
Como a constru¢do da identidade ¢ sempre feita mediante o outro, também estara em foco a
constru¢do e representacdo deste, tanto aliados como inimigos, ou talvez estard mais correto
apelidar este processo de esvaziamento do outro. Serd, entdo, fulcral percebermos de que forma
a saga Call of Duty: Modern Warfare forga o soft power e de que forma ¢ construida a imagem
dos Estados Unidos da América, dos seus inimigos e aliados, sendo estas as questdes de partida.
Os objetivos serdo analisar de que forma o soft power € exposto na saga e analisar de que forma
sdo construidos o herdi americano, o seu aliado € o seu inimigo € como estas representacoes
estereotipadas acabam por idealizar e refor¢ar os Estados Unidos da América como uma
poténcia moral e libertadora.

No primeiro capitulo encontra-se a introdu¢do, no qual foi feita uma breve explicacdo do

tema, as questdes e os objetivos do trabalho.



O segundo capitulo serd dedicado a revisdo de literatura sobre o tema. No subcapitulo 2.1,
sera feita uma breve explicacdo do que ¢ a propaganda e o soft power, fazendo mengao de uma
figura importante que tratou do tema, Joseph Nye (1990; 2004; 2008). Tragando de que forma
o soft power se distingue do hard power, € de como o primeiro se apodera da cultura. No
subcapitulo 2.2 serd abordado a utiliza¢do da cultura como arma ideologica. Neste subcapitulo
sera abordado de que forma os norte-americanos tém usado os media para seu proprio beneficio,
construindo uma visao idealizada de si mesmos, tanto para os cidadaos norte-americanos, como
para o resto do mundo. Sera, ainda, feita uma breve anélise do filme Rocky 4, de modo a
entendermos de que forma a construcao idealizada do norte-americano ¢ feita em oposigao a
constru¢do do russo mecanico. Por fim, o Gltimo subcapitulo da revisdo da literatura, o 2.3,
incidirda nos videojogos como ferramentas ideoldgicas e em como as industrias de
entretenimento se imiscuiram com as forgas armadas, cunhando o termo militainment,
explorado por Stahl (2010) (Corner & Parry, 2016). Sera esclarecido como estes videojogos
acabam por esbater a barreira entre a guerra real e virtual, como incentivam o apoio a investidas
militares e de que maneira € construida a imagem do norte-americano e do seu excecionalismo
em detrimento do outro.

O capitulo trés ficard encarregue do enquadramento metodoldgico, no qual ¢ mencionado
que a escolha da metodologia, devido a natureza do objeto de estudo, recaird na qualitativa, na
qual serd feita uma andlise semidtica e critica do contetido. No subcapitulo 3.1 abordar-se-a o
objeto de estudo em si, sendo este a saga Modern Warfare, falando um bocado do videojogo,
bem como sobre o porqué da escolha recair nesta saga. Ser4, ainda, explicado com maior detalhe
sobre como serd feita a analise do contetido, na qual o contacto direto com o videojogo ¢
essencial. No subcapitulo 3.2 ¢ feito um breve esclarecimento sobre o uso justo do contetdo
proporcionado pelo videojogo e a ndo manipulacdo do mesmo, estando esta dissertagdo dentro
de todas as conformidades legais.

No capitulo quatro serd, entdo, feita a analise da saga Modern Warfare. No subcapitulo 4.1,
¢ explicada a razdo pela qual os cenarios da Segunda Guerra Mundial foram substituidos por
conflitos e cendrios de guerra mais modernos. No subcapitulo 4.2, serd desconstruida, através
da analise da narrativa, a forma como a saga Modern Warfare vilifica o outro, nomeadamente
0s russos € os mugulmanos. E, por fim, no subcapitulo 4.3, sera analisado o excecionalismo

norte-americano fazendo especial mencao da vitimizagdo e do messianismo.






CAPITULO 2

Revisao da Literatura

2.1. Propaganda e soft power
Este subcapitulo ir4 consistir na necessaria explicagdo sobre dois conceitos essenciais ao tema
desta dissertacdo, a propaganda e o soft power. O segundo elemento diretamente correlacionado
com o primeiro sdo necessarios de serem explicados, uma vez que ambos tiverem um papel
nuclear na constru¢ao daquilo que podemos chamar de ideal americano e na boa representagao
do pais, ou tentativa, tanto para a propria sociedade norte-americana, como para o resto do
mundo, bem como na ardilosa representacao dos seus inimigos, sendo o cabecilha a Russia.
Para compreendermos como os Estados Unidos da América tém utilizado a propaganda a
seu favor, ¢ necessario esclarecer o significado e proposito da palavra propaganda. Como indica
Goodfriend (1971), o objetivo da propaganda ¢ influenciar e moldar o pensamento dos
cidaddos, que poderdo ser objetivamente hostis a corrente de pensamento propagada,
favorecendo e beneficiando a entidade emissora da mensagem. Posto isto, existem duas
correntes de propaganda, hard propaganda e soft propaganda. Como o nome indica, hard
propaganda, fazendo a tradugdo para propaganda dura, consiste ndo na tentativa de tornar algo
credivel e fazer vencer pela persuasdo, mas sim na instilacdo de medo de modo a fortalecer o
controlo social e a conformidade para com a entidade promotora, contudo, € pouco eficiente no
que respeita a mudancgas de atitudes nos cidadaos (Huang, 2015, 2018; Weeden, 1999, como
citado em Mattingly & Yao, 2022). Por outro lado, soft propaganda, ou propaganda suave,
pretende, através da arte e do entretenimento, como por exemplo, o cinema, manipular as
massas, fazendo menc¢ao de mensagens crediveis, e, consequentemente, ter efeitos duradouros
na politica (Mattingly & Yao, 2022). E, no entanto, pouco claro se este tipo de propaganda ¢
credivel o suficiente para cumprir com o seu objetivo, ou seja, a persuasdo dos cidadaos e

mudanga de atitudes e comportamentos de cariz politico (Mattingly e Yao, 2022).



No inicio dos anos 90, do século, XX, Joseph Nye introduziu o conceito de soft power
(Solomon, 2014). Nye (2004) compara duas formas de exercer poder perante terceiros, hard
power e soft power. O poder militar e econdémico sdo dois exemplos pertencentes ao hard power
e que podem, através de ameagas e/ou incentivos, ser utilizados para induzir uma alteragdo na
posicao politica de terceiros (Nye, 2004). Outrora, a hegemonia e o poderio militar seriam os
fatores mais importantes que qualificariam uma na¢do como detentora de um grande poder,
contudo, esta definicao de poder, nos dias de hoje, pode considerar-se obsoleta, uma vez que a
tecnologia, a educagdo e o crescimento econémico tornaram-se elementos mais significativos
e importantes quando se fala de poder internacional, em simultaneo, a geografia, a populagao e
as matérias-primas ocupam uma posicdo menos importante (Nye, 1990). Em oposigdo,
posiciona-se o soft power, sendo uma forma indireta de exercer poder, um pais pode conseguir
alcancar os seus objetivos na politica mundial, pois, outras na¢des quererdo seguir o seu
exemplo, admirando os seus valores e, inclusivamente, imitando a sua imagem, com o objetivo
de alcancar um estatuto semelhante (Nye, 1990; Nye, 2004). Nye (1990) indica que os lideres
politicos e filésofos tém consciéncia de que a capacidade de construir ideias atrativas e/ou a
habilidade de estabelecer uma agenda politica, que determina a estrutura do debate no seio da
sociedade, sao duas formas de poder essenciais que sao capazes de moldar as preferéncias dos
outros. Posto isto, ¢ cada vez mais importante atrair o outro instaurando uma agenda politica
atrativa e persuasiva (Nye, 2004). Soft power tem a tendéncia de se “ocultar” e estabelecer uma
corrente de preferéncias através de recursos de poder que Nye considera intangiveis, tal como
uma cultura atrativa para as massas, a ideologia e, por fim as instituicdes (Nye 1990; Nye,
2004). Se um Estado for capaz de ludibriar terceiros fazendo parecer que o seu poder € legitimo
encontrara menos resisténcia as suas vontades; se a sua cultura e ideologia forem atrativas, mais
facilmente atraird o outro; se conseguir criar uma conduta internacional, menor serd a
probabilidade de ter de mudar; por fim, se conseguir apoiar instituicdes que permitam a
limitagdo de outros Estados na medida que sigam as diretrizes do Estado dominante, a utilizagao
de hard power e de meios coercivos podera ser rejeitada (Nye, 1990). Um Estado podera
considerar-se hegemonico quando reivindicar para si proprio, e de forma fidedigna, o papel de
motor que fomenta a expansdo mundial do poder conjunto da sua classe dominadora em
detrimento de outros Estados e de classes que se encontram subjugadas (Arrighi, 1993, como
citado em Garcia, 2010). O soft power ndo s6 serve para enaltecer as virtudes do emissor por
de tras da mensagem, como, também, denegrir, ou a tentativa de denegrir, a imagem do outro,

do inimigo, perante a nagao e, se possivel, uma audiéncia maior.



Este tipo de poder manifesta-se, maioritariamente, a partir dos nossos valores enquanto
sociedade, e estes valores sdo expressos na cultura, nas normas que sao seguidas dentro de um
determinado pais e da forma como estes paises se comportam internacionalmente (Nye, 1990).
Valores como a democracia, a liberdade, entre outros, enraizados na cultura popular norte-
americana, na academia e na politica externa catapulta e contribui para o aumento e, posterior,
manutengdo do poderio norte-americano em diversas areas (Nye, 2004).

Contudo, ¢ imperativo mencionar que apesar de o termo soft power ter sido cunhado no
inicio dos anos 90, a sua historia ¢ um pouco mais antiga, sendo utilizada, por exemplo, no
periodo do pos-guerra, pela Unido Soviética, pela Franga, ap6s a sua derrota na Guerra Franco-
Prussiana, pela Alemanha Nazi, com os filmes Leni Riefenstahl e pela Italia, esta Gltima através
da Sociedade Dante Alighieri. (Nye, 1990; Nye, 2008; Zamorano, 2016). Nao obstante o seu
uso por entidades totalitarias, o soft power ¢ uma ferramenta essencial usada com regularidade
por governos democraticos (Nye, 2008).

Sendo a influéncia uma parte constituinte do soft power, este nao se resume exclusivamente
a ela (Nye, 2008). Soft power estende-se para além da persuasao e da habilidade de mover as
pessoas através de argumentos, sendo, em simultineo, a habilidade de seduzir e atrair o outro,
ou seja, o soft power € um poder atrativo (Nye, 2008). Contudo, ¢ imperativo perceber se essa
atragdo se traduz em resultados desejados, e, para isto, ¢ necessario os casos serem estudados
individualmente (Nye, 2008).

Apesar de o nome indicar que o poder ¢ exercido de forma suave, existe uma corrente de
pensamento que argumenta que o soff power ndo € assim tao suave como o nome indica. Como
argumenta Mattern (2005), o soft power tem a sua génese no hard power, pois, o hard power
tem o objetivo de coagir os individuos, deste modo, quando a atragdo, exercida pelo soft power,
repousa sobre a coercdo, a distingdo entre formas de poder suaves ou duras torna-se inviavel.

Posto isto, no proximo subcapitulo sera abordado a forma como os norte-americanos fazem

propaganda através da cultura.



2.2. Os norte-americanos e a utiliza¢iao da cultura como propaganda

E preciso, de modo a entender o tema proposto, perceber de que forma os Estados Unidos da
América tém vindo a ser representados ao longo dos anos nos média originarios do proprio pais
e perceber de que forma € que estes contribuiram para a construcdo idealizada de uma América
do Norte, dos seus valores e da sua sociedade.

Como ja foi mencionado, anteriormente, ndo raras foram as vezes que os Estados Unidos
da América fizeram uso, para seu proprio beneficio, de objetos culturais, como videojogos,
cinema, literatura, entre outros, com a ambi¢cdo de manipular e/ou distorcer a realidade de
determinados momentos ¢ até entidades, como os proprios Estados Unidos da América, os seus
inimigos e aliados.

A imagem que um pais tem de si € o resultado de um processo de absor¢ao de informagao
e conhecimento de elementos observaveis e/ou abstratos a acerca desse pais (Hahm et al., 2025).
Os elementos observaveis de um determinado pais s@o, por exemplo, a populagdo, a economia,
os lugares histoéricos, o tamanho, as for¢as armadas entre outros; enquanto os elementos
abstratos referem-se ao estatuto global de um pais, a cultura, os valores sociais, a politica
externa e interna, o sistema de educacdo e os produtos culturais, como o cinema, musica,
literatura, entre outros (Hahm et al., 2025).

McEvoy-Levy (2015) argumenta que a cultura que os jovens consomem reflete o que os
mesmos sabem sobre paz e guerra, e que utilizam, adaptam e transformam os diferentes tipos
de media que consomem, inspirando-se nos mesmos para expressarem a sua opiniao politica.
A cultura americana ¢ relativamente pouco dispendiosa e uma ttil ferramenta de soft power

(Nye, 1990)



Como indicam Hahm, et al. (2025), a imagem nacional de uma superpoténcia ¢ influenciada
pelos elementos observaveis dessa nacdo, ou seja, pelo hard power exercido. Dado que os
Estados Unidos da América ¢ um dos paises mais poderosos do mundo, foi criada uma imagem
baseada no seu hard power € no consequente estatuto global, o que gerou uma onda de interesse
e de atracao por parte de sociedades de outros paises (Hahm et al., 2025). Consequentemente,
filmes e séries norte-americanos, consumidos nao sé pelo publico interno, como também pelo
externo, retratam o pais e tudo o que nele esta incluido, como os estilos de vida, os valores
culturais, as instituigdes politicas, o sistema judicial e educacional, de uma forma atrativa
(Hahm et al., 2025). Nye (1990) argumenta que a cultura popular americana, incorporada em
alguns produtos, tem o poder da atragdo, sendo, consequentemente, difundida com facilidade,
e, gracas a isto, vemos individuos que nunca estiveram em territorio norte-americano com
casacos de equipas de 14 provenientes ou, por exemplo, séries e filmes norte-americanos serem
transmitidos em territorios que nao simpatizam com o local de origem desses “produtos”, o que
proporciona um interesse e fascinio acrescido dos locais pelo outro, que neste caso sdo os
Estados Unidos da América.

Muitos destes produtos culturais, principalmente o cinema de Hollywood, promulga, a ideia
do excecionalismo norte-americano, que, segundo Park e Schwarz (2005), trata como objeto de
desejo os conceitos de liberdade e de democracia e os restringe a sua propriedade. O
excecionalismo norte-americano nao se trata somente de uma ideia de distingao em relagao aos
outros, trata sim da concecdo de que os Estados Unidos da América sdo unicos gragas a sua
superioridade (Byers, 2001; Lipset 1996, como citado em Szpunar, 2013). Trata também de
reafirmar ao povo americano e, considerando que podemos alargar a amostra, a outros povos,
que os Estados Unidos da América sao fundamentalmente bons e que liderardo o mundo (Cha,

2015). No entanto, este conceito nao ¢ sendo dubio.



Como indica Dittmer (2011), Jewett e Lawrence (2003) introduzem o conceito de
“monomito americano” como pertencente a ideia de excecionalismo americano, presente nos
filmes ocidentais de super-herois e outros géneros. Nestas tramas modernas de super-herois,
comunidades e sociedades frageis e indefesas sdo salvas pela figura do her6i que ndo pretende
ser integrado nessa mesma comunidade, tal e qual como um Deus em relagdo a raca humana
(Jewett & Lawrence, 2003). Nas historias em que o “monomito americano” esta presente, as
instituigdes democraticas e a utilizacao da lei para combater entidades maléficas acabam por
ndo ser suficientes e falharem, sendo necessario algo/alguém suficientemente “forte e corajoso”
para suplantar as vias legais e capitular sobre o mal (Jewett & Lawrence, 2003).
Consequentemente, a violéncia americana exercida sobre as Filipinas, a Coreia, o Japao, o
Vietname, o Nicaragua, o Afeganistao e o Iraque ¢ descartada, enquanto a violéncia colonial
belga no Congo e a francesa na Argélia ¢ vista exatamente como €, ou seja, violéncia (Park &
Schwarz, 2005). Posto isto, como ¢ exposto por Dittmer (2011), a nivel internacional, os
militares e agentes dos Estados Unidos da América comportam-se de forma descontrolada e
disruptiva, indiferentes as leis internacionais e a entidades internacionais como as Nacdes
Unidas. Nao obstante, tal como ¢ descrito por Jewett e Lawrence (2003), o super-heréi, que
neste contexto pode ser interpretado como os Estados Unidos da América, transcende a
perfeicdo moral com uma capacidade admiravel para a concretizagdo daquilo a que se propde,
de forma eficaz.

Contudo, Hollywood ndo se foca somente na representacdo, construida de forma diligente,
dos Estados Unidos da América como um pais superior aos outros em qualquer tipo de atributos,
tratando de representar, simultaneamente, o outro, normalmente a Russia (ou a Unido Soviética)
e alguns paises do médio oriente. Como indicam Steuter e Wills (2010), certas metaforas
racistas e xenofobas, que tém influéncia na nossa perce¢@o, na nossa experiéncia € na maneira
como agimos, sao construidas e disseminadas por varios atores, como por exemplo, 0s novos e
velhos media, politicos, militares, lideres religiosos, entre outros, € criam um perigoso mundo

que tem como alicerce a divisdo entre os seres-humanos.
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Como ¢ exposto por Al-Rawi (2014), o toépico do Isldo e dos mugulmanos no ocidente ¢
retratado pela industria cinematografica americana ha muito tempo. Esta representagao esta, no
entanto, longe de ser positiva, retratando os mugulmanos como os vildes por exceléncia
(Shaheen, 2015). Este esteredtipo, que ja estava enraizado na cultura norte-americana, veio a
acentuar-se categoricamente com os ataques de 11 de Setembro, de 2001 (Shaheen, 2015).
Como indica Payne (2014), ap6s o 11 de Setembro, a industria cultural esfor¢ou-se para
produzir conteudo de entretenimento militar e nacionalista, que promoviam a imagem militar
dos Estados Unidos da América de uma forma redentora em relagao ao outro, também apelidado
de militainment. Consequentemente, esta tragédia motivou um maior sentimento anti-islamico,
cobrindo qualquer mugulmano com o manto do preconceito e do medo (Al-Rawi, 2014;
Shaheen, 2015).

Com a sua dicotomia entre Estados Unidos da América e Unido Soviética, e a imagética e
simbolos que a expde, o filme Rocky 4 ¢ um excelente exemplo do que foi aqui exposto. Rocky
4 estreou nos cinemas em 1985, perto do fim da Guerra Fria, quando Mikhail Gorbachev tomou
posse da lideranga de seu pais, tornando-se rapidamente um exemplo daquilo que constitui o
sonho americano e o ideal de que gragas ao nosso esfor¢o tudo aquilo que desejamos tornar-se-

a realidade (Dautbasic, 2022).
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O filme em questdo gira em torno de um combate de boxe protagonizado pelo pugilista
Rocky Balboa, norte-americano, ¢ o seu rival, Ivan Drago, soviético no qual o seu governo
depositou um enorme investimento monetério (Dautbasi¢, 2022). O confronto ¢ marcado apds
Drago ter matado o norte-americano Apollo Creed num combate de boxe, e, consequentemente,
Rocky aceita o desafio do soviético para combater no seu pais (Saravia, 2020). Neste caso, o
herdi Rocky Balboa nao lutard por amor ou por fortuna, tornar-se-a num soldado que participa
numa guerra cultural pela sobrevivéncia de uma democracia liberal e pelo modo de vida
americano (Saravia, 2020). Como indica Saravia (2020), o filme é composto por dicotomias
que posicionam os Estados Unidos da América como os “bons” e, por oposi¢cdo, a Unido
Soviética como os “maus”. Neste filme, Ivan Drago ¢ caracterizado como o orgulho nacional e
o simbolo de poder da Unido Soviética, apatico e invencivel, enquanto Rocky Balboa ¢ um
imigrante que lutou e deu o seu melhor para chegar ao topo do seu desporto, ndo perdendo a
humildade, que treina na floresta, na neve, corre pelas montanhas e utiliza troncos de madeira
e pedras na sua preparacdo para o combate (Dautbasi¢, 2022). Enquanto Ivan Drago utiliza a
tecnologia para a sua preparagao e treino, Rocky Balboa tem um procedimento mais rudimentar,
utilizando a natureza e tornando as desvantagens em vantagens (Yiiksel, 2018). Este ¢ um
exemplo do contraste entre ambos os lados que promove a disseminagdo de estere6tipos, o lado
norte-americano de espirito selvagem e apaixonado, e o lado soviético robotico, frio e apatico
(Dautbasic, 2022).

Contudo, o inimigo ndo tem necessariamente de ser mugulmano ou russo, o inimigo € o
inimigo, e esta indefinicdo permite a ndo conclusdo da guerra ao terror, ndo se tratando de uma
guerra, mas sim de um movimento que permite o aumento do poderio norte-americano (Sontag,
2002, como citado em Steuter & Wills, 2010).

De seguida, iremos observar de que forma os videojogos podem ser utilizados a favor de

determinadas ideologias.
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2.3. Os videojogos como ferramentas ideoldgicas

A acompanhar o crescimento social, cultural e econémico dos videojogos, houve, também, um
crescimento do interesse académico, ndo apenas de uma area, mas de varias (Robinson, 2012).
Posto isto, ha uma divergéncia quanto a posi¢do dos videojogos na academia, visto que alguns
académicos defendem o estudo dos videojogos enquanto algo pluridisciplinar, enquanto outros
argumentam que o estudo dos videojogos se deveria desenvolver como sua propria disciplina
(Wolf and Perron, 2003; Aarseth, 2001; Bogost, 2006b, como citado em Robinson, 2012). Nao
obstante o crescimento de popularidade da industria dos videojogos, em tempos, a comunidade
académica ndo dava a devida atengdo aos objetos dela provenientes. Talvez, como indicam
Mavridou e Sloan (2013), por serem vindouros de uma cultura considerada popular, ou seja,
entendidos como uma baixa forma de cultura. Consequentemente, a quantidade de artigos e
trabalhos académicos que versavam sobre o tema dos videojogos e das questdes ideologicas
inerentes a0s mesmos era escassa.

A proxima relacdo entre as for¢as armadas e a industria do entretenimento, que levou a
imiscui¢do de uma na outra, acabou por gerar diversos termos, estando, entre eles, o
militainment, conceito explorado por Stahl (2010) (Corner & Parry, 2016). O trabalho de Stahl,
foca-se em como a industria do entretenimento militar recruta audiéncias enquanto cidadaos
que sdo soldados virtuais, invadindo o espago doméstico a0 mesmo tempo que promove o
prazer da militarizagdo da cultura popular, encorajando o esbatimento da barreira que separa a
guerra real da virtual (Corner & Parry, 2016). O videojogo Kuma/War, langado em 2004, ¢ um
bom exemplo do esbatimento desta barreira do virtual e do real, recebendo regularmente
atualizagdes que permite a imersao dos jogadores em cenarios de guerra reais no conforto de
suas casas (Godfrey, 2021).

Os estudos académicos vao variando nas suas abordagens, uns focando-se no design dos
videojogos como ferramentas de recrutamento, outros no prazer promovido pela guerra, nos
lucros obtidos pela industria que produz os videojogos ¢ do armamento ou na potencial
resisténcia e ativismo que os videojogos promovem (Corner & Parry, 2016). Robinson (2012)
defende que ¢ necessario tomar em especial consideracdo o argumento de Ian Bogost de que os
videojogos sdo persuasivos de uma forma unica, pois estes permitem a utilizagdo de processos
que podem ser utilizados para argumentar sobre a natureza da vida social e politica, desafiando
certas ideias preconcebidas que os jogadores tém sobre o mundo que os rodeia. No entanto, esta
caracteristica persuasiva dos videojogos ndo serve somente para questionar certas posi¢des mais

dominantes, podendo funcionar a favor destas como forma de as reafirmar (Robinson, 2012).
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Os videojogos tém, cada vez mais, um poder significativo quer seja politico, cultural ou
militar (Robinson, 2019). De acordo com Robinson (2019), os videojogos sdo pertencentes a
uma cultura popular mais abrangente que ¢ capaz de estruturar percecdes de um determinado
conflito e aumentar a tolerancia e o apoio para com investidas militares. Através da confluéncia
entre as industrias de entretenimento, mais propriamente a industria de videojogos, as forcas
armadas, centros de investigacdo académica e institui¢des estatais, a vasta producdo e
disseminacdo de videojogos de cariz militar e a propria introducao das forgas armadas na
produgdo desses videojogos, implica que os videojogos t€ém sido um dos motores mais
importantes na angariacdo de apoio para a militarizagdo (Godfrey, 2021; Robinson, 2012).
Como indica Godfrey (2021), a amalgama destas entidades presentes no processo de producao
permite que a ideologia militar seja ja enraizada e intrinseca neste tipo de videojogos e formas
semelhantes de cultura. Consequentemente, esta normaliza¢do da militarizagdo e o seu apoio
podera culminar numa sociedade em permanente estado de guerra (Power, 2007; Crogan, 2003,
como citado em Robinson, 2012). Hank Keirsey, um aposentado Coronel do exército dos
Estados Unidos da América, serviu como conselheiro durante a producao do videojogo Call of
Duty 4: Modern Warfare, ao principio um bocado relutante, contudo, a sua opinido muda,
acabando por defender que os videojogos podem ensinar as geragdes mais novas sobre os atos

herdicos e os sacrificios levados a cabo pelas forgas militares (Payne, 2012).
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Contudo, estes atos heroicos e estes sacrificios mencionados por este Coronel podem ser
manipulados com a finalidade de justificarem qualquer tipo de violéncia. Como forma de
exemplificar isto, usaremos o videojogo America’s Army. Como indica Nieborg (2010), este
videojogo tenta justificar a violéncia exercida pelas forgas armadas dos Estados Unidos da
América como um meio para defender a liberdade e a democracia. Este tipo de videojogos serve
como um poderoso veiculo pedagdgico que fornece os seus jogadores de licdes ideologicas,
politicas, raciais e historicas que guiam a hegemonia dos Estados Unidos da América por todo
o mundo (King & Leonard, 2010). O videojogo encarrega-se, ainda, de comunicar que o
exército dos Estados Unidos da América ¢ uma organizagao profissional e €tica, sustentada
pelos seguintes valores: lealdade, dever, respeito, altruismo, honra, integridade e coragem
(Nieborg, 2010). De forma a contextualizar estes valores e retorica institucional e torna-los
explicitos, o videojogo imiscui a jogabilidade e os cenérios de guerra com conteudo ideoldgico
e politico (Nieborg, 2010). Por exemplo, certas agcdes como atos de heroismo virtual, sacrificio,
entre outras, sdo reformuladas introduzindo valores militares como a lealdade, coragem e
altruismo, propagando o ethos norte-americano e legitimando a politica externa norte-
americana (Nieborg, 2010). Godfrey (2021) indica que outra forma de expor a hegemonia dos
Estados Unidos da América ¢ a opgao de sé se poder jogar enquanto soldado norte-americano.
Como o ponto de vista do jogador ¢ através do exército norte-americano, isto significa que,
quer a equipa do jogador esteja a atacar ou, por oposi¢do, a defender, o inimigo nunca sao os
Estados Unidos da América (Nieborg, 2010). Esta restricdo de ndo ser possivel escolher outra
facdo da a impressdao ao jogador de que estd sempre do lado dos “bons”, sendo esse o dos
Estados Unidos da América (Schulzke, 2013a). Como indica Nieborg (2010), o videojogo esta
construido com a finalidade de o jogador se identificar apenas com a perspetiva “correta”, a do
soldado norte-americano.

E importante mencionar que o videojogo America’s Army ndo tem a intengio de esconder
o seu favoritismo ou de se disfar¢ar de uma fonte de informagao neutra (Schulzke, 2013a).
Tratando-se de um tipo de propaganda ndo camuflada, direciona abertamente o jogador para
uma perspetiva pro americana, encorajando os jogadores a glorificarem as forgas armadas

norte-americanas e as suas ac¢oes (Schulzke, 2013a).
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Como ja foi mencionado anteriormente, apdés o 11 de Setembro, houve um enorme
incremento de produtos culturais relacionados com a guerra ao terror, como filmes, séries
televisivas, livros, entre outros (Andersen, 2006; Faludi, 2007; Stahl, 2006, 2010, como citado
em Payne, 2014). De forma pouco surpreendente, o médio oriente tem sido o epicentro favorito
do complexo de entretenimento militar, tendo ai lugar a batalha permanente e perpetuada pelos
Estados Unidos da América ao terrorismo (Sisler, 2008). Os videojogos ndo foram excegio,
sendo que o género que retrata certos tipos de conflito armado, sejam ficcionais ou nao,
colocando os jogadores numa perspetiva de primeira ou terceira pessoa, como Call of Duty ou
Battlefield, foram, e continuam a ser, objetos que proporcionaram bilides de dolares as suas
editoras (Payne, 2014). E, no entanto, imperativo mencionar que estas franquias ndo se focam
somente no conflito entre Estados Unidos da América e paises do médio oriente, podendo as
fagdes variar.

Nestes videojogos, o jogador, na maioria dos casos, incorporando um soldado norte-
americano ou britanico, vé€ o seu pais ser vitima de um ataque por uma forca externa, podendo
este ser um ataque terrorista ou uma invasdo militar, sendo for¢cado a responder de forma
violenta (Jarvis & Robinson, 2019; Schulzke, 2013b). Um tema central do excecionalismo
norte-americano € a vitimizagao do pais, ou seja, os Estados Unidos da América sao atacados e
isto permite uma resposta militar violenta justificada, contudo, ndo abrangida por leis
internacionais (Robinson, 2014). A tragédia do 11 de Setembro criou o ambiente propicio, a
vulnerabilidade dos Estados Unidos da América, para a promocgao justificada de ofensivas
militares com o objetivo de eliminar qualquer tipo de ameaca (Robinson, 2014).

Apesar de podermos seguir diversos soldados durante as missdes oferecidas, a perspetiva
disponivel acaba sempre por ser semelhante, enviesada e limitada, uma vez que os soldados que
seguimos sdo sempre americanos € ou ocidentais (Schulzke, 2013b). Posto isto, esta
possibilidade de alteracdo de personagem nao oferece uma perspetiva diferente, pois, todos os
soldados partilham os mesmos valores e opinides sobre o conflito (Schulzke, 2013b). E
importante mencionar que alguns jogos, como, por exemplo, Call of Duty: Modern Warfare 2,
oferece a perspetiva do inimigo. Contudo, quando temos a possibilidade de jogar através da
perspetiva do inimigo, acabamos sempre por cometer a maior das atrocidades.

Consequentemente, a ideia de um lado correto e bom e de outro mau e terrivel € reforcada.
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Como ja foi mencionado, ¢ comum os Estados Unidos da América serem invadidos por
forcas externas, sendo estas, frequentemente, a Russia, China, a Coreia do Norte, ou, um pais
do médio oriente (Jarvis & Robinson, 2019). Contudo, como indicam Saber ¢ Webber (2016),
Sisler (2008), na sua pesquisa, confirma que a maioria dos videojogos militares produzidos nos
Estados Unidos da América desde os anos 90, em especial apos as guerras no Afeganistao e
Iraque, tém lugar num médio oriente imaginado e anénimo, mas que ¢ identificavel através de
lugares-comuns. Nao obstante os uniformes militares utilizados por estas for¢as invasoras, estas
sdo frequentemente caracterizadas como extremistas, uma amalgama de grupos terroristas e
insurgentes (Sisler, 2008, como citado em Jarvis & Robinson, 2019). Este enquadramento pode
ter sérias consequéncias para certos grupos populacionais e/ou etnias representadas nestes
videojogos, uma vez que pode encorajar a demonizacao dos mesmos, encorajar a validagao de
informacdo sobre terrorismo de forma acritica por parte de quem consome, pois, a sua
representacao €, ndo raras vezes, simplista e erronea, ou fomentar o apoio a repostas imorais ou
ilegais (Schulzke, 2013b).

Enquanto outros paises sdo invadidos ou atacados ocasionalmente, os Estados Unidos da
América, nestes videojogos militares, sdo invadidos e atacados constantemente, conferindo-
lhes um carécter tnico (Robinson, 2014). Estes videojogos nao sé representam os Estados
Unidos da América enquanto vitimas, como também os representam enquanto Unica entidade
capaz de responder e derrotar as forcas que atacam tanto o seu territorio, como aquelas que
atacam o resto do mundo, sendo um bom exemplo desta campanha libertadora o videojogo Call
of Duty: Modern Warfare 3, no qual as tropas norte-americanas t€ém o papel principal na
libertacdo da Europa das maos da Russia (Robinson, 2014). Isto confere um duplo papel aos
Estados Unidos da América, uma entidade que € vitima de uma invasao feita por uma entidade
maléfica, mas que ndo se verga e ¢ capaz de expelir os seus invasores e de libertar outros paises
que, também, se vejam hostilizados.

No préximo capitulo o foco transportar-se-a para o enquadramento metodologico que sera

utilizado.
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CAPITULO 3

Enquadramento metodologico

Como ja foi indicado, a dissertacdo terd como tema a representacao dos Estados Unidos da
América nos videojogos de guerra, neste caso na saga Call of Duty: Modern Warfare (2007-
2011). Devido ao tema proposto, uma analise somente suportada por uma revisdo da literatura
que incide sobre o tema nao seria viavel, uma vez que isso seria apenas a transcri¢do da
interpretagdo de diversos académicos. Contudo, isto ndo significa que ndo serdo utilizados
artigos académicos que versem sobre o tema. Posto isto, consideramos que a metodologia mais
adequada sera a qualitativa, uma vez que serd feita uma andalise semiotica e critica tanto da
campanha como das cutscenes (sequéncias cinematograficas do videojogo, na qual o jogador
ndo tem qualquer agéncia). O método de andlise sera, entdo, uma mistura entre uma analise
qualitativa e artigos académicos ja publicados, de forma a guiarem e suportarem a dissertagao.
Consequentemente, entendemos que uma abordagem quantitativa ndo seria a ideal, pois ndo se
enquadraria com o objeto de estudo da dissertacao.

Este capitulo sera dividido em dois subcapitulos que irdo versar sobre o objeto de estudo e
a respetiva analise metodoldgica, sendo este o primeiro, enquanto o segundo tratara sobre a

questdo do uso justo e da ndo manipulaciao do contetido.

3.1 Objeto de estudo e analise metodologica

Dos mais variados videojogos que poderiamos abordar nesta investigacdo, decidimos optar por
um dos videojogos mais populares dentro do género militar, se ndo o mais popular, Call of
Duty. Esta franquia, no entanto, tem muitos jogos € muitas sagas acopladas, dentro das mais
famosas estdo Modern Warfare e Black Ops, sendo necessario haver a selegdo de um grupo
especifico para o seu estudo. Posto isto, dentro da franquia de videojogos Call of Duty, optamos
por escolher a saga Modern Warfare, composta por trés jogos, que se estendeu de 2007 a 2011.
Existe uma readaptag¢ao da saga Modern Warfare, mais recente, também ela com trés jogos,
que se estendeu de 2019 a 2023, no entanto, ¢ do nosso entendimento que a campanha desta

saga mais recente nao se enquadra de forma ideal ao tema da dissertacao e, como consequéncia,
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o material que se pode retirar desta, pode ndo ser tdo abundante quanto ao do objeto escolhido.
Em adicdo, a campanha do terceiro videojogo da readaptacao de Modern Warfare, devido a
constrangimentos na industria, foi produzido num curto espaco de tempo e acabou por sofrer
algumas consequéncias, como por exemplo a qualidade da mesma ficar aquém das expetativas.

A decisdo de o objeto de analise ser a saga Call of Duty: Modern Warfare, a original, recaiu
no entendimento de que ¢ a que se adequa melhor ao tema proposto. Recaiu, também, numa
familiaridade prévia com o objeto em questdo. Como vimos anteriormente, apds o 11 de
Setembro houve uma explosdo de contetido que representa a guerra ao terror, na qual a saga
Modern Warfare tem o seu lugar reservado. Nesta guerra ao terror houve a necessidade de
enaltecer o lado norte-americano através do excecionalismo e vilificar o outro, o inimigo.
Seguindo o argumento de Schulzke (2013b) esta saga ¢ um otimo caso de estudo das
representacdes de terrorismo, uma vez que € uma franquia muito popular no género do
contraterrorismo, consequentemente, tem um maior alcance do que outros videojogos
pertencentes a0 mesmo género e contribui para os mesmos com diversos mecanismos e fungdes.

A campanha da saga Call of Duty: Modern Warfare inclui diversas frentes de guerra com
varias entidades a protagonizar os conflitos, tal como os Estados Unidos da América, a Russia,
células terroristas e a propria Europa, o que permite uma analise mais transversal € uma analise
da representagdo dos Estados Unidos da América por comparagdo com outras entidades, sejam
elas aliadas e/ou inimigas, nas quais as dindmicas de poder sdo explicitas. A trama destes trés
videojogos consiste na escalada da guerra ao terror, que culmina na Terceira Guerra Mundial,
provocada por uma célula terrorista, na qual o jogador toma parte em diversas operacoes
militares, sendo elas convencionais ou nao, contra forcas militares oficiais, terroristas e/ou

insurgentes (Schulzke, 2013b).
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A andlise metodologica sera feita através do contato direto com os trés videojogos que
completam a saga de Call of Duty: Modern Warfare. A andlise poderia ser feita a partir da
visualizagdo da campanha em sites como o YouTube, contudo, entendemos que, caso
enveredassemos por este caminho, a andlise estaria incompleta, uma vez que nao haveria a
componente pratica inerente aos videojogos e, como indica Aarseth (2003), aquilo que ¢
transmitido através do monitor representa, somente, parte da experiéncia do jogador e ndo o
todo. Aarseth (2003) indica ainda que a melhor forma de adquirir conhecimento e informacgdes
acerca de um videojogo ¢ jogando-o, ndo obstante, esta metodologia pode ser refor¢ada através
do estudo das regras e mecanicas do videojogo em questdo e observando outros individuos a
jogé-lo e/ou lendo as suas reviews. Continuando com o mesmo autor, entendemos que, ao
contrario da literatura e do cinema, apenas observar a agdo que se desenrola no jogo nao coloca
o individuo no lugar da audiéncia. Para colocar o individuo no papel da audiéncia ¢ necessario
que este experiencie o videojogo diretamente e que, de preferéncia, se sinta emergido através
da narrativa e mecanicas do mesmo. Por exemplo, nos videojogos de guerra, se estivermos a
jogar com um comando, este, por vezes, vibra quando disparam contra o jogador ou quando
rebenta uma granada perto do mesmo, atordoando a personagem (Schulzke, 2013b). Estas
vibragdes do comando, ndo sendo o mesmo do que as vibragdes desoladoras de uma granada
ou a sensacdo dos projéteis atingirem o nosso corpo, poderdo transmitir, através da simulagdo
sensorial, uma sensagdo de que estamos no campo de batalha. Outra funcionalidade que estes
videojogos tém, que permitem a imersdo dos jogadores, ¢ o ponto de vista ser em primeira
pessoa, ao invés de ser em terceira, restringido a perspetiva dos jogadores somente a
personagem que estdo a controlar (Schulzke, 2013b). Estamos perante um meio extremamente
interativo, no qual as op¢des e escolhas do jogador, ou seja, a agdo do mesmo, sdo essenciais €
tém importancia no aproveitamento do videojogo bem como no seu desenrolar. Ou seja, ¢ um
meio que mistura som, imagem e interatividade e é essencial haver contato com essa

interatividade de forma a obter as melhores respostas as perguntas de investigacao.
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Finalmente, a andlise recaird na narrativa proporcionada pela saga Modern Warfare (2007-
2011). Sera abordado a narrativa da saga de forma a percebermos de que modo os Estados
Unidos da América sdo representados, principalmente, em contraposi¢do com os seus aliados e
inimigos. Serd dada particular atengdo as dicotomias presentes na narrativa € em como certas
partes do conflito sdo representadas de forma positiva e outras sdo representadas negativamente.
Posto isto, as missdes abordadas serao: Crew Expendable, Davis Family Vacation, No Russian,
Wolverines!, Exodus, Of Their Own Accord, Second Sun, Whiskey Hotel, The Coup, Shock and
Awe, Bag and Drag e Iron Lady. Selecionamos este grupo de missdes, pois, consideramos que
nelas existe uma clara tentativa de denegrir o outro e enaltecer ou vitimizar a outra parte. Serao
ainda analisadas algumas cutscenes de modo complementar.

Vimos, presente no capitulo da revisao de literatura, como os Estados Unidos da América
sdo representados como os herois e os salvadores de um mundo que estd a mercé de entidades
vis que apenas querem causar destrui¢ao e desespero. Outro aspeto fundamental serd entender
as ideologias pertencentes as entidades envolvidas no conflito representado. Tal como ja foi
abordado na revisdo de literatura, as produgdes culturais dos Estados Unidos da América tém
por habito representar os seus inimigos como Estados autoritarios onde impera a repressao e o
medo, enquanto se autorretratam como um pais justo e democratico, moral e militarmente
superior, querendo implementar os seus bons valores ao restante globo. Posto isto, serd dada
especial atencao ao excecionalismo americano que inclui a vilificagdo do outro e a vitimizagao
€ messianismo norte-americanos. Por fim, algumas personagens também serdo abordadas, de
forma a percebermos certos estereotipos que poderdo aludir aos paises/fagoes pelas quais lutam,
tal como sucedeu com Rocky Balboa e o seu rival Ivan Drago.

De seguida o uso justo e a ndo manipulacdo de conteudo serdo o tema principal.

3.2 Uso justo e a ndo manipulacio de conteudo

Visto que esta dissertagdo terd como objeto de analise a saga de videojogos Call of Duty:
Modern Warfare, que tem os direitos de autor detidos pela produtora Activision, entendemos

que sera util fazer um breve esclarecimento sobre o uso justo.
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Por norma, as duas partes envolvidas no conflito sobre os direitos de autores sdo, de um
lado, as empresas dos media de massas que, mediante a imposi¢do de medidas que fortalecem
os seus privilégios sobre os direitos de autor, lutam pelo controlo dos objetos que julgam ser de
sua pertenga, com o objetivo de obter lucro através da sua venda, e do outro, os individuos que
pretendem, tirando inspiragdo desses objetos sob tutela das entidades que detém os seus direitos
de autor, criar novos objetos culturais (Aufderheide & Jaszi, 2011). Posto isto, como sabemos
se o material que estamos a produzir incorre na nao utilizacdo de uso justo de um certo objeto
cultural? De acordo com Aufderheide e Jaszi (2011), existem duas questdes essenciais, ambas
necessitando de serem respondidas de forma afirmativa: a primeira consiste em saber se a obra
que estamos a construir, com base num objeto sob direitos de autor, esta a ser utilizada para um
proposito e para um publico diferente do material original, pois, caso este seja o caso, a
probabilidade de contribuir para o panorama cultural é maior; a segunda tem por base identificar
se a quantidade de material retirado da obra original ¢ apropriado ao propdsito da utilizagdo.
Ora, tanto num caso como no outro ¢ percetivel que isso acontece. Ou seja, a dissertacdo tem
um proposito e publico diferente da obra original e a quantidade de material que retiraremos de
o objeto de estudo serd reduzido. Sendo assim, apesar de a andlise e investigacdo incidirem
sobre uma obra com direitos de autor, sera respeitada a entidade emissora e sera feito o uso
justo do material que a obra fornece, permitindo o comentario critico e a utilizacdo de imagens,
exclusivamente para fins académicos e sem qualquer intencao de comercializagao.

Finalizando, ndo obstante a existéncia de valores politicos e ideologias inerentes a cada um
de nds, € importante frisar que serd feito um esforgo para que esta dissertacao seja desenvolvida
com a maior imparcialidade possivel. Posto isto, ndo existira qualquer tipo de manipulagdo de
contetido com o proposito de alterar o que € exposto pelo videojogo ou para encaixa-lo dentro
de determinadas agendas politicas. Nao havera, também, qualquer tipo de manipula¢do do
videojogo para encaixar o que ¢ oferecido pelo mesmo no que pretendemos defender com esta
dissertacao.

No capitulo seguinte serd, entdo, feita a analise ao objeto, sendo este a saga Call of Duty:

Modern Warfare.
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CAPITULO 4

Analise

4.1 A mudanc¢a de contexto
E de notar que os primeiros videojogos da franquia Call of Duty ndo se situavam nos cenarios
de guerra contemporaneos que os videojogos mais recentes tentam reproduzir, introduzindo-
nos antes aos cenarios catastroficos da Segunda Guerra Mundial. Sendo assim, e como ¢ de
esperar, os inimigos ndo sdo os mesmos dos videojogos mais recentes, embora possam ser
retratados com caracteristicas semelhantes, sendo antes os inimigos dos aliados, por norma, os
alemaes e os japoneses. A franquia acompanhou a Segunda Guerra Mundial durante os trés
primeiros videojogos, contudo, no ano de 2007, a Infinity Ward, com Call of Duty: Modern
Warfare, decidiu abandonar este conflito e introduzir um outro mais moderno e contemporaneo.
Esta alteragdo foi um tiro no escuro e poderia nao ter sido muito bem recebida pelos fas,
contudo, como indica Payne (2012), as reviews de Call of Duty: Modern Warfare foram
geralmente positivas e estavam satisfeitas com a alteracao do cenario de guerra dos campos de
batalha da Segunda Guerra Mundial para zonas de combate modernas. A questdo que aqui
prevalece ¢ a seguinte: por que razao houve esta subita alteragdo nos cenarios € contextos?

Como indica Payne (2012), a decisdo de transportar a franquia de Call of Duty para um
cenario de guerra mais recente, ainda que ficcional, mas baseado em eventos reais, torna o
videojogo mais relevante para os jogadores uma vez que alude a esses mesmos eventos. E entdo
consciente e benéfica a decisdo de transportar as narrativas para uma €poca mais recente,
possibilitando a representagdo de conflitos nos quais os inimigos ja ndo sdo os mesmos que
eram durante a Segunda Guerra Mundial, mas sim aqueles que ja sdo percecionados
comummente como o inimigo. Ou seja, os russos € os muculmanos, devido aos conflitos mais
recentes € em como estes sdo expostos pelos meios de comunicagdo social, como por exemplo,
a Guerra Fria, o 11 de Setembro e as consequéncias terriveis que esta tragédia desencadeou,
como as repostas militares (Robinson, 2014) que deram azo a Guerra do Afeganistao e a Guerra
do Iraque. Existe, entdo, uma necessaria atualizacdo para que os videojogos estejam de acordo
com o status quo do século XXI.

Outro motivo podera ser apelar as emogoes daqueles que conhecem militares que estdo em
servigo noutros paises, de os proprios militares ou daqueles que ja serviram o seu pais, através

da utilizagao de cendarios de guerra ficcionais, mas plausiveis (Gerstmann, 2007; Payne, 2012).
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Como indica Robinson (2012), segundo os autores que abordou, os videojogos sao criados
dentro de um contexto social em que existe uma espécie de luta pelo significado social e
politico, e para o qual contribuem através das mensagens que contém e das dindmicas do proprio
videojogo. Posto isto, embora os videojogos possam ser utilizados de forma a combaterem
certas ideologias dominantes, podem, em simultdneo, favorecer e consolidar o status quo e
reforgar tais ideologias através da persuasdo.

Através da atualizagdo dos conflitos e dos inimigos representados, existe uma tentativa de
reforcar a ideia do excecionalismo norte-americano ¢ dos novos inimigos, ndo s6 dos Estados
Unidos da América, mas de todos. De acordo com King e Leonard (2010), pouco se tem
discutido sobre a proliferacao de videojogos com narrativas de guerra e a sua promogao de
violéncia e da hegemonia global dos Estados Unidos da América, bem como das formas que
uma grande maioria destes tipos de videojogos tende a racializar de forma consistente o outro
e de o reduzir a uma entidade perigosa. Os videojogos sao um poderoso veiculo pedagogico,
fornecendo todos os utilizadores, mas, principalmente, os jovens, de material ideoldgico,
politico, historico e racial que sustentam a hegemonia dos Estados Unidos da América a nivel
global (King e Leonard, 2010).

Posto isto, podemos utilizar, entdo, a premissa exposta por Robinson (2012) que defende
que o videojogo Army of Two coloca o jogador no contexto de conflitos contemporaneos, como
a Guerra do Iraque e do Afeganistdo, reiterando a posi¢do de muitos meios de comunicagao na
altura do 11 de Setembro, para argumentar que 0 mesmo se passa com a franquia Call of Duty:
Modern Warfare. Ou seja, a colocagdo dos jogadores em contextos contemporaneos facilita a
confirmacdo dos esteredtipos e informagdo propagados pelos meios de comunicacdo norte-
americanos, embora uma grande parte dessa informagao tenha sido posta em causa.

Estando a questdo da mudanga de contexto entendida, o préximo subcapitulo versara sobre

a vilificagdo do outro, inerente ao excecionalismo norte-americano, na saga Modern Warfare.

4.2 Vilificacao do outro em Call of Duty: Modern Warfare

Neste subcapitulo, o foco principal sera tentar perceber de que forma a narrativa da saga Modern

Warfare vilifica aquele que € percecionado como o outro.
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Ao examinar as narrativas dos trés jogos, avalidmos que a primeira cutscene do primeiro
videojogo da saga, Modern Warfare, é crucial para entendermos a construgao do outro enquanto
vilao da historia.

Na cutscene em questio, ouvimos duas personagens com sotaque britanico, Captain Price
e Gaz, como se de um briefing se tratasse. E-nos esclarecido que uma guerra civil, entre rebeldes
ultranacionalistas e apoiantes do governo, esta a assolar a Russia e que estd a por em causa
quinze mil bombas nucleares. Apos esta rapida introdugdo ao primeiro inimigo, somos
transportados para o Médio Oriente e é-nos apresentada a personagem Khaled Al-Asad, o
segundo homem mais poderoso do Médio Oriente e detentor dos minerais que poderdo
catapulta-lo para o primeiro lugar, que, segundo os narradores, ja anda a ser vigiado.

E curioso que a partir do momento em que pressionamos o boto para iniciar a campanha
do jogo, somos logo informados de quem sdo os vildes da historia. O videojogo poderia
comegar de qualquer outra forma, por exemplo com a introdugdo das personagens principais,
contudo, foi decidido que a maneira ideal de introduzir a narrativa seria com a apresentacao das
forcas inimigas. De certa forma, esta identificacdo do inimigo condiciona os jogadores a
posicionarem-se do lado oposto as duas facdes apresentadas, sem que estes se tenham de
questionar muito sobre a questdo. Percebemos que nao € preciso dizer muito sobre os principais
antagonistas do videojogo, basta fazer mencao da Russia, de quinze mil bombas nucleares e de
um personagem do Médio Oriente de forma a indicar aos jogadores quem sdo os antagonistas

do videojogo.
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Em Crew Expendable seguimos uma equipa da SAS (Special Air Service) numa missao que
consiste em assaltar um navio estoniano, o Viljakutse, na busca de uma arma nuclear guardada
por ultranacionalistas russos. Quando os soldados abrem o contentor que transporta o engenho
nuclear, Captain Price comenta: “Amm... it’s in Arabic...”. Como o tempo escasseia e ¢
impossivel assegurar o engenho nuclear é-nos dito (a personagem controlada pelo jogador) para
levarmos o manifesto que se encontra em cima do engenho. O facto de os russos e de os
muculmanos serem os detentores de armas nucleares pode ser entendido como uma jogada
estratégica por parte dos produtores do videojogo de conotar estas duas entidades de forma
negativa incitando a memoria histérica dos seus jogadores. Ou seja, as tensdes latentes da guerra
fria, ou a acusagdo de George W. Bush de que o Iraque era detentor de armas nucleares, o que
provocou a sua invasdo. De acordo com Robinson (2019), a literatura sobre os videojogos
produzidos no ocidente argumenta que estes confrontam o jogador com uma clara demarcacao
entre o virtuoso ocidente e os seus inimigos irracionais € tiranicos, geralmente pertencentes ao
eixo do mal de George W. Bush, como o Iraque, o Irdo e a Coreia do Norte, ou entdo
enquadrados com o legado imaginario da Guerra Fria, tal como acontece em Call of Duty:
Modern Warfare, sendo os inimigos ultranacionalistas russos € um Estado ndo identificado do
Meédio Oriente.

Posto isto, podemos entender que a associagdo dos russos e dos mugulmanos a um engenho
nuclear e ou armas quimicas, sendo este um tema indiscutivelmente sensivel no ocidente gragas
aos meios de comunicagdo social, ¢ uma estratégia que permite entdo criar uma divisdo e
vilificar automaticamente um dos lados, os russos e os muculmanos, e, em simultaneo, enaltecer
o outro que o combate. Esta estratégia incita ao jogador um sentimento de repulsa, pois este
coloca automaticamente os detentores dos engenhos nucleares no papel do vildo, ainda que ndo
tenha sido mencionado qual a sua finalidade e proposito. Isto sucede devido a avidez dos meios
de comunicag¢ao social de conotar, neste caso, os russos € os mugulmanos de déspotas e radicais,
o que permite uma facil associacdo de desastre, carnificina e perigo iminente quando sao

associados a dispositivos nucleares.
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Em Call of Duty: Modern Warfare 3 sucede-se uma das missdes mais polémicas da
franquia, intitulada Davis Family Vacation, sendo possivel ndo testemunhar a missao devido a
sua natureza perturbante. A missdo ¢ estritamente cinematica e segue a familia Davis no seu
terceiro dia de férias em Londres. O jogador encarna a personagem do pai Mr. Davis e o seu
ponto de vista ¢ através de uma camara enquanto filma a sua filha, Sarah, e a sua mulher num
passeio a caminho do Big Ben. Sarah esta visivelmente empolgada e feliz para visitar o Big
Ben e corre para junto de um bando de pombos, rindo e girando sobre si. Enquanto isto se
sucede, uma carrinha estaciona a beira do passeio, perto da familia Davis, da qual saem dois
russos com mascaras de gas, ¢ momentos depois, quando Sarah se aproxima do bando de
pombos, explode, matando todos os membros da familia e deixando um rasto de gas quimico a
propagar-se, enquanto se ouvem os gritos da multidao. Apds a missao ¢é-nos apresentada uma
cutscene que nos informa que apds este ataque com gas quimico sucederam-se outros por toda
a Europa, servindo ndo como ataques terroristas, mas antes como ferramenta para enfraquecer
as defesas, de forma a permitir uma invasao por parte da Russia. Contudo, durante a cutscene ¢
possivel ouvir a voz de uma pessoa nao identificada que menciona que este acontecimento € o
maior evento de terror da histéria. Enquanto isto se sucede, ¢-nos apresentado o mapa da Europa
com as capitais afetadas pelos ataques quimicos, estando entre elas Londres, Paris, Berlim,
Copenhaga, Madrid, entre outras. Apds €-nos mostrado 0 mesmo mapa, contudo, desta vez ¢é
destacado a vermelho, branco e preto um circulo que marca a capital da Russia, Moscovo, com
diversas setas a emergirem deste para se direcionarem para as capitais, enquanto se ouve uma
conversa em que existe a menc¢do de que esta a haver uma invasao feita pela totalidade do
exército russo e de que ¢ necessdria assisténcia armada. De frisar que esta conversa ¢ feita por
duas pessoas de sotaque norte-americano, ou seja, o que indica que, apesar do ataque ser na
Europa, € necessaria ajuda externa por parte dos Estados Unidos da América, que servem como
um messias. Apos isto, sdo apresentadas inimeras imagens, como se de um noticiario se
tratasse, dos ataques perpetrados pelos russos por toda a Europa.

E percetivel que neste momento da campanha existe uma tentativa clara de desumanizar e
caracterizar os russos e a propria Russia de sanguinarios, que ndo olham a meios para alcangar
os fins, através do choque. Isto € claro no momento em que a carrinha explode e mata a familia
Davis. O choque, angustia e raiva ¢ ainda mais exacerbado a partir do momento em que a vida
de uma crianga finda. Neste momento, existe a comparacdo entre a inocéncia de uma crianca
empolgada para visitar o Big Ben e que brinca com um bando de pombos na rua com a crueldade
russa que, para atingir o seu objetivo, ndo teme as consequéncias dos seus atos, mesmo que

essas consequéncias incluam mortes de criangas e de vidas inocentes.
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A utilizagdo conjunta de imagens como o simbolo do risco biologico sobre as capitais
europeias, o mapa com a indicacdo dos movimentos militares russos a espalharem-se pela
Europa, as imagens das invasdes nos noticiarios, ¢ de som, como o didlogo constante que
acompanha a cutscene, servindo como espécie de guia para o jogador, e da misica que transmite
tensao, serve como uma espécie de cocktail que indica que o que aconteceu anteriormente com
a familia Davis acontecera de forma multiplicada pelo resto da Europa.

E importante mencionar que, seis anos antes, em 2005, Londres sofrera um ataque terrorista
encetado por quatro islamistas britanicos, inspirados pela Al-Qaeda, que se fizeram explodir
num autocarro ¢ em trés linhas de metro, matando 52 pessoas e ferindo centenas (Lusa, 2025).
Ainda que o videojogo ndo represente fielmente este atentado terrorista, podemos argumentar
que houve um aproveitamento de um acontecimento, relativamente recente para o ano de 2011,
ano de langamento do videojogo, tragico e altamente traumatico, que provoca um reavivamento
na memoria e a idealizacdao de um lado cruel e sem escripulos, sejam eles russos ou islamicos.
Posto isto, aqui o importante ¢ que o outro ¢ que € o vildo.

A ultima missdo que apresentaremos neste subcapitulo ¢, sem duvida, a mais célebre e,
certamente, a mais polémica da franquia, de seu nome No Russian, em Modern Warfare 2. Esta
missao ¢ deveras pertinente de abordar uma vez que podera ser analisada através da perspetiva
da vilificacdo do outro e, em simultaneo, da vitimizacdo dos Estados Unidos da Am¢érica,
abordado no subcapitulo seguinte. Tal como sucede com a missdo anteriormente abordada, ¢é-
nos permitido ndo jogar a missdo No Russian devido ao contetudo gréafico e chocante da mesma.

Nesta missdo seguimos um grupo de terroristas russo, liderado por Vladimir Makarov, que
enceta um ataque ao aeroporto internacional Zakhaev, situado em Moscovo, na Russia. O
jogador controla Joseph Allen, agente da CIA infiltrado no grupo de Makarov, sendo Alexei
Borodin a sua identidade e nome falsos.

A missdo comega com o ecrd negro, somente com o distinto som metalico do
manuseamento de armas e outros sons indistintos. Passado uns momentos, é-nos revelado o
grupo de Makarov dentro de um elevador, ao qual o seu lider alerta: Remember — no russian.
As portas do elevador abrem-se e o grupo comec¢a o massacre, assassinando civis, guardas do
aeroporto e as forgcas armadas que pretendem eliminar os perpetradores do ataque. No fim do
ataque Vladimir Makarov mata Joseph Allen, consciente da sua verdadeira identidade, com o
proposito de incriminar os Estados Unidos da América como perpetradores do ataque, com a

finalidade de encetar a Terceira Guerra Mundial.
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Mais uma vez, nesta missdo, ¢ evidente a caracteriza¢do desumana dos russos espelhada
na falta de respeito pela vida humana dos outros e dos proprios elementos do grupo. Durante a
missdo, vemos inimeros civis a renderem-se ou a tentar ajudar os feridos, contudo, Makarov e
0 seu grupo ndo mostram qualquer piedade e assassinam qualquer um que esteja no seu
caminho. De frisar que o ataque teve lugar num aeroporto russo, o que promove a ideia de que
ndo existe qualquer limite para a brutalidade e carnificina quando o que estd em jogo sdo atingir
os objetivos, mesmo que um dos meios seja o massacre dos seus compatriotas. No decorrer da
missao, dois dos elementos do grupo sdo mortos em combate, contudo, a forma como Makarov
e 0 seu grupo reagem ¢ fria e desconectada, nao fazendo qualquer tipo de tentativa para salvar
o companheiro, limitando-se o cabecilha a dizer: “he’s dead, leave him. Go Go”. De forma
semelhante reage o condutor encarregado do veiculo de fuga, Anatoly, ndo fazendo nenhuma
questdo sobre os companheiros mortos, dizendo apenas: “Good, you 've made it! Get in. We’ve
sent a strong message with this attack Makarov”. Com esta passagem percebemos que até os
proprios membros do grupo ndo passam de pedes descartaveis e substituiveis que apenas
servem como ajuda para atingir o objetivo final, sendo este uma guerra mundial entre os Estados
Unidos da América e a Russia. Ou seja, aqui a humanidade ¢ retirada por completo dos russos,

uma vez que nem pelos proprios membros do grupo existe preocupacao.
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Outro momento, relativo a missdo, No Russian, que reforca de forma explicita a posi¢ao
maléfica da Russia e, em especial, de Vladimir Makarov sdo duas cutscenes precedentes a
missdo. Na primeira cutscene, ouvimos um didlogo entre General Shepherd e Joseph Allen
sobre a missdo deste ultimo. Joseph Allen questiona “So how do I look”, ao que General
Shepherd responde “Like one of the bad guys. Perfect for your undercover assignement”.
Passado uns momentos, General Shepherd responde a outra questdo de Joseph Allen
caracterizando Makarov da seguinte forma: “Makarov’s no prize. He’s a whore. A mad-dog
killer for the highest bidder”. Na outra cutscene, precisamente antes da missao No Russian,
Shepherd caracteriza mais uma vez Makarov: “This man Makarov is fighting is own war and
he has no rules. No boundaries. He doesn’t flinch at torture, human trafficking, or genocide.
He’s not loyal to a flag or a country or any set of ideals. He trades blood for money (..)”. Mais
uma vez, observamos a desumanizagdo do outro de forma explicita. Embora seja mencionado
que Makarov nao serve nenhuma bandeira ou pais, afastando-o de certo modo da Russia, torna-
se um bocado dificil distingui-lo do seu pais de origem, uma vez que ¢ integrante do grupo
ultranacionalista, que tem o objetivo de restituir a Ruassia aos tempos da Unido Soviética.
Contudo, ha que fazer a adenda de que apesar deste ser o objetivo do grupo, as convicgdes de
Makarov sdo um tanto indefinidas, promovendo muito mais o caos e destrui¢do através da
carnificina, com o objetivo de causar a destrui¢do mundial através de uma guerra entre duas
poténcias. Contudo, argumentamos que esta caracterizagdo pode ser generalizada, em
simultaneo, pelo grupo que Makarov integra, os ultranacionalistas, uma vez que Makarov ¢ um
dos cabecilhas, e para com o proprio povo russo. Ou seja, a forma como Shepherd caracteriza
Makarov ¢ estendida para o grupo que este ultimo integra e, por consequéncia, acaba por
abranger a Russia, uma vez que existe uma invasao por parte desta a territdrio europeu e norte-
americano, sendo contra soldados russos, contra as suas convicgdes € tentativas invasoras que

o jogador se defronta durante inumeras missdes.
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Independentemente destes acontecimentos se sucederem no videojogo, isto transporta o
jogador para o mundo real que tem os seus conflitos espelhados no videojogo. Contudo, esta
representacao tende a acontecer de uma forma tendenciosa. Nina Huntemann defende que os
videojogos sdo objetos poderosos uma vez que reconstroem narrativas dominantes, atuando
como mediadores de episodios politicos, servindo-se da sua componente interativa e habilidade
de transportar os jogadores para geografias alternativas, mas baseadas nas reais (King &
Leonard, 2010). A maioria dos estudos sobre videojogos de cariz militar indica que estes servem
para promover objetivos de comunicacao estratégica através da manipulacdo de informagao e
falsas percecdes de guerra, transformando este género de videojogos num novo tipo de
propaganda que reproduz uma boa quantidade das mensagens pro-guerra que sao partilhadas
por outros meios de comunicacao, de formas particularmente persuasivas (Schulzke, 2017).

Como ja observamos, o excecionalismo norte-americano nao funciona somente através da
vilificagdo do outro, sendo essencial ao conceito o caracter de vitima e messianico dos Estados
Unidos da América. Posto isto, € sobre estas duas caracteristicas do excecionalismo norte-

americano que abordaremos no subcapitulo seguinte.

4.3 Excecionalismo norte-americano em Call of Duty: Modern Warfare
Como vimos anteriormente, o excecionalismo norte-americano € bastante prevalente em
inimeros bens culturais produzidos no ocidente e a saga Modern Warfare ndo ¢ alheia a este
fenomeno. Neste subcapitulo serd analisado de que forma o excecionalismo norte-americano
estd presente na saga, como surgem a vitimizagao e o papel messianico dos Estados Unidos da
América e de que forma este se sobrepde aos seus inimigos e, de certo modo, a propria Europa.
A vitimizacdo dos Estados Unidos da América tem um papel fundamental no conceito de
excecionalismo norte-americano, promovendo uma espécie de legitimidade de retribui¢do de

ofensivas militares sem qualquer tipo de freios.
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O primeiro momento que gostariamos de salientar situa-se numa das missdes ja& aqui
abordadas, a No Russian, em que existe uma tentativa de incriminar os Estados Unidos da
América do massacre ao aeroporto russo. Posto isto, o grupo utiliza diversas manobras de forma
a envolver os Estados Unidos da América e de os incriminar. Durante os momentos inicias da
missdo, enquanto o grupo se encontra no elevador, Makarov alerta: “Remember - no Russian”,
de forma a ndo revelarem a verdadeira nacionalidade dos envolvidos e optando por utilizar o
inglés, sem o tipico esteredtipo do sotaque carregado russo, de forma a ludibriar as autoridades,
testemunhas, entre outros. Também o material e armamento utilizado pelo grupo ¢ de origem
norte-americana, como por exemplo as metralhadoras M4Al e a M240, rejeitando o
caracteristico armamento russo como as AK-47. E, por fim, a inclusdo de um membro norte-
americano, Joseph Allen. No fim da missao, Makarov assassina Joseph Allen, deixando o seu
corpo no local, para haver uma ligacdo direta entre o ataque ao aeroporto e os Estados Unidos
da América. Depois de matar Joseph Allen, Makarov, quando Anatoly menciona que o ataque
foi uma forte mensagem, revela a razdo do ataque e do corpo do norte-americano no local:
“That was no message...”, depois de assassinar Joseph Allen: “This is a message The american
thought he could deceive us. When they find that body... all of Russia will cry for war”. Ou seja,
esta incriminagao dos Estados Unidos da América do massacre, que tinha como alvo os civis
que se encontravam no aeroporto, tinha o proposito de vitimizar a Russia, vilanizando os
Estados Unidos da América, e legitimando uma contrarresposta que provocard uma guerra de
grande escala, tal como ¢ descrito na cutscene seguinte por Captain MacTavish (Soap): “(...)
Now, in the eyes of the world, they re the victims. No one’s gonna say a word when they club
every american they can reach” e por Shepherd: “(...) Now he’s left thousands of bodies at the
feet of an american”. Aqui, esta incriminacdo e tentativa de vilanizar os Estados Unidos da

América, funciona, para os jogadores, de forma inversa, atuando antes como a sua vitimizagao.
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Contudo, esta incriminac¢do dos Estados Unidos da América ndo ¢ a unica ocasido em que
existe a sua vitimizacao juntamente com a do ocidente. Como ja foi indicado anteriormente, a
Russia executou um ataque quimico de larga escala por toda a Europa com o intuito de invadir
os paises que tinham sofrido os ataques. Contudo, na saga, as invasdes por parte da Russia ndo
se resumem somente a Europa, abrangendo, também, os Estados Unidos da América. O engodo
do grupo de Makarov tem o resultado pretendido e a Russia langa uma invasdo de larga escala
aos Estados Unidos da América, representada numa série de missdes, nas quais seguimos 0s
Rangers americanos. As missdes em que combatemos os russos na América do Norte comegam
nos tipicos bairros suburbanos americanos e vao progredindo até chegarmos a localizagdes mais
iconicas. Em missdes como Wolverines! e Exodus assistimos a destrui¢do provocada pelos
russos dos bairros suburbanos norte-americanos nas quais podemos ver, particularmente em
Wolverines!, um veiculo blindado russo a destruir, deliberadamente, habitagcdes; enquanto, em
Exodus temos como objetivo eliminar as tropas russas e a sua artilharia de forma a evacuar os
civis. Nas missdes Of Their Own Accord, Second Sun e Whiskey Hotel existe uma transi¢ao
quase que apocalitica. Enquanto em Wolverines! e Exodus o cenario ¢ tragico, nestas trés
missodes seguintes a tragédia ¢ exacerbada, na qual vemos uma América do Norte, em particular
a capital Washington, D.C, completamente arrasada, em que a paleta de cores utilizada,
abundantemente cores negras e onde o laranja do fogo e das explosdes ¢ prevalente, ajuda a
perpassar a ideia de destrui¢do e apocalipse. Nestas missdes também nos movimentamos por
entre monumentos iconicos da América do Norte, como o Departamento do Comércio e a Casa
Branca, tomados pelas tropas russas. Neste momento da campanha é-nos apresentado os
Estados Unidos da América vitima de uma invasdo perpetrada pelos seus maiores inimigos,
claramente em vantagem numérica, percetivel pelas hordas de inimigos que temos de combater,
como por uma afirmac¢do de Corporal Dunn: “What the hell are we gonna do now, man?
Russians got us out numbered (...)”, 0 que contrasta com o que costuma acontecer na vida real.
Deste modo, as guerras que costumavam ter lugar em paises distantes, normalmente paises do
médio oriente, sdo transpostas para o pais que invade a favor de uma causa “justa”, ou seja, 0s
Estados Unidos da América, trazendo o conflito militar até as casas do povo norte-americano.
Esta relocalizacdo do conflito, serve, também, para caracterizar a fragilidade da seguranca
norte-americana € o status quo, ou seja, a guerra ao terror, vivido no pés 11 de Setembro. Isto
¢ percetivel com a destrui¢do de lugares iconicos norte-americanos, como ¢ o caso da Casa
Branca, certamente, um dos lugares mais seguros do territério, que, contudo, de pouco serviu
essa seguranca, uma vez que foi totalmente obliterado. Aqui, a questdo que se pde ¢, se 0s russos

foram capazes de causar os estragos que causaram a capital e a residéncia oficial do presidente
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dos Estados Unidos da América, que tipo de destruicdo seria possivel de acontecer no resto do
pais? A resposta parece-nos evidente, pois, se o lugar mais seguro do pais foi quase
terraplanado, no resto do territorio as consequéncias seriam ainda mais catastroficas.

Aliado ao papel de vitima encontra-se o de messias e sdo varias as ocasides em que
podemos encontrar o papel de messias a ser exercido pelos Estados Unidos da América, tanto
interna como externamente.

Comecemos entdo pelo papel de messias externo. Como o nome indica, o papel de messias
externo atribui-se a uma na¢do que vai ao socorro de outra. Na missdo The Coup, Al-Asad
executa o presidente do pais do médio oriente nao identificado, Yasir Al-Fulani, controlado
pelo jogador, no qual os ultranacionalistas russos sdo cimplices. Com o objetivo de capturar
Al-Asad e repor a ordem, os Estados Unidos da América lancam uma ofensiva militar ao dito
pais, sendo esta a Unica resposta concebivel por parte desta entidade perante tal ato violento,
nao sendo sequer uma opgao a resposta diplomatica. Umas missdes mais tarde, durante a missao
Shock and Awe, assistimos ao final desta tentativa de captura. As tropas americanas comegam
a evacuar a capital de helicoptero no momento em que sabem que uma arma nuclear pode ser
detonada a qualquer momento. Contudo, a equipa do soldado que controlamos faz uma
aterragem de emergéncia para salvar uma companheira abatida, conscientes de que poderao nao
sair da capital com vida na eventualidade do dispositivo nuclear ser ativado, evocando o mantra
de que ninguém ¢ deixado para tras. O dispositivo ¢ ativado, mais tarde revelado que foi a
mando de Makarov, e mata milhares de tropas americanas e de tropas de Al-Asad. Aqui ndo ¢
importante a missdo ter sido ou nao bem-sucedida, pois, o que estd em questdo ndo ¢ a
competéncia das tropas americanas, mas o seu caracter herdico. Apesar de a missao ter sido um
fracasso, ndo altera o facto de que este momento caracteriza as tropas americanas como
altruistas, dispostas a por a sua vida em risco em prol de um pais que ndo € o seu, bem como
em sacrificar a sua vida para salvar a vida de um companheiro mesmo que as probabilidades de
sobrevivéncia sejam minimas. Alids, estas missoes sedimentam o caracter de her6éi messianico

martirizado das tropas norte-americanas.
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Um outro momento em que os Estados Unidos da América funcionam como messias
externos, contudo, de forma bem-sucedida, acontece durante o terceiro jogo da saga, Modern
Warfare 3, aquando dos ataques quimicos e da invasdo das tropas russas a Europa. Apos isto,
as tropas norte-americanas sao destacadas para o Velho Continente de forma a auxilid-lo. Neste
momento, os Estados Unidos da América surgem como os salvadores da Europa, caracterizada
como incapaz de se defender de forma autdnoma. Nao obstante, as tropas norte-americanas sao
incumbidas de outras missdes, como por exemplo, a detengao de Volk, o fabricante de bombas
de Makarov, auxiliadas pelas forgas especiais francesas GIGN, representadas na missdo Bag
and Drag e Iron Lady, em Paris, Franca.

Na missdo Bag and Drag, em que o objetivo principal ¢ a detencdo de Volk, as tropas norte-
americanas sao encarregues de uma outra missao, o resgate de um grupo de soldados da GIGN
encurralados pelas tropas russas, evidenciando a multifuncionalidade militar norte-americana.
Neste momento da narrativa, € percetivel o contraste entre o desespero das tropas francesas ¢ a
tranquilidade das tropas norte-americanas através do seguinte didlogo: Sabre (soldado francés)
“(..) How much longer?”, Sandman (soldado norte-americano) “Three minutes out. Just keep
your perimeter secure. We're almost there.”, Sabre “Please, just hurry”. Neste momento, ¢
evidente a fragilidade das tropas francesas, podendo ser alargado para toda a Europa, ¢ a
necessidade de apoio externo dos Estados Unidos da América que vém em seu socorro, estando
preparados para qualquer eventualidade, rivalizando com o poderio militar russo. A
sobrevivéncia das tropas francesas estd inteiramente na mao dos norte-americanos e, em
simultaneo, isto pode ser alargado, mais uma vez, para a propria Franga e Europa. Este resgate
das tropas francesas por parte dos norte-americanos ¢ fundamental para percebermos o caracter
messianico e herdico das tropas norte-americanas.

Durante a sequéncia em que as tropas norte-americanas sdo acompanhadas pela GIGN ¢
notorio que estas ultimas ficam com um papel secundario, enquanto o palco é entregue as tropas
norte-americanas, promovendo, uma vez mais, o seu heroismo. Isto ¢ evidente nos momentos
finais da missdo quando Volk tenta escapar de carro a sua captura e as tropas francesas,
colocando-se num papel secundario, aprontam-se a cobrir as tropas norte-americanas, que se
encarregam do papel principal, encetando a persegui¢do a Volk. Posto isto, ¢ evidente que as
tropas francesas sao incluidas no videojogo apenas como um mecanismo que propulsiona a

virtude dos soldados norte-americanos.

37



A virtuosidade norte-americana nao fica por aqui, pois, na missdo seguinte, /ron Lady a
evacuacao das tropas norte-americanas ¢ de Volk ¢ feita em condi¢des desfavoraveis, uma vez
que ¢ percetivel que os nimeros das tropas russas e dos veiculos militares sdo bastante
superiores, por vezes cercando os protagonistas, ndo obstante estas dificuldades, a competéncia
norte-americana permite a evacuagao de Volk.

O papel de messias interno € entregue aos Estados Unidos da América quando estes tém de
defender a propria terra de forgas invasoras, sendo estas as tropas russas. Em Modern Warfare
2, tal como ja foi mencionado, a Russia invade os Estados Unidos da América, contudo, as
tropas americanas, com um numero de tropas bastante reduzido em relagdo aos russos,
conseguem repelir, ainda que ndo por completo, as tropas russas. Posto isto, este ataque russo
serve como uma catéstrofe que legitima uma possivel resposta militar norte-americana, tal
como podemos entender a partir do discurso entre um ranger ndo identificado e Coporal Dunn,
na missao Whiskey Hotel: “So when are we goin’ to Moscow” “Not soon enough man. But |
know were gonna burn it down (...)". E percetivel neste momento a ansia norte-americana em
fazer uma contrarresposta brutal ao ataque russo.

Em Modern Warfare 3, os Estados Unidos da América ainda estdo sob invasdo russa,
contudo, ndo por muito mais tempo. Nas duas primeiras missoes do jogo, focadas em Nova
Iorque, as tropas norte-americanas repelem as forcas russas, tal como podemos perceber na
cutscene seguinte a missao Hunter Killer: “(...) we are no longer on the defensive (...)
consolidate and counter attack (...) the russians are disengaging! We’ve got them on their

"?

heels!”. Nao obstante a brutalidade do ataque e a superioridade dos numeros russos, obrigando
0s norte-americanos a tomarem uma posicdo defensiva, evidenciando uma certa
vulnerabilidade, as forcas norte-americanas foram capazes de repelir esta invasdo. Isto perpassa
uma ideia de que ndo obstante o poderio militar, a inovacdo tecnologica ou os nimeros dos
inimigos, os Estados Unidos da América vencerao sempre, mesmo que as probabilidades ndo

estejam do seu lado, tal como no combate entre Rocky Balboa e Ivan Drago.
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CAPITULO 5

Conclusoes

Com a industria dos videojogos em crescimento, surge, em simultineo um maior interesse em
torno dos objetos culturais que emergem desta, ndo sendo excecdo o interesse académico, no
qual, também, se insere esta dissertacao. Delineamos, de inicio, que o estudo iria incidir sobre
a representacdo dos Estados Unidos da América, dos seus inimigos e dos seus aliados, na saga
de videojogos Call of Duty: Modern Warfare (2007-2011).

Com a elaboracdo desta dissertacdo tinhamos um conjunto de questdes que requeriam a sua
resposta sendo elas perceber se o soft power esta presente na saga Modern Warfare e em como
esta o forca nos seus jogadores, enquanto a outra questdo estd relacionada com a construcao da
imagem dos Estados Unidos da América, dos seus inimigos e aliados. Juntamente com as
questoes de partida, constava um grupo de objetivos que requeriam a analise dos métodos que
a saga Modern Warfare utiliza para forgar o soft power e em como este, de forma implicita,
acaba por moldar a constru¢@o do herdi norte-americano, dos seus inimigos e aliados e em como
esta caracterizagdo comummente baseada em estereodtipos idealizam os Estados Unidos da
América como uma entidade moralmente superior e libertadora. Enquanto, por sua parte, os
seus inimigos sdao percecionados como maléficos e inferiores, € os seus aliados sdo
percecionados como inferiores e necessitados de ajuda dos norte-americanos.

O processo utilizado para responder a estas questdes e objetivos consistiu na analise da
narrativa dos trés jogos pertencentes a saga Call of Duty: Modern Warfare (2007-2011). Devido
as restricdes implicadas ao numero de paginas disponiveis, uma andlise na integra dos trés
videojogos ndo seria concebivel, logo, optou-se por analisar um grupo selecto de missdes e de
cutscenes dos trés jogos, contudo, sempre conscientes da trama geral da saga. E importante
frisar que, inerente a esta andlise, esteve, também, implicada a experiéncia pessoal do
videojogo, de modo a retirarmos o maximo proveito do mesmo e, tal como indica Aarseth
(2003), jogar os videojogos mune-nos com um maior conhecimento a cerca do mesmo e,
simultaneamente, ¢ necessario experienciar o videojogo em primeira pessoa de forma a

emergirmo-nos na experiéncia narrativa.

39



Visualizdmos, de facto, que os trés videojogos tendem a perpetuar diversos estereotipos
que glorificam os Estados Unidos da América enquanto inferiorizam as outras partes
representadas. Diversas estratégias foram utilizadas, como por exemplo a alteracdo dos
conflitos para um tempo contemporaneo de modo a haver uma identificagdo mais forte por parte
dos jogadores, a associacdo de engenhos nucleares as forcas inimigas e/ou o altruismo dos
Estados Unidos da América.

Contudo, esta heroiciza¢ao dos Estados Unidos da América pode ser percecionada através
de um outro prisma que o vilifica, uma vez que aquilo que é representado nos videojogos
raramente acontece na vida real, tal como sucede na industria cinematografica. Ou seja, existe
uma tentativa de abrilhantar a imagem dos Estados Unidos da América através da distor¢ao de
cenarios. Existem, simultaneamente, na saga nuances e/ou contraexemplos que podem vilificar
os Estados Unidos da América, contudo, a sua contraparte tende a ofuscar o lado mais cruel dos
norte-americanos. Um caso que exemplifica isto ¢ a traicao de Shepherd e o seu trabalho para
a eclosdo da Terceira Guerra Mundial, contudo, as suas motiva¢des acabam por ser mais nobres
do que as dos russos. Como indica Antunes (2015) as motiva¢des de Shepherd recaem na
tentativa de exponenciar a relevancia do exército americano e de obter vinganga pelos soldados
que estavam sob seu comando e que perderam a vida para uma arma nuclear.

Este estudo, podia, no entanto, ser apetrechado, por exemplo, de um inquérito ou entrevista
a diversos jogadores tendo em conta o seu contexto, capital cultural, género, idade, orientagao
politica, entre outros, de modo a ndo ser uma abordagem tao pessoal e havendo outras opinides
sobre a matéria. Posto isto, seria interessante observar se haveria alguma dissonancia consoante
a localizacdo geografica dos envolvidos no inquérito/entrevista. Ou ainda, futuramente,
poderiam ser feitos estudos comparativos entre esta saga, ou outras, de Call of Duty e outras
franquias do género militar que pdem em causa certas a¢gdes militares como o videojogo Spec
Ops: The Line, por exemplo.

Nao obstante o facto de este estudo ter tido parte numa dissertacdo de mestrado,
consideramos que serd um pequeno contributo para mostrar como os videojogos reconstroem e
reconfiguram as estratégias classicas de propaganda cultural, mediante as possibilidades que o
meio oferece, especialmente as interativas, que sdo sobremodo persuasivas. Consideramos, em
simultaneo, que contribui para o estudo dos videojogos na academia e, quica, podera servir
alguma utilidade para futuros alunos de licenciatura, mestrado e/ou doutoramento (talvez um

tanto ambicioso) nos seus futuros trabalhos académicos
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