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RESUMO

O presente trabalho busca mostrar como a Russia/lURSS é projetada no
imagético Ocidental no espectro da Guerra Fria, observando o antagonismo
associado a ela, a partir da construgdo de uma imagem de vilania, através da
utilizacdo da ferramenta de Soff Power na industria de entretenimento,
correlacionando os jogos eletrbnicos com a produgao cinematografica hollywoodiana.
A partir da Guerra Fria, onde prevalecia a bipolaridade politica mundial, constituida
pelo capitalismo (EUA) e comunismo (URSS), diversos filmes foram produzidos por
Hollywood, a industria cinematografica de maior destaque mundial, levantando
tematicas anticomunistas, até mesmo depois deste periodo haver encerrado. O
surgimento da industria de jogos eletrénicos e o fendbmeno da globalizagao, fortalece
ainda mais a ferramenta do Soft Power, devido ao seu enorme alcance no mercado
de entretenimento, superando inclusive a industria cinematografica. Dentro deste
panorama, serdao analisados dois jogos da franquia Call of Duty: Modern Warfare e
Modern Warfare 2, onde é observada a utilizacdo pelos EUA desta estratégia de
ferramenta de propaganda indireta, criando cenarios em varios deles onde, no
imaginario das pessoas, a vilanizagdo pode ser subliminarmente identificada,
levando a construgdo de entendimentos a fim de perpetuar o mito do herdi
americano, em detrimento do vildo russo, numa tematica notadamente

anticomunista.

Palavras chave: Vilanizagdo; Russia; Soft Power; Videogames; Guerra Fria.



ABSTRACT

This paper seeks to show how Russia/lUSSR is projected in Western imagery
in the Cold War spectrum, observing the antagonism associated with it, from the
construction of an image of villainy, through the use of the Soft Power tool in the
entertainment industry, correlating electronic games with Hollywood film production.
From the Cold War onwards, where the world's political bipolarity prevailed,
consisting of capitalism (USA) and communism (USSR), several films were produced
by Hollywood, the world's most prominent film industry, raising anti-communist
themes, even after this period had ended. The emergence of the electronic games
industry and the phenomenon of globalization further strengthens the tool of Soft
Power, due to its enormous reach within the entertainment market, even surpassing
the film industry. Within this panorama, two games from the Call of Duty franchise will
be analyzed: Modern Warfare and Modern Warfare 2, where the USA's use of this
strategy as an indirect propaganda tool is observed, creating scenarios in several of
them where, in people's imagination, villainization can be subliminally identified,
leading to the construction of understandings in order to perpetuate the myth of the
American hero, to the detriment of the Russian villain, in a notably anti-communist

theme.

Keywords: Villainization; Russia; Soft Power; Video games; Cold War.
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INTRODUCAO

A industria dos jogos eletronicos, ou videogames, como € usualmente referida,
representa atualmente a maior do setor de entretenimento, movimentando bilhdes de
ddlares anualmente. Inicialmente, surgiu apenas como uma forma de entretenimento,
contudo, com o passar do tempo, os jogos comegaram a ficar muito mais complexos,
seja através da sua jogabilidade como também das histérias que eles passaram a
contar.

A popularizagédo dos videogames e suas produgdes internacionais, permitiram
a observacao de representagdes socio-politico-culturais através das narrativas sobre
nagoes, territorios, géneros, ragas etc, promovendo ou questionando imaginarios,
participando da memoaria coletiva e propagando discursos. Fomentando a questao de
que, quem produz a narrativa, para quem a mesma é enderegcada e com qual
propésito, a propagacgao cultural dos videogames atingiu tal amplitude que ele se
tornou um espagco de construcdo politica e social através da reafirmacédo e
reconfiguracao de identidades e diversidades.

Com o fim da 2% Guerra Mundial, a Guerra Fria se “instaura” entre as duas
poténcias vigentes naquele momento, ocasionando uma bipolaridade politica
mundial, constituida pelo capitalismo e comunismo, representados pelos Estados
Unidos da América (EUA) e Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS),
respectivamente. Neste momento as duas nacdes investiram fortemente no
desenvolvimento de bombas nucleares, termonucleares e armas de destruicdo em
massa, resultando numa das maiores corridas bélicas da historia, que assim como a
corrida espacial, possuiam, além do carater tecnoldgico e defensivo, também uma
questdo de validagcdo como “sistema” politico que preponderou e a incessante
afirmagcdo do ponto de vista identitario daquele que narra. Ou seja, a busca por
consolidar uma narrativa a favor da ideologia vigente.

Tais corridas eram uma forma de exibir o que um ou outro modo de produgao
seria mais eficaz. Essas batalhas de influéncia se deram pelas mais diversas formas
de midia, desde o radio, a televisdo, o cinema, e posteriormente através dos jogos
eletrébnicos. O cinema foi primordial nessa exportagcdo da cultura uma vez que
Hollywood, como a industria cinematografica de maior destaque do mundo, foi

utilizada amplamente pelos EUA para disseminar através de seus filmes que eles



eram os “mocinhos” das historias. A utilizagdo da ferramenta de propaganda através
dos jogos eletrbnicos vem também sendo bastante utilizada pelos EUA, criando
cenarios em varios deles onde, no imaginario das pessoas, a vilanizagao pode ser
subliminarmente identificada, levando a construgcdo de entendimentos a fim de
perpetuar o mito do herdi americano.

Este trabalho se dedicara a mostrar como a Russia/lURSS é projetada no
imagético Ocidental sob o espectro da Guerra Fria, observando o antagonismo a
partir da construgdo de uma imagem de vilania associada a qualquer elemento
atrelado a ela. Esta imagem sera abordada através da industria de entretenimento,
correlacionando os jogos eletrénicos com a produgédo cinematografica, a partir do
final da Guerra Fria, onde a guerra ideoldgica, sob o aspecto cultural, é representada
nas producdes hollywoodianas e na franquia de jogos Call of Duty, em especial os
jogos: Modern Warfare e Modern Warfare 2, inspirados em confrontos geopoliticos
entre a Russia/URSS e o Ocidente e/ou paises da zona de influéncia da OTAN.

Para isso, sera utilizada a analise da ferramenta de Soft Power nas producdes
cinematograficas e da revisdo narrativa destes jogos, com o objetivo de identificar a
imagem que se cria da Russia/lURSS como vila do Sistema Internacional e da

humanidade, vinculada ao contexto histérico da geopolitica mundial.



1 CONTEXTUALIZAGAO GUERRA FRIA

1.1 DEFINICAO

A Guerra Fria foi um periodo histérico de disputas entre os Estados Unidos da
América (EUA) e a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) ocorrido
entre o final da Segunda Guerra Mundial, em 1945, até a extincdo da Unido
Soviética, em 1991, marcado pela polarizagdo do mundo em dois blocos: um liderado
pelos americanos e outro pelos soviéticos. O efeito dessa polarizagado levou a um
conflito politico-ideologico entre as duas nagdes, cada uma defendendo os seus
interesses e a sua ideologia. O conflito de interesses entre os EUA e a URSS nunca
ocasionou um conflito armado direto, mas resultou em conflitos armados ao redor do
mundo e em varias disputas nos niveis da diplomacia, tecnologia, economia, etc,
apoiados pelas duas poténcias.

O antagonismo entre os EUA e a URSS nasceu em fungédo da divergéncia
entre as ideologias de cada um deles, identificadas nos distintos sistemas politicos e
econdbmicos. Enquanto os Estados Unidos defendiam o capitalismo, propriedade
privada e a livre iniciativa, a Unido Soviética defendia o socialismo, igualdade
econdbmica, fim da propriedade privada, e um Estado capaz de garantir as
necessidades basicas de todos os cidadaos.

A Guerra Fria é assim chamada porque nao houve uma guerra de fato,
tampouco conflitos bélicos diretos entre os EUA e a URSS, apenas proxy wars’, ou
seja, cada lado financiava paises terceiros que lutavam por suas causas particulares
e segundamente pela defesa dos ideais dos seus apoiadores. Foi essencialmente

uma guerra de ideologias entre o capitalismo versus o comunismo.

1.2 MARCO INICIAL DA GUERRA FRIA

Com o fim da Segunda Guerra Mundial e a Europa parcialmente destruida, a
Inglaterra deixou de ser o pais hegemdnico do sistema internacional. Nesse contexto
os EUA e a URSS despontaram como as duas principais poténcias mundiais, tanto
em termos econdmicos, como em militares, almejando alcangar o posto de hegemon

vago.

' Guerras de Procuracéo
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Do ponto de vista militar, os dois paises possuiam uma grande vantagem em
relagdo as antigas poténcias europeias, mesmo tendo seus contingentes sofrido
muitas baixas durante a 22 Guerra Mundial, principalmente a URSS. Do ponto de
vista econdmico, os EUA eram a principal economia do mundo e buscava a lideranga
em torno dos demais paises, a fim de manter uma influéncia preponderantemente
capitalista, onde a propriedade privada é a base dos meios de producdo. Ja a URSS,
cujo modelo de economia socialista era adotado desde a Revolugdo Russa, em
1917, buscava suplantar o capitalismo, através da economia planificada, onde
setores produtivos eram controlados pelo Estado e a presenca da iniciativa privada
era inexistente ou limitada.

Com base nesse cenario os EUA e a URSS iniciaram a disputa pela nova
organizagao do mundo, assim como a busca pela influéncia nos novos regimes que
irlam se estabelecer nos diversos paises. Apesar de debatido pelos historiadores,
considera-se que a Guerra Fria se iniciou através do discurso proferido pelo
presidente americano Harry Truman, em 1947, durante uma sessao conjunta do
Congresso americano, principiando assim a rivalidade entre americanos e soviéticos.
Truman defendia que era tarefa dos paises capitalistas impedir a expansdo do
socialismo e solicitava verba para conter o avango do comunismo na Europa.

“'It must be the policy of the United States to support free peoples who are
resisting attempted subjugation by armed minorities or by outside pressures."
[...] “I believe that our help should be primarily through economic and

financial aid which is essential to economic stability and orderly political
processes.” (Truman, 1947)>.

Esse discurso consolidou a chamada Doutrina Truman, nome dado a uma
politica externa implantada durante o governo de Harry Truman e direcionada ao
bloco de paises capitalistas, em atencao especial as nagdes consideradas frageis, no
periodo pré-Guerra Fria. A Doutrina Truman preconizava um discurso onde o
governo da URSS era colocado como expansionista, apesar do governo americano
saber que a postura soviética era defensiva, uma vez que o pais estava destruido
pela guerra. Naquele momento os interesses soviéticos se voltavam praticamente

para sua zona de influéncia. A preocupagao do governo americano com 0s paises

2“Creio que a politica americana deve ser apoiar os povos livres que resistem as tentativas de
subjugagao por minorias armadas ou pressodes externas. [...] Creio que devemos ajudar os povos
livres a construir seus proprios destinos, a sua maneira. Creio que a nossa ajuda deve ser
principalmente econdmica e financeira, o que é essencial para a estabilidade econémica e politica”
(Truman, 1947)
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europeus era devido as dificuldades econdbmicas do poés-guerra, que poderiam
permitir a propagagdo do comunismo. Diante disso, os EUA adotaram um discurso
maniqueista, incorporado também pela URSS, consolidando a polarizagao entre as
duas nagdes, caracteristica marcante da Guerra Fria. Truman contou com o apoio do
secretario de Estado americano, o General George Marshall, para colocar em agéo
um plano cujo objetivo era recuperar economicamente os paises europeus, através
de ajuda financeira. Com este plano, conhecido Plano Marshall, os EUA buscaram
conter no continente a disseminagdo das ideias socialistas e consequentemente a

influéncia da URSS na Europa.

“Our policy is directed not against any country or doctrine but against hunger,
poverty, desperation, and chaos. Its purpose should be the revival of a
working economy in the world so as to permit the emergence of political and
social conditions in which free institutions can exist. Such assistance, | am
convinced, must not be on a piecemeal basis as various crises develop. Any
assistance that this Government may render in the future should provide a
cure rather than a mere palliative. Any government that is willing to assist in
the task of recovery will find full cooperation, | am sure, on the part of the
United States Government.” (Marshall, 1947).2

O Plano Marshall prestou apoio econbmico nos anos seguintes a diversos
paises, dentre eles Alemanha Ocidental, Bélgica, Franca, Holanda e ltalia,
atendendo ao objetivo do governo americano para impedir o avango do socialismo e
garantir a continuidade do capitalismo na Europa. Como alternativa para enfrentar o
Plano Marshall, a URSS desenvolveu o Conselho para Assisténcia Econdmica Mutua
(COMECON), buscando auxiliar economicamente seus aliados, com o objetivo de
integrar as nagdes do Leste Europeu. Dentre os paises atendidos pelo COMECON
estavam a Alemanha Oriental, Bulgaria, Hungria, Polénia, Roménia,
Tchecoslovaquia, entre outros. Neste periodo também surgiu a OTAN, Organizagao
do Tratado do Atlantico Norte, em 1949, seguida do Pacto de Varsovia, em 1955,
representando os EUA e a URSS respectivamente, que funcionaram como pactos
politico-militares com a fungao de unir e proteger seus paises aliados. As ag¢des da
OTAN se inserem através da politica e diplomacia para evitar conflitos e no ambito

militar para garantir a seguranga coletiva dos envolvidos. O Pacto de Varsoévia foi

3 Nossa politica ndo é dirigida contra algum pais ou doutrina, mas contra a fome, pobreza, desespero
e caos. Seu proposito deve ser o renascimento de uma economia de trabalho no mundo, de forma a
permitir a emergéncia de condigdes politico-sociais em que institui¢des livres possam existir. Tal
assisténcia, estou convencido, ndo deve estar em uma base errada enquanto varias crises se
desenvolvem. Toda assisténcia que esse governo puder render no futuro deveria prover uma cura, ao
invés de mero paliativo. Todo o governo que estiver disposto a ajudar na tarefa de recuperagao
encontrara total cooperagéo, tenho certeza, por parte dos Estados Unidos” (Marshall, 1947).
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uma reagao a OTAN, buscando a organiza¢do militar do bloco socialista da Europa

Oriental. O embate entre essas duas nacdes culminou na Guerra Fria.

1.3 CARACTERISTICAS DA GUERRA FRIA

A caracteristica mais significativa da Guerra Fria foi sobretudo a bipolaridade.
Enquanto uma parte do mundo aliou-se aos ideais e sistemas americanos, outra
parte, mais notadamente os paises do Leste Europeu, se voltou para o socialismo
soviético. Alguns paises no mundo entretanto tentaram estabelecer uma politica
externa independente do eixo EUA/URSS. Outra caracteristica marcante foi a corrida
armamentista, cuja definicdo refere-se a pratica de nagdes rivais em desenvolver
armamentos de impacto em tempos de paz. Desta forma, as duas nagdes investiram
fortemente no desenvolvimento de bombas nucleares, termonucleares e armas de
destruicdo em massa, resultando numa das maiores corridas bélicas da historia.
Nesse periodo, foram desenvolvidas também armas quimicas e bioldgicas. O
objetivo era contar com armamentos mais eficientes para matar um numero mais
significativo de pessoas em menos tempo.

A corrida espacial também manifestou-se durante a Guerra Fria, caracterizada
pela competicdo tecnoldgica para saber qual dos dois paises levaria 0 homem ao
espaco primeiro. Nessa disputa, eram definidos alguns marcos e os paises tentavam
alcangar a meta primeiro. A URSS enviou primeiramente uma cadela, conhecida pelo
nome de Laika para o espago, em 1957. Em seguida foi a vez de Yuri Gagarin, que
alcangou o espaco em 1961. Finalmente em 1969, os EUA enviaram o homem a lua,
o astronauta Neil Armstrong tornou-se o primeiro ser humano a pisar no solo lunar.
Nesse periodo os dois paises realizaram também uma série de interferéncias em
outras nagdes, buscando sempre a garantia de predominio de seus interesses.
Primeiramente buscando ocupagdo de territérios na Europa, através de ajuda
financeira por intermédio do Plano Marshall e do COMECON. Nesta época situa-se
também a Guerra da Coreia. Posteriormente, tem-se os conflitos do Vietna, Cuba e
no Continente Africano. A Guerra do Afeganistdo encerra como a ultima interferéncia
de conflito armado da Guerra Fria.

Apesar do nome, a Guerra Fria ndo teve conflitos diretos entre as duas
poténcias, apenas proxy wars, ou seja, cada lado financiava paises terceiros que

lutavam por suas causas particulares e segundamente pela defesa dos ideais dos
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seus apoiadores. Além das proxy wars, ambos o0s paises travavam batalhas de
influéncia a fim de provar que o seu método de produgao era mais eficiente e melhor
para a populagao. Essas batalhas de influéncia se davam pelas mais diversas formas
de midia, desde o radio, como a televisdo e o cinema, e até a corrida espacial até a
lua foi utilizada como instrumento de Soft Power. O Soft Power segundo Joseph Nye
€ uma ferramenta utilizada para “atrair” e “persuadir’ o outro para se fazer ou agir da

forma que queremos, normalmente através da cultura.

1.4 SOFT POWER: A ESTRATEGIA DE INFLUENCIA INDIRETA

Segundo Joseph Nye (2017)

“Power is the ability to affect others to get the outcomes one prefers, and that
can be accomplished by coercion, payment, or attraction and persuasion.
Soft Power is the ability to obtain preferred outcomes by attraction rather
than coercion or payment.™

Na guerra ideolégica travada entre EUA e URSS a exportagéo da proépria
cultura para outras nagdes era de suma importancia, buscando convencer os outros
paises de que seu modo de vida era o melhor. O cinema foi primordial nessa
exportacdo da cultura uma vez que Hollywood, uma das maiores industrias
cinematograficas do mundo, foi utilizada amplamente pelos EUA para disseminar

através de seus filmes que eles eram os “mocinhos” das historias.

1.4.1 Os “mocinhos” da histéria

Os EUA vém desenvolvendo ao longo de muitas décadas a construgdo da
imagem heroica e positiva do seu pais perante o imaginario da populagdo mundial,
através da sua industria de entretenimento cinematografica e de entretenimento
interativo em jogos eletrdnicos. A influéncia dessas industrias se estende por quase
todo o mundo. A materializacdo dos EUA como bom mogo, muitas vezes gragas ao
cinema, € uma forma clara da utilizagdo do Soft Power buscando instigar a pessoa e

atrair ela por causa daquilo que foi apresentado, fazendo esta acreditar naquilo que

4“O poder ¢ a capacidade de afetar os outros para obter os resultados que se prefere, e isso pode ser
conseguido através de coergao, pagamento ou atragéo e persuasao. O Soft Power é a capacidade de
obter os resultados preferidos através da atragcdo, em vez da coercdo ou do pagamento”
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foi mostrado (Nye, 2017). Através do cinema, os EUA representam um dos maiores
exemplos do uso do Soft Power, produzindo a imagem de um pais dito superior
perante os outros e que estara sempre do lado do bem, ndo importando a situagéo.
Posteriormente, assim como no cinema, os videogames vém também
desempenhando um papel de destaque na construgdo dessa imagem.

Marc Ferro foi um dos primeiros autores a explorar essa tematica, observando
que o0 cinema possuia potencial para ser analisado como um documento histérico,
tendo em vista sua capacidade para influenciar o mundo e até mudar o mundo no
qual estava inserido. Ele afirma que desde que o cinema foi criado e se tornou uma
arte, os filmes representam, criam e glorificam o pais nas quais estes foram feitos
(Ferro, 1992)

Quando a importancia e influéncia do cinema foi percebida, diversos setores
associados a politica, buscaram apropriar-se desta forma cultural, pondo-o a servigo
de seu pais, glorificando sua nag&o ou “doutrinando” outras para seus ideais (Kornis,
1992).

A industria cinematografica hollywoodiana vende o estilo de vida e costumes
americanos como sendo ideais. Cultiva a crenga de sucesso individual, na
capacidade do governo de proteger seus cidaddos contra os ditos “caras maus”,
além de mostrar os EUA como uma sociedade sem classes (Karnal, 2007).

O rompimento com a nagao soviética durante a Guerra Fria levou os EUA a
representaram a URSS como sua nova rival nos cinemas, onde se percebe refletidas
nitidamente nas suas obras as crencas e ideais americanos apresentados sempre
como os caras bons, enquanto a nacao soviética é representada como vila.

Nao apenas contra a URSS, outras nagbes também passaram a ser vistas
como adversarias dos EUA, ao longo da histéria, sendo possivel observar como o
cinema norte-americano transforma a seu interesse, antigos aliados em adversarios
e muda a forma como um determinado povo é representado, utilizando este meio de
comunicagado como propaganda politica de enaltecimento de sua nagdo em
detrimento da vilanizagao da outra. Desta forma, o cinema estadunidense propaga o
conceito de “herdi” vinculado aos EUA, tomando como “vildo” todos aqueles que
divergem de seus ideais quer sejam politicos e ou culturais, demonstrando que
muitas vezes o cinema nao pode ser visto apenas como uma forma de arte ou um
meio de entretenimento, mas sim uma potente ferramenta politica de criacdo de uma

imagem.



15

Assim como o cinema, os jogos eletrénicos, estdo consolidados como outro
meio poderoso de ferramenta de propaganda, aparentemente disfargcados de
inocentes produtos de entretenimento.

“A industria mundial de jogos digitais figura como umas das principais € mais
lucrativas midias de entretenimento contemporaneo. Os jogos carregam grande
capacidade de projecao identitaria, abordam de maneira interativa uma infinidade de
tematicas e sua utilizagdo vai muito além do entretenimento, tangenciando
importantes setores como a educagao e defesa.” (Machado, 2015).

Dentro desse contexto, a utilizagdo da ferramenta de propaganda através dos
jogos eletrénicos vem também sendo utilizada pelos EUA, criando cenarios em
varios deles onde, no imaginario das pessoas, a Vvilanizacdo pode ser
subliminarmente identificada, levando a construgcdo de entendimentos a fim de

perpetuar o mito do herdi americano.

1.4.2 A vilanizagdo da URSS e seus estereétipos na Guerra Fria

Autores como Ménica Almeida Kronis (1992) e Octavio lanni (2001), citam o
cinema visto como um importante instrumento de propaganda, onde as imagens
apresentadas nos filmes, nao reproduzem a realidade, mas sim uma “reconstrucao” e
que os meios de comunicagao ajudaram a formar uma realidade nao tao veridica,
mas sim algo mais ilusorio.

Este conceito pode ser observado no cinema americano, onde os EUA sdo na
maior parte das vezes representados pelo “mocinho” da histéria, numa luta do bem
contra o mal, figurando do outro lado, russos, alemaes, etc., numa apologia ao
conceito pejorativo. Desta forma, o cinema hollywoodiano criou o estere6tipo de um
povo americano representando um lado positivo na histéria, levando as pessoas a
ficarem encantadas e sem perceber a forma preconceituosa como os outros povos
sao representados (Gelado e Coldn, 2016). Esta estereotipagem pode ser observada
na representacado dos mais diversos filmes estadunidenses que tratam sobre um
determinado periodo histérico, onde muitas vezes filmes aparentemente criticos,
finalizam com atos herdicos praticados pelos norte-americanos. As representacoes
ocidentais da histéria apresentam, na maioria das vezes o Oriente como um inimigo

incivilizado, através de uma imagem criada pela dominagédo do Ocidente em periodos
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passados e que continua sendo reproduzida nos meios de comunicagao ocidentais
até os dias de hoje (Gelado e Célon, 2016).

O modelo de vilanizagdo oriental é bastante explorado no cinema
norte-americano, onde a imagem do Oriente é representada de forma nociva,
tentando subjugar o Ocidente, através de estereotipos onde o vildo oriental busca
machucar inocentes, a fim de prejudicar a nacdo estadunidense. A partir desta
vilanizagdo foram criados além destes, outros esteredtipos presentes na historia
norte-americana caracterizando os estadunidenses como herdis em detrimento aos
contrarios a sua nacao, representados por vildes, com caracteristicas bem distintas
entre eles.

Para este trabalho vamos manter o foco na vilanizacdo da URSS onde a
associacao dos vildes ao governo russo € um ponto em comum em varias producdes
audiovisuais estadunidenses, gerando uma espécie de macula a imagem desse pais
e do seu povo (Gongalves, 2016). Para isto, € necessario entender a caracterizagéo
do herdi e do vildo, visto que eles sao importantes personagens na construgéo das
narrativas.

Nas narrativas tradicionais o her6i é a pecga central das histérias,
representante do bem, que para se legitimar como tal é necessario que exista um
inimigo a ser vencido, neste caso, o vildo. A “figura” do vildo esta sempre associada
a repulsa, ao que mete medo. Esta associagcido, diz respeito ao conceito dos
arquétipos, definido pelo psicanalista Jung (2002) como imagens universais que
fazem parte do nosso inconsciente. Estas imagens estdo presentes desde os
primérdios da humanidade e se perpetuam através dos periodos histéricos e das
culturas. Dentre os arquétipos conceituados por Jung, o da Sombra esta vinculado a
representacdo dos nossos demonios internos, a escuriddo da alma, as nossas
frustragdes, os sentimentos reprimidos, ou seja, o mal que vive dentro de nos
mesmos (JUNG, 2002).

Segundo Christopher Vogler (2006) o arquétipo da Sombra é associado
principalmente aos vildes, e “representa a energia do lado obscuro, os aspectos
nao-expressos, irrealizados ou rejeitados de alguma coisa” (VOGLER, 2006, p. 83).
Os personagens que representam vildes vém sendo historicamente consolidados
através de um padrdo de maldade, geralmente associados a cores escuras,

deformidades, retratados em ambientes de clima sombrio.
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A utilizacdo de esteredtipos de vilania é fundamental para a criagdao da
imagem de um inimigo:

A criagdo da imagem do inimigo ndo se trata de uma tarefa facil, ele
ndo deve ser representado de forma sutil e realistica, pois a sutileza e o
realismo convidam a comparacdes, se o inimigo fosse representado sem
distorgdes, era possivel reconhecer tanto a sua fraqueza quanto a sua forga,
e o espectador consegue perceber os tracos humanos por tras da imagem
vilanizada do individuo em questdo. (GONCALVES, 2016, p. 5).

Assim como no cinema, a vilanizagdo da URSS nos jogos eletrénicos também
€ observada, onde no periodo da Guerra Fria, 0 governo russo passou a ser
representado como o inimigo da humanidade.

O fenbmeno da globalizagdo permitiu interligar os Estados através de
tecnologias cada vez mais aprimoradas e constantes na vida da humanidade, onde a
industria de jogos eletrbnicos e/ou online se configura num constante
desenvolvimento no mundo inteiro. Em relagcdo ao tempo de hoje, estes jogos
possuem grande influéncia na economia internacional, superando a industria
cinematografica e de musica juntas, no mercado de entretenimento, possuindo lucro
de aproximadamente 163 bilhées de ddlares por ano (PACETE, 2022).

E possivel perceber que os jogos eletrénicos se tornaram uma importante
ferramenta de Soft Power, também se for analisada sob o ponto de vista do tedrico
Joseph Nye, através da promogéo da cultura, cooperagéo e interacédo entre paises
de todo o mundo, onde a comunidade digital vem aumentando paulatinamente por
meio de diversos campeonatos, sejam eles regionais ou mundiais, reunindo
jogadores de inumeras nacionalidades.

Para analisar este tema, tomaremos como base dois dos jogos da série Call of
Duty, que desde seu langamento em 2003, vem trazendo narrativas ambientadas na
Segunda Guerra Mundial, Guerra Fria e até em um cenario ficticio de guerra
moderna. Nos dois primeiros ambitos sao representados fatos histéricos bastante
conhecidos, recriando batalhas importantes como a da Normandia, diversos conflitos
que ocorreram no Oceano Pacifico entre os Estados Unidos e Aliados contra o
Império do Japao, além de cenarios da Europa Oriental, Oriente Médio, etc. Para
melhor enfoque desta analise, avaliaremos os jogos Call of Duty: Modern Warfare e
Call of Duty: Modern Warfare 2, como ferramenta utilizada para produgao de Soft

Power.
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2 CONTEXTO GEOPOLITICO E HISTORIA DOS JOGOS CALL OF DUTY 4:
MODERN WARFARE E CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 E A
VILANIZAGAO RUSSA

2.1 ORIGEM DO JOGO

Call of Duty é uma série de jogos de tiro em primeira pessoa, onde o seu
desenvolvimento é de responsabilidade de duas empresas que se alternam ano a
ano, a Activision e a Treyarch, tendo seu primeiro jogo langado no ano de 2003. Seus
jogos tratam de diversas histérias, algumas completamente ficticias e outras delas
misturando elementos histéricos reais, a exemplo de jogos onde o enfoque se da em
derrotar os nazistas, como em Call of Duty, Call of Duty 2 e Call of Duty 3, além de
retratar a Guerra Fria em Call of Duty: Black Ops.

Neste presente trabalho iremos analisar o contexto geopolitico no inicio do
jogo Call of Duty 4: Modern Warfare e Call of Duty: Modern Warfare 2, o
desenvolvimento da histéria através das missdes jogadas e como elas afetam o
panorama geral da geopolitica, buscando verificar se ha uma vilanizacdo da

Russia/lURSS no decorrer da histéria.

2.2.1 Contexto geopolitico e histéria do Call of Duty 4: Modern Warfare

No primeiro jogo, o jogador controlara diferentes personagens, cada um deles
em primeira pessoa, sendo suas agdes sobrepostas a uma continua histéria da
campanha. Na maior parte do tempo do jogo, o jogador assume o papel de trés
personagens: um, o Sargento John "Soap" MacTavish, futuramente chamado apenas
de “Soap” MacTavish; o segundo, o Sargento Paul Jackson, protagonista apenas
durante cinco missdes no primeiro ato do jogo; e o terceiro, o Capitdo John Price,
lider do Special Air Service (SAS), futuramente chamado de Capitdo Price, cuja
participacédo ocorre em duas missdes que remontam ao passado da historia.

A histoéria do jogo se baseia em um conflito geopolitico envolvendo a Russia,
onde aliados do governo russo e ultranacionalistas estdo em um constante confronto,
existindo também uma relacdo com um pais ficticio do Oriente Médio, que esta em

guerra civil. Os confrontos acontecem em locais dominados pelo conflito nuclear.
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No jogo, o Sargento John "Soap" MacTavish é recrutado para fazer parte de
uma equipe multinacional de soldados de elite, chamada de Task Force 141, sendo
esse nome One-for-one, uma clara referéncia a OTAN, que tem como cédigo de
conduta, o revide/suporte automatico de todos os integrantes caso algum membro
seja atacado. A forga tarefa 141 é liderada pelo Capitdo John Price.

A primeira missdo € um treinamento numa base militar, onde € introduzido o
personagem Gaz, o segundo homem na hierarquia de comando da forga tarefa 141,
que passa ao jogador as informagdes de como agir no campo de batalha. Seguindo
para proxima missdo, o trabalho do jogador € inspecionar um navio de
ultranacionalistas russos suspeito de carregar material nuclear, cuja informagéo veio
de um espido na Russia. Apds eliminar o exército de ultranacionalistas a equipe
encontra o material nuclear em containers, sendo chamada a atengcdo o fato dos
documentos estarem escritos em arabe. Soap Mactavish fica responsavel por
guardar o manifesto da carga.

A tensao se volta para o Oriente Médio, num pais ficticio, onde um carro esta
sendo rastreado pela forga tarefa 141. Neste carro estd sendo sequestrado o
presidente Al-Fulani e seu pais esta sofrendo um golpe de Estado neste momento. O
presidente é executado em rede nacional, gerando caos e iniciando uma guerra civil.
O governo americano se propde a ajudar a restabelecer a paz no pais ficticio e a
descobrir quem mandou assassinar o presidente.

Antes de seguir para o Oriente Médio, a forga tarefa 141 é mandada para a
Russia a fim de resgatar Nikolai, o informante que falou sobre a carga nuclear no
navio. Enquanto isso, outro batalhdo esta no Oriente Médio procurando por Al-Asad,
o homem que executou o presidente Al-Fulani. O objetivo da operacédo se torna
encontrar Al-Asad no prédio da emissora de TV que transmitiu o assassinato do
presidente, entretanto a missdo nio foi bem sucedida pois a informacao de onde ele
se encontrava, estava errada.

A equipe da forga tarefa 141 anuncia que ja esta com o informante Nikolai, o
levando para um lugar seguro, mas o helicptero que os estava levando € atingido,
apos cairem, eles entram em contato com a base para que possa ser feito o resgate
deles. Enquanto isso no Oriente Médio continuam as buscas por Al-Asad, as
informagdes que se tem é de que ele estaria na capital portando uma ogiva nuclear
russa. Durante o confronto contra os inimigos € recebida a informacédo de que a

ogiva estaria prestes a explodir. O batalhdo tenta fugir da cidade a tempo, porém n&o



20

consegue. A explosdo causou a morte de grande parte do batalhdo 141 e deixou
duvidas sobre o paradeiro de Al-Asad, se ele se sacrificou na explosdo ou se fugiu
antes da explosao. Nikolai afirma que Al-Asad jamais se sacrificaria e provavelmente
nao estava na cidade, estando provavelmente numa antiga casa no Azerbaijao.

Capitao Price reune novamente parte dos membros restantes da forga tarefa
141 para procura-lo, e apés eliminar os soldados ultranacionalista no local encontra o
mesmo escondido no vilarejo, sob a posse de Al-Asad o objetivo era descobrir como
ele conseguiu uma ogiva nuclear, durante um interrogatério o celular de Al-Asad
toca, e depois de ouvir a ligagdo Capitao Price executa o terrorista. Por conta dessa
ligacéo ele descobre que quem estava por tras de tudo era o ultranacionalista russo
Imran Zakhaev.

Capitdo Price conhecia Zakhaev ainda quando era um Tenente, Price
participou de uma missdo em Chernobyl que mesmo uma década apds a tragédia no
local ainda era um lugar procurado para se conseguir material nuclear. Zakhaev
estava conseguindo coletar esse tipo de material, e 0 governo americano autorizou
Price e seu capitdo na época, MacMillan, assassinarem ele. Durante a missao eles
acertam um tiro com um rifle de precisdo e acham que o tinham matado, porém
Zakhaev apenas perdeu um dos bracos.

Para descobrir onde esta Zakhaev, o plano é encontrar o seu filho, que é o
comandante das forgas ultranacionalistas na Russia, e a inteligéncia americana tem
informacgdes da localizacdo dele. Apds se infiltrar em comboios, a forca tarefa 141
ataca uma base paramilitar, encontrando o filho de Zakhaev, que ao se ver
encurralado comete suicidio para néo revelar nenhuma informagéo. Price comenta
que a morte do filho pode motivar Zakhaev a algum tipo de retaliagcdo sendo assim
de suma importancia encontra-lo o quanto antes.

Um audio do lider terrorista € divulgado onde ele diz que os invasores
americanos e britAnicos devem sair da Russia, e caso ndo acontecga eles sofrerdao
consequéncias. Zakhaev possui uma estacdo de langamento de misseis nucleares,
com isso proximo objetivo da forca tarefa 141 ¢é invadir as instalagdes de
langamentos desses misseis, mas mesmo com todos os esforgos dois misseis s&o
lancados contra os Estados Unidos, numa corrida contra o tempo Soap MacTavish e
seus companheiros conseguem chegar até a sala de controle conseguindo desativar

as ogivas nucleares.
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A forga tarefa tenta perseguir Zakhaev que tenta fugir, mas seu carro é
atingido por um foguete, matando parte do batalhdo. Soap MacTavish deitado no
chado e ferido recebe uma arma de Capitdo Price, também ferido, e atira contra
Zakhaev e seus soldados, matando-os. Uma equipe de soldados russos que apoiam
a acao militar americana aparece para resgatar os que ainda tem vida. Com a morte

de Zakhaev, o partido ultranacionalista se divide procurando uma nova lideranca.

2.2.2 Contexto geopolitico e histéria do Call of Duty: Modern Warfare 2

O jogo se passa cinco anos ap6s o ultimo acontecimento do jogo Call of Duty
4: Modern Warfare, a morte do lider ultranacionalista russo Imran Zakhaev. Durante o
jogo o jogador controla na maioria do tempo o Sargento Gary “Roach” Sanderson,
novo integrante da forga tarefa 141, durante algumas missdes controla o soldado e
depois agente da CIA Joseph Allen, e volta a controlar Soap MacTavish nas ultimas
trés missdes do jogo.

Com a morte Imran Zakhaev, tornando-o um martir, o partido ultranacionalista
russo se dividiu entre aqueles mais radicais que seguiam o tenente de Zakhaey,
Vladimir Makarov, e os que estavam alinhados com o recém-eleito presidente russo
Boris Vorshevsky. A ala de Vorshevsky era mais moderada e nao queria ter seu
nome associado ao terrorismo. Por ser do lado mais extremista, Vladimir Makarov foi
expulso do partido ultranacionalista, apesar disso conseguiu juntar boa parte do
grupo militar para segui-lo. O principal interesse do partido ultranacionalista russo &
que a nagao volte aos tempos de Unido Soviética, onde o pais dividia a hegemonia
mundial com os Estados Unidos. Eles também condenam a aproximac¢ao da Russia
com os paises ocidentais, acreditando que a influéncia enfraquece o pais. Por isso
os ultranacionalistas consideram que as poténcias mundiais dos Estados Unidos e
Reino Unido s&o obstaculos a serem ultrapassados.

Na primeira missao o jogador controla Joseph Allen um soldado Ranger, que
pelo bom desempenho durante a missao no Afeganistao é convidado a participar da
forca tarefa 141 pelo General Shepherd, novo lider da forga tarefa. Que o manda
para uma missao com o objetivo de se infiltrar numa célula terrorista sob o nome de
Alexei Borodin para conseguir informagdes sobre Viadimir Makarowv.

Seguindo a campanha agora no controle de Gary “Roach”, junto do Capitao

“Soap” MacTavish, sdo mandados até uma base aérea para recuperar um modulo
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norte americano que esta na regido, modulo esse que entregava informagdes
sensiveis dos Estados Unidos, e s&do bem sucedidos conseguindo resgatar o modulo.

Ja dentro da célula de Makarov, Alexei Borodin é convocado para cometer um
atentado terrorista no aeroporto internacional de Zakhaev situado na Russia, antes
de comecar o atentado, Makarov diz a todos, “No russian™, e ao sair do elevador
comecga o massacre de civis. No fim da missdo, quando o grupo se reune para fugir
dentro de uma ambuléncia, Joseph Allen ao tentar entrar no carro afirma “Mandamos
uma mensagem”, Makarov entdo diz “Esta € a mensagem” e em seguida mata o
agente americano.

O plano de Makarov da certo e a Russia passa a pensar que os Estados
Unidos cometeu o atentado, causando assim, ataques de retaliacdo contra eles. A
Russia comeca uma ofensiva pela Virginia. O General Shepherd pede aos Rangers
no local da ag&o para procurarem um alvo, entretanto o alvo ja estava morto quando
foi encontrado pelos oficiais.

A préxima missao se passa na Casa Branca e seus arredores, que estavam
devastados pela guerra, os americanos sendo atacados por tanques, helicdpteros,
misseis, mas os soldados vao conseguindo pouco a pouco avangar e frear os
avangos das tropas russas. No fim, com as tropas americanas encurraladas e sem
muni¢ao, uma luz toma conta do lugar sem ficar claro o que aconteceu.

Durante esses acontecimentos a forca tarefa 141 ficou procurando provas
para indicar que o responsavel pelo ataque terrorista no aeroporto tinha sido
Makarov. A unica pista que eles conseguiram rastrear foi um projétil cujo
fornecimento havia sido feito por um traficante de armas chamado Alejandro Rojas,
que estaria abrigado numa favela no Rio de Janeiro. “Roach”, “Soap” e o esquadrao
encontram o traficante apds invadirem o morro e descobrem que o maior inimigo do
Makarov era uma pessoa que estava presa em um gulag e era conhecido como
preso 626.

O General Shepherd ordena que a forga tarefa va para uma plataforma de
petréleo perto da fronteira da Russia, resgatar reféns e eliminar as forgas inimigas
que impediam o bombardeamento da mesma. Com a area limpa eles partem a
procura do preso 626 no gulag, e apés enfrentarem uma forte resisténcia, encontram
0 preso 626 que é o Capitdo Price, antigo comandante da forga tarefa 141, e

conseguem fugir da prisdo

5 Nada de russo.
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Com a sua volta, Capitado Price retorna a lideranga da forga tarefa, gerando um
desentendimento com o General Shepherd, enquanto Shepherd quer Makaroyv,

Capitao Price quer acabar logo com a guerra. Ocorrendo o seguinte dialogo:

Capitdao Price: Shepherd, vocé esta disposto a fazer o necessario para
vencer?

Shepherd: Sempre.

Capitdo Price: Temos um incéndio bem grande. Vamos precisar de uma
explosdo gigantesca.

Shepherd: Vocé ficou tempo demais no gulag, Price. Concentre-se em
eliminar Makarov.

Capitdo Price: Nao temos tempo senhor. Precisamos acabar com essa
guerra hoje. ]

Shepherd: Nao estou pedindo, Price. E uma ordem! Vocé deve...

Capitao Price: (desliga a chamada) “parece que perdemos a conex&o.”

(Call of Duty: Modern Warfare 2, 2009)

Capitdo Price planeja um ataque a um submarino nuclear russo para langar
um missil na atmosfera destruindo assim a estagdo espacial causando um pulso
eletromagnético inutilizando equipamentos e veiculos tanto americanos como russos.
Essa explosdo foi o que gerou o clardo que salvou os soldados americanos
encurralados, esses soldados conseguem recuperar o cerco da Casa Branca e juram
vingancga contra Moscou ao ver Washington DC destruida.

“Soap” MacTavish juntamente com o Capitdo Price estabelecem dois lugares
como possiveis esconderijos de Makarov, um deles fica localizado no Afeganistao
em um depdsito de avides e eles seguem para |a, o outro fica na fronteira com a
Russia, € para onde foram enviados Gary “Roach” e “Ghost”.

No controle de “Roach”, juntamente com “Ghost”, invadem uma casa bem
protegida e apds enfrentar um mini exército de Makarov, conseguem extrair
informacdes de computadores que estdo nessa casa e informam isso ao General
Shepherd, que lhes indica o ponto de extracdo da missdo, durante o percurso
‘Roach” é ferido mas é carregado por “Ghost” até a nave, quando o General
Shepherd pega as informacdes, ele trai a forca tarefa 141 matando Gary “Roach”
Sanderson e Simon “Ghost” Riley, expondo assim que ele era um espido russo
infiltrado.

No Afeganistdo, apds serem traidos por Shepherd, “Soap” MacTavish e
Capitao Price enfrentando o exército russo de Makarov e também o exército privado
de Shepherd, Price consegue um canal de comunicagdo com Makarov e pede a

localizagdo de Shepherd e garante que vai matar o General. Ap6s saberem onde
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Shepherd esta, eles invadem a base militar que termina numa perseguicédo de bote
onde conseguem abater o helicéptero de Shepherd, que precisa fazer um pouso
forcado, e logo em seguida caem de uma cachoeira, desorientado por causa da
queda, MacTavish é esfaqueado pelo General, Price impede Shepherd de atirar em
“Soap” mas também perde na luta, MacTavish tira a faca do seu peito e langa em

diregdo a Shepherd atingindo seu olho esquerdo, matando-o.
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3 A VILANIZAGAO DOS RUSSOS PELA INDUSTRIA DO CINEMA E DOS JOGOS

3.1 VILANIZACAO DA RUSSIA NO CINEMA

Desde o inicio da Guerra Fria os EUA e a Russia\URSS travaram uma guerra
ideolégica em diversos ambitos, dentre esses, a guerra cultural, que tinha como
objetivo valorizar o modo de producgado capitalista estadunidense e desqualificar o
comunismo soviético.

Os filmes, ao longo dos tempos, tém-se apresentado como uma ferramenta
capaz de ensinar e analisar a politica internacional, no processo de constru¢cao da
identidade e da manipulagdo da opinidao publica. O cinema tem sido, portanto, uma
eficaz plataforma de comunicagédo politica, pois seus integrantes, tais como os
individuos presentes na dire¢ao e criacao do filme, sdo de modo geral influenciados
por suas ideologias, nacionalidades, etnias, géneros e classes. Sob esta ¢dtica, o
mundo do cinema nao existe independentemente da esfera politica (Engert, S;
Spencer, 2009).

Estes autores também evidenciam que a utilizagdo de filmes tem algumas
vantagens claras, dentro do conhecimento das Relagbes Internacionais, pois é
amplamente reconhecido que a memoéria humana ¢é capaz de acumular
conhecimento, tanto de forma oral, quanto na forma visual e que a combinagao
destas formas de cognicdo auxilia as pessoas a acederem, aprender e
posteriormente lembrar-se da informagao.

Os EUA através de Hollywood, considerada como o maior destaque da
industria de entretenimento do mundo, utilizou-se da mesma tatica para criar no
imaginario mundial que os russos sdo os vildes e eles sdo os “mocinhos”. Desta
forma, a industria cinematografica norte americana deve ser observada ndo apenas
como uma forma de entretenimento, mas também como um objeto de estudo da
sociedade
e suas relagdes.

Utilizando-se de discursos e representagdes com o intuito de influenciar sua
audiéncia, fornecendo de modo subliminar material ideolégico com vias a ratificar o
estabelecimento de projetos politicos, militares e econémicos, unindo-se a grande
midia para ser porta-voz da maquina ideolégica governamental, a fim de propagar e

naturalizar realidades incondicionais, maniqueismos e padrées de comportamento.
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Deste modo verifica-se a apresentacdo de diferentes tipos de direcionamentos
politicos que estdo presentes em Hollywood e suas intrinsecas relagées com o
governo norte americano, utilizando-se da maxima: “uma imagem vale mais do que
mil palavras”, tornando-se, assim, verdades incontestaveis (PAIVA, 2012).

Ao mesmo tempo que o cinema hollywoodiano se destaca por apresentar-se
como um dos elementos mais importantes na propagacdo da ideologia
norte-americana como forma de difundir seu poder de persuasao, promovendo o seu
proprio Soft Power, seus filmes, neste contexto, se empenharam em comunicar e
propagar ideias as quais os EUA se utilizam para disseminar seu modelo de
liberdade individual e econémica associando-as a dignidade humana, para que deste
modo sejam capazes de se consolidarem como poténcia perante os demais paises
ao redor do mundo.

Durante a década de 1930, o governo dos Estados Unidos da América ja
reconhecia o poder da “sétima arte” como difusora de valores culturais e politicos, de
forma que era necessario delimitar e direcionar as producdes a fim de torna-las
armas ideoldgicas. Foi a partir deste periodo que os filmes tiveram o propdsito de
desviar a populacido da realidade econémica do pais, servindo como um escape das
mazelas que eram vividas (LOPES, 2001). J& no comego da década de 40,
comegam a ser produzidos e exibidos alguns filmes com tematica antinazista (DA
SILVA, 2013).

Com a derrocada da Alemanha e o fim da Segunda Guerra Mundial, dando-se
inicio a Guerra Fria, o anticomunismo volta revigorado, encontrando coro nas vozes
de politicos como o senador J. McCarthy e o diretor do FBI J. Edgar Hoover,
catapultando como novo vildao a URSS/Russia. Nessa época muitos filmes obtiveram
numeros consideraveis de bilheteria dentro dos EUA e ajudaram a consolidar o
imaginario comum da sociedade norte-americana daquela época, que mantinha a
Russia “comunista” como antagdnica perante a “democracia” dos Estados Unidos.
Silveira e Alves (2018) relatam que a presenga de filmes de grande bilheteria
tratando da tematica da Guerra Fria e o inimigo soviético atingiu seu maior nimero e
faturamento, no ano de 1985. Em termos de faturamento, eles arrecadaram mais de
US$370 milhdes, correspondendo, deste modo, a aproximadamente 25% do
faturamento alcangado pelas vinte maiores bilheterias do ano.

Sendo assim, Hollywood, realizou com grande éxito flmes que apontavam a

nova ordem com relacdo aos comunistas: vilipendia-los perante os espectadores



27

norte-americanos e mundiais (DA SILVA, 2013). Neste periodo, Hollywood dedica-se,
por conseguinte, a filmes que sejam capazes de enaltecer os conceitos e valores
americanos, que passaram a ter um viés claramente antissoviético (LUCENA, 2006).
Tal acontecimento pode ser visto em filmes como os desempenhados por Sylvester
Stallone, nas sequéncias de Rocky e Rambo: | a VI; e | a V, respectivamente,
materializando-os como produtos culturais simbdlicos da posicdo conservadora dos
EUA durante a Guerra Fria em relagdo a este conflito geopolitico (CRUZ, 2008).
Mesmo sendo langado sete anos apds o final deste combate, o filme Rocky IV (EUA,
1985), destaca-se como um dos mais emblematicos exemplos desta narrativa, pois
nele, revela-se de maneira implicita, a transmissao dos valores americanos tendo
esta estratégia a boa fungao por décadas consecutivas.

O filme comecga com dois atletas soviéticos; uma nadadora russa medalhista
olimpica e seu marido, a mais nova sensagdao do boxe mundial, lvan Drago, que
mostra interesse em lutar com o boxeador americano Apollo Creed, que desafia
Drago para uma luta de exibicdo, a qual o oponente aceita. Logo no inicio do
longa-metragem ha uma cena antoldgica, na qual o lendario cantor norte-americano
James Brown interpreta a musica Living in America, cuja letra enaltece o modo de
vida americano. Porém, ao comecgar a luta, Apolo ndo consegue derrotar seu
adversario sendo nocauteado e acaba morrendo. Neste momento do filme fica
evidente que os EUA se mostram vulneraveis e que a URSS exibe poder e que,
portanto, ndo poderia ser subestimada. De modo subliminar verifica-se que ganhar
de um adversario forte tem muito mais importancia.

Apos a morte de seu amigo, Rocky decide desafiar Drago numa luta, para
honrar a morte de Apolo, e o0 soviético aceita com uma condi¢ao: que a luta seja feita
em Moscou. Rocky aceita a condi¢ao, tendo a luta sido marcada para o dia de Natal.
Apos esse momento, o filme exibe duas condi¢cdes distintas dos lutadores, na qual o
Drago realiza seu treinamento com toda a sofisticacdo tecnolégica, além do uso
explicito de anabolizantes. De modo contrario Rock tem atitude mais simplista,
treinando em um local mais modesto, enfrentando as adversidades ambientais, como
a neve, e sendo a todo momento vigiado por dois agentes soviéticos. Este fato
explicita o antagonismo entre os lutadores, como uma forma da rivalidade entre os
EUA e URSS, representada pelo confronto de situagdes distintas, revelando facetas
do bem contra o mal. Neste contexto, a ferramenta do Soft Power apresenta-se na

adogao de meios ilicitos utilizados pelo lutador soviético.
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Na parte final do filme, Rocky é recebido na arena de forma hostil, sendo
vaiado pela torcida, mostrando o clima de tensdo existente entre os lutadores, e
implicitamente entre os dois paises. Nos ultimos atos, com o final da luta, vé-se a
consagracao do lutador norte-americano, dada a sua vontade de ganhar, fazendo a
faganha dos torcedores russos gritarem seu nome no ginasio, passando a torcer pelo
americano. Apos uma sequéncia de golpes Rock consegue derrotar o grandioso
Drago.

Ao mostrar a rivalidade entre os dois paises por meio de uma colossal luta de
box, o filme retrata de modo subliminar a bipolaridade mundial consagrada atraves
do bem contra o0 mal e do capitalismo contra a ameaca comunista, evidenciando o
uso do Soft Power presente nas produgdes cinematograficas, como no filme
abordado e que acaba por permanecer infundidos em nosso subconsciente. E claro
que essa doutrinagcdo tera mais sucesso, quanto maior for apresentada ao
espectador a falsa impressdo de liberdade que ele tem em fazer suas proprias
escolhas. Rocky IV simboliza através de Hollywood as estratégias de politica
internacional dos EUA perante seus adversarios ideoldgicos, por intermédio do uso
do Soft Power com o nitido designio de transmitir os valores da sociedade

norte-americana.

3.2 VILANIZACAO DA RUSSIA NOS JOGOS CALL OF DUTY 4: MODERN
WARFARE E CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2

O entretenimento das massas, como parte da industria cultural, desempenha
uma grande influéncia sobre as pessoas por dois motivos principais (WEBB, 2009): o
primeiro € ele ser um sistema de representacado que produz significados e formas de
ver o mundo, seja de forma consciente ou inconsciente; e o segundo € pelo seu
carater de reprodugdo, ou seja, seus produtos sédo repetidos em varias midias. As
ideias neles contidas sao reproduzidas tantas vezes que, nao raro, passam a serem
vistas como verdades (WEBB, 2009).

Dentro desse cenario, onde a industria dos jogos eletrénicos se tornou a maior
industria do entretenimento, ultrapassando a cinematografica, a reprodugdo massiva
dos videogames nos leva a buscar entender o impacto das narrativas contadas

neles.



29

Os Estados Unidos wusam essas ferramentas culturais com fins
politicos-ideoldgicos na intengao de criar “uma nogao unilateral de que a URSS e sua
populagdo sao o inimigo e devem ser combatidos pelo fato de nao obedecerem as
regras e serem desonestas” (GONCALVES, 2016, p. 8).

Nesta parte do trabalho iremos analisar a narrativa e a semiética da histéria
por tras dos jogos Call of Duty 4: Modern Warfare e Call of Duty: Modern Warfare 2 a
fim de identificar se ha uma vilanizagdo da Russia através dos seus personagens e
acgdes praticadas por eles.

Através do estudo dos elementos € possivel identificar diversos tipos de
personagens e as fungdes que eles representam na estrutura narrativa.

Vladimir Propp propés a existéncia de sete classe de personagens no seu livro
Morfologia do Conto Maravilhoso, denominadas de esferas, sendo elas: a esfera do
herdi, perseguidor ou vitima; a esfera do agressor ou vildo, aquele que faz o mal,
causa dano; a esfera do doador, que entrega o objeto magico ao herdi; a esfera do
auxiliar, que ajuda o herdéi na sua missao; a esfera da princesa; a esfera do
mandante, aquele que designa a missao ao herdi; e a esfera do falso herdi, aquele
que trai o herdi. Vladimir Propp (1928).

Quando imaginamos um vildo, imediatamente vem em nossas mentes a
imagem de um ser horripilante, que causa terror e repulsa. A prépria etimologia da
palavra, que vem do latim villanus (morador de vila), remete a marginalizacdo da
posicao dos vildes que, no decorrer da historia, representavam personagens de
baixa posicéo social e moralmente inferiores aos nobres (GOMES, 2021).

Para entendermos o porqué dessas imagens se projetarem tao fortemente nas
nossas mentes, mostra-se oportuno discutir um conceito fundamental desenvolvido
por Jung (2002): o arquétipo. Segundo o psicanalista, os arquétipos sao imagens
universais que fazem parte do nosso inconsciente. Elas estdo presentes desde os
primérdios da humanidade e se perpetuam através dos periodos histéricos e das
culturas.

Jung (2002) defende que essas imagens sao universais e inatas, ou seja, elas
estdo no inconsciente coletivo de todos os individuos, em todas as partes do mundo.
Em suas palavras “sédo idénticos em todos os seres humanos, constituindo, portanto,
um substrato psiquico comum de natureza psiquica suprapessoal que existe em
cada individuo” (JUNG, 2002, p. 15).
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Entre os varios arquétipos apresentados por Jung (2002), para o nosso estudo
da vilania, se destaca o arquétipo da Sombra. O conceito é bastante complexo, mas
de forma simplificada ele representa os nossos demoénios internos, a escuriddao da
alma, as nossas frustragbes, os sentimentos reprimidos, ou seja, o mal que vive
dentro de nés mesmos (JUNG, 2002)

No primeiro jogo a ser analisado, Call of Duty 4: Modern Warfare, o
antagonista Imran Zakhaev, chefe do grupo ultranacionalista russo, sé € de fato
revelado apos a metade da campanha, tendo sido ele responsavel pelo trafico de
material nuclear, pela explosdo que matou parte da forca tarefa 141 no Oriente
Médio, e pelo langamento de mais duas ogivas contra o territdrio americano.

Dentro da narrativa do primeiro jogo, pode-se destacar o Sargento John

“Soap” MacTavish como o heréi principal dos “mocinhos” representados pela Forga
Tarefa 141, sendo o vildo, Imran Zakhaev, aquele que destila 6dio contra os
americanos e britanicos, afirmando que sua influéncia devia ser repreendida na
Russia para conseguirem voltar aos tempos aureos da Guerra Fria onde possuiam o
status de poténcia mundial.
Ja no segundo jogo, com a morte de Zakhaev, o grupo ultranacionalista russo se
dividiu entre uma ala mais branda aliada ao novo presidente Boris Vorshevsky e a ala
mais extremista com Vladimir Makarov. Logo nas primeiras missées do jogo é
apresentado ao jogador um novo vilao antagonista. Makarov, o extremista, que
recrutou Alexei Borodin para cometer um atentado terrorista no Aeroporto
Internacional de Zakhaev.

Essa missao foi muito polémica quando foi lancada por conter o massacre de
civis desarmados, incluindo criangas, a Activision teve que excluir a fase do jogo para
esse ser comercializado na Russia.

Ela comega com Vladimir Makarov, Alexei Borodin e mais trés agentes
encapuzados dentro do elevador quando recebem a ordem de Makarov “ Remember,
no russian”, mandando todos nao falarem russo. “No Russian” como & nomeado o
titulo da missdo também pode ser lida como um aviso ao jogador numa mensagem
subliminar, nada de russos. O massacre é realizado com armas do exército
americano, fazendo parecer que eles cometeram o atentado. Apds um confronto com
o exército russo, na hora de escapar, Alexei Borodin afirma “mandamos uma
mensagem”, e é neste momento que Makarov atira em Borodin e diz “esta € a

mensagem”. A mensagem a qual Makarov se refere trata-se do corpo de um soldado



31

americano que estando no local, aumentaria ainda mais as suspeitas contra os
Estados Unidos, além do fato de terem sido utilizadas armas americanas, que
culminou numa grande guerra. Neste contexto, se observa claramente o carater de
vilania expressada através do personagem Makarov, simbolizando o vildao causador
de terror e repulsa.

Em ambos os jogos é posto aos antagonistas atitudes barbaras e cruéis, como
uma explosao nuclear e o langamento de duas ogivas contra os Estados Unidos, no
primeiro e no segundo, um atentado terrorista impiedoso contra civis do seu proprio
pais apenas para incitar uma guerra. Desta forma pode ser observado o arquétipo da
Sombra, onde estas atitudes remetem ao conceito da maldade que vive internamente
nas pessoas.

O primeiro jogo abordado é de 2007 e sua sequéncia em 2009, apds 14 anos
em 2023 vai ser langado mais um jogo da franquia Modern Warfare. A Activision,
como forma de divulgacdo deste novo jogo, fez um video promocional onde o ator
brasileiro, Milhem Cortaz, estava sendo auditado para um novo vildo, contudo, ao fim
do video a produtora afirma: “obrigado, mas vamos seguir com 0O russo’,
demonstrando que mesmo tendo se passado 21 (vinte e um) anos desde o inicio
desta tematica, ela continua recorrente.

A vilanizagao dos russos dentro do mundo dos videogames ndo se deu
apenas nos dois jogos da franquia Call of Duty mencionados anteriormente, essa
vilanizagdo também esteve presente em outros jogos como em Papers Please e
Metal Gear Solid 3: Snake Eater. No primeiro jogo, o jogador é um oficial de
imigracao de um pais ficticio semelhante a Unido Soviética, responsavel por cuidar
das fronteiras ou se juntar aos rebeldes contra o governo autoritario vigente. Essa
mesma tematica também pode ser vista em Metal Gear Solid 3: Snake Eater, onde o
jogo se passa na Russia na época da Guerra Fria, e seu principal personagem, o
agente Naked Snake, tem como objetivo resgatar um fabricante de armas e sabotar
uma super arma que esta em desenvolvimento com o propdsito de ser utilizada
contra os Estados Unidos. Assim como estes jogos podemos encontrar diversos
outros, cujo confronto entre as duas nagdes é representado o foco principal da trama.

Podemos observar que mesmo com o fim da Guerra Fria e com a mudanca da
principal forma de entretenimento, migrando do cinema para os videogames as
narrativas continuam as mesmas, onde a tematica nuclear comumente esta

associada a um vildo antagonista russo e o heroi atrelado aos Estados Unidos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar o poder da industria de
entretenimento, através da producédo cinematografica hollywoodiana e dos jogos
eletrbnicos, por meio da utilizacdo da ferramenta de Soft Power, onde estereotipos
de vilania sdo construidos para associagdo a imagem do comunismo. Para tanto,
tomou como objeto dois jogos da franquia Call of Duty, Modern Warfare e Modern
Warfare 2, onde é observada a utilizagcao pelos EUA desta estratégia de ferramenta
de propaganda indireta, criando cenarios em varios deles onde, no imaginario das
pessoas, a vilanizacado pode ser subliminarmente identificada.

Assim como nos jogos, esta imagem é intensamente aplicada nas produgdes
cinematograficas americanas, a partir do periodo da Guerra Fria € mesmo até depois
do final dela, onde a utilizagcdo de esteredtipos de vilania para representar o governo
soviético e posteriormente o governo russo, vem reforcar a imagem de inimigo
disseminada pelos Estados Unidos.

A analise do filme Rocky IV foi utilizada como embasamento para avaliar os
aspectos abordados nas duas principais caracteristicas da Guerra Fria, a
bipolaridade mundial, representada pelo capitalismo e comunismo, e o0 uso do Soft
Power. A luta entre os lutadores Rocky e Drago, representantes dos Estados Unidos
e da URSS, respectivamente, remete a associagao desta bipolaridade, assim como a
caracterizacao dos personagens demonstra a utilizacdo do Soft Power, onde a figura
de Rocky esta atrelada ao herdi americano e a de Drago ao vildo soviético. E
possivel observar nestas caracterizagbes uma mensagem subliminar da guerra de
ideologias entre o capitalismo versus o comunismo, 0 positivo versus o negativo, a
luta do bem versus o mal. Desta forma se percebe a imagem do inimigo russo, que
vem sendo perpetuado nas produgdes cinematograficas americanas desde a Guerra
Fria até a data de hoje, sendo capaz de influenciar a visdo de mundo daqueles que
consomem esse tipo de entretenimento.

Ao definirmos algumas consideragdes sobre os arquétipos de vilania, seus
esteredtipos e a representagcdo da antiga Unido Soviética nas produgdes
audiovisuais americanas, foi possivel analisar os jogos Call of Duty: Modern Warfare
e Modern Warfare 2 de forma mais assertiva, identificando a utilizacdo destas
caracteristicas na ferramenta de Soft Power. Observa-se nos personagens dos jogos

que representam a Russia, Zakhaev e Makarov, artificios narrativos e estéticos que
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claramente podem ser associados ao carater de vilania simbolizado no vildo
causador de terror e repulsa. Atitudes barbaras e cruéis remetem ao conceito de
Sombra, onde personagens que representam vildes vém sendo historicamente
consolidados, através de um padrao de maldade.

A reflexdo sobre a utilizagdo da ferramenta de Soft Power tanto na industria
cinematografica quanto na dos jogos eletrénicos, permite entender o potencial de
propagacdo de ideias manipuladas, capazes de influenciar indiretamente seus
consumidores, podendo causar a absor¢do dos ideais de quem os produz. A
propaganda ideoldgica subliminar, quando utilizada pelo mercado de entretenimento,
pode ser causadora de preconceitos e aversdes nos ambitos politicos, sociais e
econdmicos, onde seu poder de convencimento se transforma numa potente

ferramenta politica de criagdo de uma imagem.
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