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Resumo

SANTOS, Christiano Britto Monteiro dos. Medal of o e a construcdo da memoria
da Segunda Guerra Mundial. Orientadora: Dr2 Sarmaanttz Quadrat. Niteroi:
UFF/ICHF/PPGH, 2009. Dissertacao (Mestrado em IH&sto

Esta dissertacéo analisa a construcéo de tiposd®rias da Segunda Guerra Mundial
e de guerras, através da producdo dos videoganaes especificamente a série Medal
of honor. Expbe 0s jogos eletrbnicos como recues@xposicao de visdes peculiares
sobre eventos historicos. Dentro desta possib#idadcontribuicdo de Spielberg e
Stephen Ambrose para a producao e divulgacdo deomjunto de icones ideais, que

sao atribuidos aos veteranos da Segunda Guerraidflund



Abstract

SANTOS, Christiano Britto Monteiro dos. Medal of o e a construcdo da memoria
da Segunda Guerra Mundial. Orientadora: Dr2 Sarmanttz Quadrat. Niteroi:
UFF/ICHF/PPGH, 2009. Dissertacao (Mestrado em IH&sto

This dissertation examines the construction of sypememories of World War 1l and
wars, through the production of video games, smadiy the series Medal of Honor.
Explains the appeal of electronic games such assexp of peculiar views on historical
events. Within this contribution the possibility 8pielberg and Stephen Ambrose for
the production and dissemination of a set of iddeals, which are awarded to veterans
of World War Il.
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1 — Introducéo:

Durante minhas aulas de Historia, para turmas den&rMédio, foi possivel
notar uma motivacdo maior, quando os temas eramdésaGuerras do século XX.
Mesmo alunos que normalmente ndo demonstravanesseemo estudo da Histoéria
ou de matéria alguma, passavam a se portar comdagabservadores que, atentos,
pretendiam debater sobre o maximo de informac@@sodstrando uma apreciacao
pela Guerra. Principalmente quando se tratava dan8ia Guerra Mundial, havia
uma dedicacdo ainda maior. Freqientemente, ossakurpreendem com uma gama
de conhecimentos factuais e também com manifestaigapoio as a¢bes das Forcas
Armadas dos EUA durante a Segunda Guerra Mundetedlamos entre estes alunos
um habito em comum, a prética de jogar videogamEese os temas preferidos, os
jogos de guerra. Dentre estes o0 jogo Medal of Hdnorcitado como parada
obrigatoria e definido como um classico.

Por notarmos um distanciamento entre uma percelpisi@arica da Segunda
Guerra e aspectos historiograficos relevantes, ek$sertacdo se dedica a
compreensao da influéncia dos videogames na nerrdé eventos historicos. Mais
especificamente a Segunda Guerra Mundial (193915)1® principalmente o periodo
de producdo dos jogos que narram estes evento8 (12008). Ha outros jogos de
videogames que abordam a Segunda Guerra Mundiab:dBattlelfield 1942, Call
of Duty?, dentre outros, contudo nos dedicamos & investigag@ série de jogos:
Medal of Honor, devido a aspectos peculiares, cgmoadutor (Steven Spielberg),
consultor historico (Stephen E. Ambrose), consuthilitar (capitdo veterano Dale
Dye) e o reconhecimento de setores comerciais godaslores que citam esta série
como uma passagem obrigatéria para aqueles quafgdonados por jogos de
guerra.

Produzida entre 1999 e 2008 pela Electronic Artsm&a(EA) — empresa de
jogos para videogames dos EUA. A série é dividida seguintes edi¢cdes: Allied

Assault, Frontline, Rising Sun, Pacific Assaulty&gean Assault, Vanguard, Heroes,

! Battlefield 1942. Desenvolvedora Digital Illusio@E. Distribuidora EA Games. Designer Motor de
jogo Refractor 2. Plataforma PC. Data(s) de langamé&0 de Setembro de 2002. Género(s) Primeira
Pessoa, Guerra.

2 Call of Duty. Desenvolvedora Infinity Ward. Didttiidora Activision Designer. Plataforma PC, N-Gage
Conversodes. Data(s) de langcamento 29 de outub?20@& Género(s) Tiro em primeira pessoa.



Airborne e Heroes ZApresenta uma ambientacdo que reproduz difereategios da
Segunda Guerra Mundial, explorando os princifessros de operacdésle combate,
tais como: o ataque aéreo a base aeronaval esladsaide Pearl Harbor, passando
pelo Desembarque na Normand{® Dia D — 6 de junho de 1944), a batalha pela
desocupacéao da Franca com enfoque no apBiesésténcia Frances& culminando
nas diferentes batalhas da Guerra do Pacifico.

Esta série de jogos sobre a Segunda Guerra Mundiah¢cada no dia 11 de
Novembro de 1999 com a denominacao Allied Assaysbssui outros titulos de
continuidade, o mais recente é Hero Il para XBox@&0/icrosot.

Allied Assault € a edicdo do Medal of Honor paranpatador pessoal,
lancada em 11 de novembro 1999. Este titulo séaimiom missdes no norte da
Africa e a seguir na Noruega e a terceira faseaia walorizada) do jogo € a operacgio
Overlord (Dia D)*

Frontline é a versdo adaptada do Allied Assaula paconsole caseiro Play
Station 2 — Sony (aparelho para reproducédo do gm®e, que é conectado a TV),
lancado em 2002. Sua primeira missdo € a operagado@, que também utiliza
trechos de documentos oficiais.

Rising Sun, lancado para as plataformas PlaySt&joxbox e Gamecube.
Nesta edicdo o foco principal é o ataque japon&mse estadunidense de Pearl
Harbor, no Havai. Seu personagem tem por missé@alitiefender o USS California,
que naufraga no Oceano Pacifico.

Pacific Assault, o personagem principal € Tommy l@orfmarine) no
comando de um grupo de Marine Raiders, no confiitd’acifico. Os niveis sdo: o
atague a Pearl Harbor, incurséo a ilha de MakitalBa de Guadalcanal e a Batalha
de Tarawa.

European Assault marca o retorno da série a Eyraggacombater o nazismo,
o personagem William Holt € membro da OSS, OfficBtoategic Service, a primeira
agéncia de inteligéncia dos EUA e embrido da CIA.

Vanguard tem como protagonista Frank Keegan quegrata 822 Divisao
Aerotransportada, a primeira a fazer incursdes pama-quedas. Conhecida como

"All American" — por ser composta por militares tledos os estados norte-

® Termo miilitar utilizado para descrever o localreb&nte onde ocorrem confrontos diretos entre
Forcas Armadas de paises inimigos em estado deagusais conhecido como “campo de batalha”.

4 Medal of Honor. Desenvolvedora Eletronic Arts. tBisiidora DreamWorks Interactive. Género(s) Tiro
em primeira pessoa e Guerra.



americanos. As operacdes sao: Operacao HuskyllaS@peracao Detroit - Franca,

Operagcao Market Garden - Holanda, Operacéo Vargifgmanha. Heroes e Heroes
2, a partir de 6 de junho, 1944, John Berg, ofidmlOSS, se infiltra na Normandia
atraves das linhas inimigas e combate o regimestaaZsta edicdo comecou do zero,
sob o argumento da utilizacdo do aumento da jadadi Nintendo Wii e da PSP.

Airborne, Boyd Travers, paraquedista da 822 Buigerotransportada, faz
insercbes na Sicilia (Italia), Salerno(ltalia), Awdille (Franca), Utah Beach
(Franca), Nijmegen (Holanda) e Essen (Alemanha).alislos realizam invaséo
costeira na aldeia de Adanti, na Sicilia, 1tali®43) e parte para Salerno, Italia
(1943), a seguir a operagdo Market Garden, quam@da0@ paraquedistas saltam
sobre a Holanda. As campanhas sao: Operagusky, Operaagp Avalanche,
Operag@o Neptuno, Operap Market Garden, Operag Varsity e Der Flakturm.
Area de atuacao: Italia, Franca, Holanda e Alemanha

Destacamos a qualidade pioneira da andlise hiatadics videogames.
Consideramos fundamental a analise de uma sérjegids devido a postura das
produtoras de utilizarem varias fontes historic&@. que nos lanca para o
embasamento em andlises desenvolvidas em metaa®logiximas as dddmes de
cinema Para tanto contamos com referenciais historiagraifdesenvolvidos através
da andlise imagética de filmes. O cinema exerca passo trabalho consideravel
apoio.

Recorremos a referenciais tedricos metodolégicos cpntribuem para a
percepcdo da andlise dos games para além dos asspEanicos (graficos,
jogabilidade, inteligéncia artificial, entre outypsle forma que nossa compreensao
nos remete a realizacdo de analogias entre o @mtdis jogos e motivacdes mais
profundas relacionadas com aspectos culturaisrdaaffio historica social e politica
dos EUA.

Consideramos que as culturas politicas nos EUA estéiconstantes disputas,
de forma que buscam caminhos viaveis de prevaleceoeno a versao dominante,
contudo falham nesta busca e o que se manifesiasmagdias € um emaranhado de
visbes e concepcdes que formam o que podemos rdefomo “totalidades
cambiantes”, sendo desta forma a versdo expressauttado da interferéncia de
parte de diversas versdes, mesmo que conflitamteteterminados momentos.

No primeiro capitulo realizamos uma exposicado beedeeta dos aspectos da

historia dos games nos apoiamos nas recentes [ieglsgbre o tema. Descrevemos



0 que podemos definir como universo dos videogaesdo foco principal as
producdes dos EUA. Escolha relacionada a predomiméeste pais sobre o mercado
de videogames.

Destacamos um conjunto de fenbmenos que séao defin@mo manifestacdes
psiquicas, culturais, sociais e politicas, masnel@mos que esta diversidade possui
um imenso vinculo com aspectos historicos. Ideatifios os videogames como
expressdo de grande peso comercial que ao mesmo temeio de comunicacao de
uma série de valores. Atuando de forma direta ndypéo lucrativa ou no interesse
de Instituicbes governamentais, mas envolvendo opagacdo de uma série de
discursos. Entendemos estes jogos como midia,jaussel contetdo é resultante da
atuacdo dos grupos que se dedicam a sua produgémaea forma que estes grupos
pretendem.

No capitulo 2 realizamos anélises sobre os aspeutaggeticos da série Medal
of Honor, bem como a relagdo com os filmes prodweigor Steven Spielberg
(Resgate do soldado Ryan e Band of Brothers). firagaima resumida trajetéria de
sua producéo filmica e a relacionamos com sua agdticaos jogos. Recorremos a
no¢cdes como mito politico, memoaria e patrimoénio @imalidade de compreender
as relagcbes entre 0s jogos e suas representagobas&mo-nos em referenciais de
andlise de imagens para buscar simbolos com sigadfs latentes e ao mesmo tempo
sobrepostos em discursos indiretos. Sendo carangara nocédo de Herdi e sentido
de missdo como elementos que justificam postudsnias e busca por supremacia.

No terceiro capitulo abordamos as contribuicoeStphen E. Ambrose na
consultoria histérica de Medal of Honor, considdmeomo um grande mentor das
referéncias histéricas que resgatam a imagem dmsames da Segunda Guerra
Mundial, contudo estabelecemos um vinculo com gatesda imagem de veteranos
de outras guerras, em destaque o Vietnad, de foum® @utor tem interesse em fazer
0 que ele considera justo, dar o devido valor aeranos “que se arriscaram” pela

democracia.



Capitulo 1 — A histoéria dos jogos eletronicos:

Gostariamos de iniciar este trabalho expondo eutiislo a trajetéria dos
jogos eletrénicos, bem como relacionar as guerrasy @s tecnologias de
entretenimento. Frisamos que a tecnologia da guge@u O surgimento e
desenvolvimento técnico dos consoles e a vendagds jcomerciais € um fenémeno
desde a década de 1970.

As armas e estratégias da Segunda Guerra Mundiatiefinidas como a
origem dos games, o desenvolvimento técnico dessts nos eventos militares e

estratégicos de 1939 e 1945. Como afirma a jotadHsather Chaplin:

“(...) Os videogames surgem de tecnologias da Skeg@uerra Mundial,
como Tecnologia de célculo da trajetoria de misgei$ A industria dos
Videos Games ndo existiria sem a acdo dos militares) As Forcas
Armadas e Industria dos Videos Games esto juetated inicio.®

Esta postura de transferéncia de tecnologia do @amilgtar para o civil fora
comum ao longo do século XX. No periodo da inidelGuerra Fria (1948 — 1949),
esta postura resultou no surgimento dos primeogss. A esséncia deste periodo é
definitivamente um elemento estimulador das carstieas basicas dos jogos.

Qual a origem da utilizacdo de botdes? A tecnoldgi&uerra Fria baseava-
se em “opor uma simulagéo contra a oltrpara evitar catastrofes no mundo real e
prever resultados. Henry Jenkins — Dir. de Estumtmeparativos de Midia — MIT,
apos analisar as relacdes entre videogames e jegadio EUA, defende que ha uma
relacdo entre games e o “medo do botdo vermélmw’ qual ha uma transferéncia
para uma condicéo ativa, de forma que, o jogadentap botdo, passa de “alvo” para
atirador e resolve um conflito psicolégico ao sedo aquele que executa. Esta

tecnologia da informatica surgira como “expressaaredo coletivo”, por iSso seu

® CHAPLIN, Heather. RUBY, AarorSmartbomb: The Quest for Art, Entertainment, argl Bicks in
the Videogame RevolutioAlgonquin Books, November, 2006.

® Citacdo de Henry Jenkins — Dir. de Estudos contivasade Midia — MIT.

" CASSEL,Justine. JENKINS, Casséitom Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computem@s
Edition: reprint, illustrated. Publicado por MITd3s, 2000.



sucesso no mundo ocidental desenvolvido (EUA ef)rafirma Alexey Pajitnov —
criador do jogo Tetri$

O fendmeno dos jogos eletronicos toma proporcossetmres econdmico, da
midia e comportamental. Relativamente recentesjogss eletrénicos surgiram
comercialmente em 1971, com o lancamento do videegdomputer Space.
Desenvolvidos por ocasido da aplicacdo de novoadpanas técnico-cientificos,
daquilo que o socidlogo Manuel Castells cham&deda Informacdpbaseada na
revolucdo da tecnologia da informacéo e a reestacdio do capitalismo que deram
origem asociedade em rede introduziram a globalizacdo, assim como uma
virtualidade real’® Surgida inicialmente na forma dos videogames, eftgss
ganharam cada vez mais espaco na industria cultdoal entretenimento,
especialmente apds a popularizacdo dos computadiamessticos, que representaram
a base para a incorporacao de novas tecnologiazesple garantir uma crescente
interatividade entre jogador eirgerfacedos jogos, de forma que se construisse um
ambiente de virtualidade cada vez mais realista.

Neste sentido, foram desenvolvijogos em primeira pesspau seja, onde 0
plano de ac&o dos personagens € deslocado pardcodaovista do jogador. Mais do
gue comandar um personagem, o0 jogador é transpopach a realidade virtual,
tornando-se o préprio personagem, num processosimige catarse individual.

A assimilacdo desta nova tecnologia pelos trad&sojogos de estratégia de
guerra,** propiciou a criacédo de um novo modelo de treinamamnilitar, situagéo em
gue os soldados podem simular batalhas com ridsad nulos e também de
entretenimento para jogadores civis, que jamaiantecontato com tais experiéncias,
ainda que circunscrito ao plano da virtualidade.

Em um resumo de datas podemos destacar algun®ewdanprimeira etapa da

histéria dos videos games até a década de 1980; com

8 Alexey Pajitnové considerado um génio da programacdo por elahmmajogo que permanece
gerando emocdes e transformou-se em diversas gerdfiglmente € um especialista em jogos de
Puzzle e trabalha para a MSN na Microsoft compandquipe da diviséo de jogos.

® BATTAIOLA, André Luiz. Jogos por Computador — Histérico, Relevancia Te@gioh e
Mercadolégica, Tendéncias e Técnicas de Impleméatag Disponivel em:
http://www.design.ufpr.br/lai/Publicacoes/JogosCaotapores

19 CASTELLS, ManuelFim de Milénio(A Era da Informac&do: Economia, Sociedade e Cajitwol 3.
Sé&o Paulo, Paz e Terra, 1999.

1 BERNARDO, Thiago Monteiro e Muniz, SérgiBPG (Rolle Playing Gamesn: TEIXEIRA DA
SILVA, Francisco CarlosEnciclopédia de Guerras e Revolugdes do Século R{X de janeiro:
Editora Campus, 2004.




1961 — Steve Russel cria 0 jogo Space War, cormldegxpressao direta da
corrida espacial.

1971 — Nolan Bushnell funda a Atari.

1972 — Surgimento do console Magnavox Odisseyisi€nsa de videogames
domeéstico.

1972 — Atari lanca Pong, considerado o ancestisjalyos.

1985 — Criagéo do jogo Tetris.

Esta listagem segue uma sequUéncia sob critériosctdsc Ha controversia
guanto ao criador dos videogames, mas ha consamsotogao criador da sua
industria que foi Nolan Bushnell, idealizador dmsole Atari. Chaplin e Aaron Ruby
relacionam esta trajetdria com a culminancia dedrfemos culturais que séo
definidos como uma nova postura das atuais so@sdadncipalmente as ocidentais,

e uma nova forma de ver o mundo se apresentamdaasgaeventos como:

“Os mundos virtuais de jogos on-line multiplayemocAnarchy Online
EverQueste Star Wars Galaxias O Exército dos EUA e a utilizacdo de
videogames para treinar e recrutar soldados, mduio hit comercial
America's Army. A estréia do Xbox da Microsoft, ¢emtativa de Bill
Gates de assumir o controle deste lucrativo negd@io

Estes autores mostram como os games influenciamtuaac pop nos ultimos
vinte e cinco anos, e como eles sdo e permaneser@m uma predominante midia
cultural das sociedades do muntfo.

Uma lista dos 10 jogos de videogames mais impasadé todos os tempos
foi anunciada em 2008. Este acontecimento foi zadb na Conferéncia anual de
Designers de Video — Games, em Sao Francisco, dsstawidos. Contando com a
atuacdo de Henry Lowood, curador do "History ofe8Sce and Technology
Collections" da Universidade de Stanford. Houvelt@&m o apoio da Universidade de
Maryland e a Universidade de lllinoi¥.

12 CHAPLIN, Heather. RUBY, AarorSmartbomb: The Quest for Art, Entertainment, angl Biicks
in the Videogame RevolutioAlgonquin Books, November, 2006.
13

idem
14 CHAPLIN, HeatherAquilo é somente um jogo? N&o, é um artefato cailtd2/03 2008. The New
York Times.



Vale fazer uma sinopse sobre estes jogos:

* “Spacewar!” (1962):

Osciloscopid® utilizado para o game e no MIT — os estudanteg Rlussel,
Shag Graetz e Alan Kotok elaboraram Spacewar, derslo o primeiro game pela
maior parte da comunidade académica na area deutacdp. CSpace walseguiu a
tbnica da corrida espacial e expunha a disputa er@ves no espaco; o vencedor é
aquele que explodir a nave inimiga. Criado sokireeaface de um osciloscopfo
o “Star Raiders” (1979):

ATAR|400800

STAR RAIDERS

Interface do jogo

Star Raiders manual cover

Lancada pela Atari em 1979, o jogador deve defestEmbases contra o
marauding Zylons. A meta principal € explodir todes naves inimigas. Neste

momento as imagens das capas sdo superiores dacesedos videogames, situacao

15 Computer History Museuntn: http://www.computerhistory.org/about/

%0 osciloscépio é um instrumento que permite obsetuena tela plana uma diferenca de potencial
(ddp) em funcédo do tempo, ou em funcdo de uma ddpaO elemento sensor é um feixe de elétrons
que, devido ao baixo valor da sua massa e por sgrarticulas carregadas, podem ser facilmente
aceleradas e defletidas pela acdo de um campoi@étu magnéticoBERTULANI, Carlos, In:
http://www.if. ufrj.br/teaching/oscilo/intro.html




que atualmente estd superada, pois 0s jogos déserarn profundamente os

recursos graficos.

e “Zork” (1980):

Your greatest challenge
lies ahead-and downwards.

Lancado em 1980, Zork foi adaptado para os cordptga domésticos
como Apple Il, Commodore 64, Atari 8-bit, TRS-80R/® Systems e o PC IBM.
Tendo extensédo para o RPG foram escritos quat@shogo por S. Eric Meretzky.

e “Tetris” (1985):

Mhchael e Alexey PROVAYVEL I°. TETRIY

17

' Trabalharemos com imagens ao longo do texto, dermido o grau de novidade dos jogos
eletrdnicos no campo da historiografia, com o dljetle agilizar as associacdes entre eventos,
biografias e fontes analisadas. Destacam-se asmtag@es da historiadora Ana Maria Mauad que
defende a utilizacdo de imagens no corpo do textonglena a aplicacdo de anexos, afirmando que
estes ndo contribuem para as analises midiatioad/AUAD, Ana Maria.Os tempos da narrativa:
fontes orais e visuais na producdo dos sentidoigtria. V Seminario "MEMORIA, CIENCIA e
ARTE: razdo e sensibilidade na producdo do contetioi. Unicamp, 17, 18 e 19 de outubro de
2007._http://www.preac.unicamp.br/memoria/textosg®?0Maria%20Mauad%20-%20completo.pdf




Em relacdo ao jogo Tetris € interessante obsemrareqnbora seja simples,
conquistou geracbes e é extremamente popular.oEerarontrar alguém que n&o o
conheca. Sua légica esta relacionada com um mesloobda Guerra Fria, objetos
gue caem do alto e se o jogador nao tiver hab#igsda lidar com eles (coloca-los
em ordem) perde a partida. Varias pessoas ficamrecadas com esta pratica de
encaixar quadrados.

* “SinCity” (1989):

Este jogo simula a estrutura de uma cidade, ten@tado como aplicacao
para 0 DOS e o Windows. Com rudimentares grafico2eD. A tarefa principal é
construir quarteirbes e edificios, além de estra@lasciona como a formac¢do de um
mundo proprio.
* “Super Mario Bros. 3" (1990):

Luigi, top, and Super Mario, of Super Mario Bros. 3.

Vendeu quase 18 milhdes de copias ho mundo togoe @ tornou, até aquele

momento, o0 jogo mais vendido da histéria dos videwogs. No jogo, o Reino dos
Cogumelos estava passando por um longo periodazlgnacas aos esforcos dos



irmaos Mario e Luigi. Entretanto, sob a ameca downigos que roubaram os cetros
magicos reais de cada pais daquele mundo e trar@fim os seus reis em animais,
Mario e Luigi tem a missdo de reaver 0s cetros codge fazer com que os reis

voltem ao normal.

e Civilization I/11 (1991):

Interface e capa do jogo

Jogo para computador criado sob a autoria de SidrMara a Microprose. A
meta é criar um grande império. Desde a Idade Anéignecessario expandir e
desenvolver seu império através das eras. Outrdlizatdes podem aliar-se ou

tornarem-se inimigas.

e “Doom” (1993):

LLLLLAAALY

Lancado pela id Software, contribuiu para o géniecoem primeira pessoa.
Com graficos 3D e brutalidade grafica. Foi provenatte jogado por 15 milhdes de

jogadores. Relacionado com tipo de sub-cultures gmppularizou os jogos em rede.



O personagem cetral € um fuzileiro espacial, favcadtrabalhar para a Union
Aerospace Corporation (UAC), um complexo militaghistrial que esta realizando
experiéncias secretas. Criaturas do Inferno comegain das areas de teleporte. A

tarefa é escapar vivo.

» “Warcraft” (série que comecou em 1994):

s

Com dez racas selecionaveis, distribuidas entres daecGes existentes:
Alliance e Horde, que disputam entre si. A Aliaggaomposta por: Humanos, Elfos
Noturnos, Andes, os Draeneis e os Gnomos. PelaaHdddcs, os Trolls, os Mortos-

Vivos, os Elfos de Sangue e os Taurens.

* “Sensible World of Soccer” (1994):

Sehsibla

WORLD OF

§B66eR
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Representacdo de um jogo de futebol, que se deraonsktremamente
popular no inicio dos anos 1990. Lancado pelaiAtam jogabilidade simples e de

facil utilizacdo do controle.



A pertinéncia da analise do universo dos jogosréletos, que sao
amplamente desenvolvidos pelos EUA e Japao, eltéiaeada com a dimenséao
adquirida entre os jovens em todo o mundo.

Alguns jogos abordam esporte outros sdo RPS eégtaacontudo ha uma
série de jogos que aplicam uma seqiéncia de aitEntos como formas de avancar
no game e vence quem for mais eficiente na vicdénespecialistas abordam a
relacdo destes jogos com problemas psico-sociaiscuidos em congressos
realizados pela UNESC®em diversos paises, ha um relativo consenso er thy
paralelo estabelecido entre a violéncia e a utfimadas diversas midias de

entretenimento. Como observamos nos trechos arsegui

“Nesse inicio de milénio, estamos presenciando gmade demanda
social pelo debate sobre a violéncia também nossjagetrénicos, na
Internet e nas varias modalidades de “realidad®alir (...) A continua

exposicao a esse tipo de conteldo chega a progotanuitas criancas e
jovens, o que Sissela Bok, professora de filosdhaUniversidade de
Harvard, nos Estados Unidos, chamoufdeiga da compaixdo" em seu

livro Brutalidade: a Violéncia como Entretenimento Publio. Elas se

tornam indiferentes ao sofrimento alheio, passantestemunhar a
brutalidade com distanciamento, sem envolvimetito”

Os jogos se inserem no contexto deonomia de informacdoApds a
Revolucdo Técnico-cientifica a telematica contribyiara a multiplicidade dos
elementos formadores de opinido. A informacéo eemxdmente valiosa, pelo texto e
0 teor proposto e também por ser usada como unufaro8endo os videogames
desde o inicio propostos como um artefato cultfamiliar, como esta presente no
cartaz da Atari, divulgado na da década de 197)FEhbA:

18 Esta pesquisa, embora recorra a tais referén@asse presta a analise sociolégica ou psicarsalitic
quanto aos efeitos dos jogos sobre os jovens, e@#eciona no sentido de entender a emisséo de
mensagens através do conjunto iconico da Seguneaasdundial.

¥ Mayhem: Violence as Public EntertainméRerseus, 1998; paperback ed., 1999). Audiénditidad

— Violéncia na Midia. Inhttp://www.unesco.org.br/noticias/discurso/ap.dspfos meus.




ATAR!

homecomputers/spelcomputers
T

Ha, entdo, uma relagdo paradoxal onde pagamossearms influenciados e
nos frustramos quando n&o temos éxito em nossaEENOU Seja, Ndo ha nos jogos
um magquiavelismo dominador, mas a possibilidadgedar lucros, independente, da

reacao daqueles que jogam, observa o pesquisaorSilveira:

“Para comecar, faz-se necessério definir de formegrpatica o que €
informacé@o para a economia de informacéo: efetimddanformacédo é
qualquer coisa que possa ser codificada e comumieathvés de um
suporte especifico, tornando um bem a ser consurhidJoUma vez
associada aos varios suportes fornecidos pelassna@ologias de
comunicacdo, a economia de informacdo teve a spacicade de
reproducdo dos bens de informacdo aumentada, gdmhaupagem

particular ao se combinar com a légica do giro &gtal do capitalismo.”
21

A acao de Nolan Bushnell merece destaque neste dateeconomia da
informacdo. Consagrado como o grande responsaval gmmercializagdo dos
videogames. Na década de 1970, contribuiu para igoirde um fenémeno

relacionado com adolescentes, mas envolvido comdddmilia, sendo este o grande

20 http://www.museo8bits.com/anuncios/atari_nl_xId.jp
2L SILVEIRA, Vitor da Cunha.Economia da informacdoln: TEIXEIRA DA SILVA, Francisco
Carlos.Enciclopédia de Guerras e Revolucdes do Séculdr¥o<de Janeiro: Editora Campus, 2004.




alvo durante as campanhas da Atari. Propondo unaga diferente diante

através dos comerciais propuntiééo assista a TV. Jogue com elg”

Don’t watch TV tonight.
Play it!

Wi're the games vou play on your Adari is bringing back the fun you
own TV sel. remember. with & sophisticated unit
We're the ATARI Flashbhack 2™ That hooks ups b yaur fe clevision in

| Remember "Pong®™ The Atani o matter of seconds.

260007 Cireal games like Combar= The ATARI® Flaghback 27 feal-
and Asteroids®? Well, they're back ures & greater selection (40 difforem
ngnin! games, over 300 game varstions

Al options!)

It's adventure gnmes. 1t's action
garmes, Tt's mind games. 1 educates
It entertains,

It can be plaved by one pliver
{gainst the computer], two players,
Jord

It's the system thit's especially

no hisssle sctup on any lelevision,

Immerse your =ef in the original
colors and sounds with a vibrancy
am! clarity never expenciced before

We pride curselves in bringing you
garmes thad are just as fn to play
mow ax they were almost 3 years
ago. Easy o learn, yel hard io
IMEEIET.

it's the ATARTY Flashback 2™,

And if somecse in your family
hasn't nsked for s yet, gel ready.
They're going to
[WEORE Gl S,

ATARI

designed to prowide o quick snd easy,

daTyV,

23

Esta postura ativa diante de um veiculo de enire@ario contribuiu para uma

nova cultura dos consumidores de midias, ndo seua Unica, porém para falar de

cultura e midia atualmente € necessario reservacapitulo para os videogames.

Estavam lancadas as bases para uma grande guaadiuna ocidental.

2 Campanha do console Atari, no final da décad=0d@e.1

23

ClassicAd.jpg

Anlncio de 1977.

http://www.joelneuenhaus.com/Blag-content/uploads/2006/11/Atari-




1.2- Jogos eletrbnicos como expressao da cultura deegra:

Na data simbdlica de 4 de julho de 2001 foi langad@ameAmerica’s Army;

que é um jogo oficial daJS Department of Defense com objetivo assumido e
declarado de estimular o alistamento mifffaiPode ser considerado como um
exemplo, pois recebeu investimentos na ordem de aea6 milhdes de doblares, que
envolveu a participacdo de mais de 700 militareseneomenda realizada pelo
Department of the Armg peloDepartment of Defensdos EUA em parceria com a
Igames for America’s ArmysmAbaixo uma imagem extraida do site oficial do
Department of the Arndy

P —— e

e

| Live the EXxperience! (americas +- army. hem-re.qe,mpa..d.ea;ﬂmmwl

| exclusiva prizes from the LS. Army.

L3 o i

America's Army
LIVE THE EXPERIENCE Contest
Are you Army Strong? Here's your chance to prove it.

Deployed in November 2007, Amenca’s Arm! True Soldiers for Xbox 360 showcases the true
infantry experience of a modem Soldier and delivers an action packed authentic Army experience.

Succeed In the America’s Army: True Soldlers game by ing the core Army values of
leadership and teamwork and eam coins. Then, redeem these cains for chances o experience
& d w t0 win these exclusive

Soldiering! Check out How to Play and Prizes for more detai

Is on hon
Live the Experience cantest prizes only the Army can offer

P New Recruits: Click here to create an America’s Army PC game account.

America's Army PC players: Click here to register.

Returning Soldiers: View your Coin Vault or redeem new coins.

etz )
1o Play | Download PG Game | Prizes| Official Rules | GoArmy.com | Support |
<o

Este jogo foi apresentado diante da dificuldaderesgutar jovens para as
Forcas Armadas. Como resultado muitos jovens ameraos jogos e utilizam o
download sugerido, conforme Chalmers:

“A meta do exército era recrutar 79.500 jovens [2082. E importante
atentar para questdes de demografia e marketirapdguse pensa em
organizar e manter um exeército composto inteiraepnt voluntarios; até
recentemente, 0s principais slogans de recrutanegain:”Seja tudo o que
vocé for capaz de ser” e “Um Exército de um sof€indo que o exército
€ essencialmente um conjunto de individualistasriaares). Um recurso
gue vem sendo usado € um jogo de computador gratliamado

America’'s Army, que visa a seduzir adolescenteadds em tecnologia.
No outono de 2002 mais de 500 mil coOpias foram dux do site

americasrmy.com, e agora os recrutadores distrilbBs1desse jogo aos

24 Em 2005 U.S. Army ampliou a idade de alistamermpt0 anos pela dificuldade de encontrar
voluntarios em tempo de guerra.

% http://www.americasarmy.com/
% Imagem do site oficial do jogo America’s Army. hittp://www.americasarmy.com/




candidatos em potencial. Durante o verdo de 20Q#tam revistas de
videogame incluiram os CDs em seus exemplafes.”

Este jogo possui um conjunto de imagens que saotiadralhadas e agradaveis aos
olhos e ao contrario de alguns jogos ndo apresentas de violéncia muito chocante, com a

intencdo de sugerir que o combate atualmente asstmenos baixas possiveis.

“O jogo difere da maioria dos outros videos de catebexistentes no
mercado porque, quando as balas atingem o alwegis#alizado apenas
por uma mancha vermelha em vez dos efeitos qua erianpressédo de um
banho de sangue e de fragmentos de corpos serghrtenem todas as
direcdes. O exército quer evitar sugerir que umbadede verdade possa
ser uma experiéncia penosa. Segundo as instrugdgsyad, ‘qguando um
soldado é morto, simplesmente cai no chdo e namééz parte da misséo
em curso’. O jogo ndo inclui nenhum desmembramentodesfigura
mento”. Na segunda parte do jogo, intitulada “sofeli, os participantes
sdo virtualmente promovidos na carreira militarrvisglo em vérias
unidades, e sendo classificados segundo uma catega leva em conta
Lealdade, honra e coragem pessdal.”.

Foram gastos, inicialment&,6 milhdes de ddlares para desenvolver o jogo e
outros investimentos estéo planejados para attlaliZgste jogo ja esta na terceira edicao.

Home  Fosudms IRE

THE OFFICIAL ARMY GAME:
AMERICA’S ‘»x: ARMY.

CAME INTEL REAL HEROES CcOwMLOADS COMMUIMNITY SUPPORT

Lt

Al ¥

F‘ R AMERICA'S ARMY 3
|

‘& From the makers of America's Army, comes the only game
L 'i!':_a_’ ! / that can give you the realism only the Army can provide -
- ML, with the training, technology, career advancement and all -~
I\ L the action you've come to expect from America’s Army. «

Click Here to begin your adventure as one of the
world's most elite Soldiers.

America's Army 3. Every Detail Counts.

29

Mesmo jogos que s&o de iniciativa particular stetes de eventos militares,
desta forma a guerra tornou-se referéncia pararsdive Diversdo repleta de
propaganda das forcas armadas e do sentido posiivquerra. A guerra como

necessidade. Um exemplo importante é a série des jpglta Force, em que a elite

27 JONSON, Chalmerd\s aflices do Império. Militarismo, operacdes stas e o fim da Republica
traducao de Renato Bittencourt. — Rio de JaneiegoRl, 2007.

8 1dem

%9 http://www.americasarmy.com/




das tropas norte-americanas torna-se um brinqueelssi@el para jovens e adultos,
bastando apenas untick para este contato ser estabelecido. Podendo emfatiz

experiéncia que gera ao usuario a sensacao decrgalestar em uma guerra, mas ao
lado e a servico dos americanos, 0 jogador passs am deles, ha uma busca de
identidade e ser um vencedor neste jogo € ser tadugsdense, como podemos ver

no o exemplo que exponho a seguir:

“Assuma o papel de um oficial da forca militar ddeedos EUA e
enfrente situagdes de combate, com alta Tensaspersse. Com mais de
40 missfes noS continentes onde vocé escolhe a sequéncia do jogo,
DELTA FORCE é um desafio para combatentes com sed® aco.

No Delta Force, jogo de agéo e estratégia ondei@rigsassume o papel
de um oficial da DELTA, forca militar de elite odia em 1977 mas nao
reconhecida oficialmente pelgoverno norte-americang e tem que
cumprir as mesmas missdes secretas impostas aaladeeDs
integrantes da organizacao. Isto €, tera que cenevm a realidade dos
cinco continentes, incluindo a&mérica do Sul resgatar reféns
combater acdes terroristas e de trafico de drogag acabar com o
crime organizada

Sado mais de quarenta missdes, todas elaboradatiradpaexperiéncias
reais e supervisionadas por um oficial aposentad®elta Force. As
missf@es sdo dindmicas e ndo precisam ser segwdasnaa linear. Ou
seja, o usuario pode atacemampos de pouso na Asia, combater o
territorio bioldgico e nuclear na Russia, capturarcriminosos de alta
periculosidade na Africa ou eliminar um cartel de dogas na
América do Su, seguindo a ordem de sua preferéncia.{...)

Ha uma didética exposicdo e definicdo das regidessgo inimigas e podem
ameacar o equilibrio da ordem internacional, segwslEUA. Os inimigos mudam
historicamente e na quarta edicdo do game DELTAE®Ra um foco na invasao
do Afeganistdo. Ha na propaganda do produto um attanmuito forte, que

desconsidera a soberania de um pais e banalireeintdes militares.

(...) No Afeganistéo, tome Kandahar e ataque Mazaharif"

%0 http://www.games-in.com.br/dicas/delta_force 2.ht@rifos meus.
31 http://www.brasoft.com.br/taskforcedagger/




Estes jogos ndo séo recebidos com aprovacao ¢atabra haja um lucrativo
mercado, ainda assim ha posi¢cdes contrarias digstde entretenimento, que possui

um grande nivel de propagacéao:

“Estes jogos séo altamente competitivos, violeradsazem alegorias para
a vida sob o capitalismo organizado e o militaristaoGuerra do Terror.
No jogo Pacman como na selva organizada, come-se ou se € comido,
como nos jogos de guerra, no ar ou em terra, neatarsnorre. Gsrand
Theft Auto 3 e o State of Emergencyforam dois dos mais populares
jogos em 2002, com o primeiro envolvendo corridasatta velocidade
pelas selvas urbanas e o segundo, desordensgmbta repressao!
Enquanto algumas mulheres e produtores de jogtasveen desenvolver
jogadas menos violentas, mais estratégicas egetds, 0s jogos mais
vendidos eram justamente o0s espetaculos do capitalpredatério e do
militarismo machista e ndo o do mundo da paz, décgmcédo e da
cooperacéo.®

%2 http://www.novalogic.com/ )
%3 KELLNER, Douglas.A cultura da midia e o triunfo do espetacula: LIBERO - Ano VI - Vol. 6 -

no. 11 — 15/04/2004.



No campo dos estudos culturais temos como referéfecDouglas Kellnet:
Este autor recorre a uma analise da cultura daanmdite-americana como uma
tentativa de entender os comportamentos, medos seioan da sociedade
contemporanea, através de um método chamado pde eél@gndstico criticoPara o
nosso estudo, € pertinente a andlise que Kellner da como a indudstria
cinematogréafica assimila e responde a tematicaudargy durante a Era Reagan
(1981-1989), através da série de filnkesnboe do filmeTop Gun Destaca-se que o
cinema de Hollywood ndo € um entretenimento inecentjue se manifesta como
uma arma letah servico das forcas socioecondmicas dominarf#smentos tais
como o individualismo, a valorizagcdo da disputairdidade masculina sao temas
recorrentes nestas producgfes cinematograficas asregam-se também de atribuir
desejos a signos militares cuja funcao é matar.dddgartilhamos de concepc¢des de
analise filmica na compreensao de haver uma prdaithei grande entre estes tipos de
entretenimento.

Porque o entretenimento nos EUA realiza a divulgagistante de tematicas
violentas? E necessario entender que ha uma tiajei® politica externa dos EUA
gue é marcada destacadamente pelo armamentismintepdiere nas relacdes com os
demais paises. Valendo ressaltar que o armamentitgioo é finalidade, mas
instrumento para a condi¢cao de poténcia, como afRobert Kagan:

“No continente europeu, a forca armada ja deixoseateinstrumento das
relagdes internacionais. Os EUA exercem o poder mumdo em que as
leis internacionais ndo sao confidveis e onde apgdo de uma ordem
liberal ainda depende da posse e do uso de melitsres.”*

Ainda que estes trabalhos sobre as relacdes iotenaés tenham uma
importancia crucial em nossa analise, nos distamasada nocao de que a politica
externa é definida apenas como um projeto do Estadmuramos, como nos
indica Kellner, perceber um modo como esta poligcderna € aplicada a
producdo dos games, além de estabelecer uma piéjitiea sobre o passado,

reconstruindo narrativas da historia nacional.

% KELLNER, DouglasA cultura da Midia, Estudos Culturais: identidadepolitica entre 0 moderno
e 0 pés-moderndauru: EDUSC, 2001.
% Folha de S.Paulo23/03/2003.



O avanc¢o do armamentismo nos EUA contribuiu e muai@ sua condicao

de poténcia. Nao devemos desconsiderar que ha etagdo deste com a

propaganda da eficiéncia de combate das forcadas s EUA3®

Como os EUA alcangcaram o posto de principal po&é&mneundial, tanto

geopolitica quanto econémica e militar?

Atentamos ao alerta de Jonathan Clarke, que afireséar na
desconsideracdo das tradicdes e fatores histadiceEUA aliado ao estudo de
suas dimensbes contemporaneas de forma isoladaosirmadiores erros para a
andlise no estudo da politica externa estadunidengee resulta, segundo Clarke,

na pobreza conceitual da politica extefa.

Entendemos que é possivel desenvolver uma traetiari ascensao dos
EUA desde sua Independéncia (4 de julho de 1728ymar que € uma nacao
armada, protestante, liberal e belicista, podecdata de algumas caracteristicas,
mas nao € possivel aplicar um modelo Unico e déei@dado as disputas em torno
da formacdo da Nacdo. Com um projeto de Nacdo taseas preceitos
iluministas, ospais fundadoredancaram as bases para aquele pais manter sua
autonomia diante de um mundo que pertencia ao®$@adio Antigo Regime. A
partir da Independéncia ndo houve uma definicdoofitara de como seria a
Nacao, houve disputas e de tempos em tempos revaséenesmo dos conceitos
vencedores. Podemos exemplificar o caso da rekagfie os EUA sua expansao

territorial e as diversas guerras.

Para uma analise mais abrangente consideramosnfienti& compartilhar
dos debates em torno do combate@ria do consensaue dominou por muito
tempo a historiografia dos EUA. Na medida em quebdihamos com a
desconstrucdo de solidificados mitos nacionaissiPes devido a postura da
narrativa oficial de ocultar exemplos de dissensgmtrd da sociedade civil

estadunidense. Como observamos a seguir:

“Lutas e projetos considerados radicais no momdetsua eclosdo, uma
vez vencedores, tornam-se componentes da nova gaeuoe faz parte do

% Este capitulo é uma adaptacéo do verbete de fiutmmentismo de minha autoria publicado na
Enciclopédia de Guerras e Revolugdes. In: TEIXEIRASILVA, Francisco CarlosEnciclopédia de
Guerras e Revolugdes do Sécula R de Janeiro: Editora Campus, 2004.

3" CLARKE, JonathanThe conceptual poverty of foreign polidy: The Atlantic Monthly, 272(3)
September 1993. p. 54-66.



préprio processo de constru¢cao da hegemonia apimicayao de elementos
politicos e sociais anteriormente excluidos. Ptotarem relacdo a
incorporacdo dos projetos considerados radicaigndes recusar tanto a
leitura conservadora muito corrente que enfatimhé@ de que a sociedade
norte-americana, perseguindo sempre o equilibggita extremismos,
quanto a perspectiva pessimista e apocalipticaagalea por adotar a tese
do fim da histéria por enxergar apenas a poténaiaistema dominante
que tudo devora e esterilizX.”

Também faz parte da guerra a busca pelo conventong@nopinido publica.
Os jogos entram com este potencial de buscar eseatas valores dos EUA.

Uma das maiores expressdes do videogames do ddaéculo XXI é o titulo
God Of War pode ser definido como uma verdadeira ode a gué&ste jogo foi
premiado n®°. th Annual Interactive Achievement Awacdsno oOverall Game of
the Yeare é um dos maiores sucessos de mercado. Suastitioaa € orquestrada e
de extrema qualidade, mesmo adultos ficam impneadims coma qualidade da
musica. Neste titulo € possivel ver personagensittdogia grega, entre os quais
estdo Artemis, Medusa, Hades, Afrodite, Atena, idosee Zeus, bem como ciclopes,
minotauros, harpia, hidras. O enredo é baseademergl espartano Kratos, que apos
um pacto com Ares (sua alma ao deus em troca d& m@rseus inimigos) sofre com
a morte de sua familia e Kratos decide assumir tarefa contra os deuses do
Olimpo: destruir Ares, como forma de vinganca. Eesgo € complexo, pois ao
mesmo tempo é de extrema violéncia e expressaoniggnas inteligentes que
desafiam a capacidade do jogador, além da monulidadta de grande qualidade,
expressa através de graficas de avancada tecndfbgia

% AZEVEDO, Cecilia.Amando de olhos abertos: Emma Goldman e o disganiico nos EUAIN:
Dossié: histéria das Ameéricas: politca e culturavaria historia. V.23 n.38 Belo
Horizonte jul./dez. 2007

%9 In: http://www.interactive.org/awards.php?winneysfr=2006&cat=200630#200630




PlayStation.2 <

Destacamos as metaforas que sdo produzidas ensasiveteiros de jogos,
como God of War Il, Kratos, considerando referesaiia Grécia Antiga, € originario
do grego kpatog”, kratos, que significa forca e fragmento do costpalemocracia,
desta forma a democracia € colocada como derivadéorga e da guerra. No
Olimpo, Zeus sempre estava acompanhado por KraRia €Poder e Violéncia), e

representa o uso déorga, o historiador das razdes de Estado, Friedrich Mekeec

0 Capa do jogo God of War Il. http://viper.bontordazz/hry/arkada/God-of-War-11-391607.jpg




se referiu a Kratos como: ...kratos e ethos fundamtos o Estado e fazem a
historia**

Esta valorizacdo da guerra € a auténtica exprelsséoltura politica dos EUA
e simbolo daquilo que é ser realmente americano?

Consideramos as analises de Cecilia Azevedo, qoerree a exemplos
historicos para realcar o conflito entre diferenteises do americanismo. O caso da
oposicdo entre William Jantése Theodore Roosevélt que nos indica um valioso
embate sobre o verdadeiro sentido do que € sericamer Enquanto Roosevelt
defendia a excepcionalidade do povo americano aoma perspectiva civilizatéria
aliado ao paradigma das responsabilidades murdbai€UA, William James, como
seu opositor, contrariou estas idéias, como pasidcale seu discurso diante da Liga
Antiimperialista em Boston, que por definicdo divid mundo entre aqueles que
empunhavam a bandeira internacionalista, cosmapditliberal versus os que
adotavam o instinto animal, defendendo o governta gerca bruta. Critica
complementada por seus escritos Hm Moral Equivalent of Wano qual defende
que o idealismo da juventude que ao longo da Iastda humanidade fora
direcionado para a guerra, deveria ser canalizadofms positivos, contra a injustica
social** Tais posturas foram expostas no Era Progressise,Flavio Limoncic,
afirma ser marcado pelo declinio das visfersonianasdo individualismo e a
valorizacdo da concepcdoamiltoning marcada pela intervencdo do Estado na
organizacéo da vida sociéf.

Outro conceito fundamental é o doto da moralidadele Sidney Lerf§, que
afirma haver um equivoco em relacéo a visdo deogUeUA seja um pais pacifista e
de que se envolve apenas na luta por valores daddile e pela democracia. Este
autor evidencia a predominancia do belicismo ppeet®s econémicos, politicos e
territoriais. Utilizamos de Lens algumas citacéasapidentificar uma polifonia de
projetos presentes na formacao dos EUA desde pendéncia.

“1 Meinecke, Friedrich. HistorisnThe Rise of a New Historical OutlaoRublicado por Routledge,
1972.

“2William James (11 de Janeiro de 1842- 26 de Agostb910).

3 Theodore Roosevelt, Jr. (27 de outubro de 1858e janeiro de 1919).

4 AZEVEDO, Cecilia.Pelo avesso: critica social e pensamento politisdfico no alvorecer do
“século americano”: William James e o pragmatismidialogos, DHI/UEM, v.7,p.11-24,2003.

4 LIMONCIC, Flavio. A promessa da vida americana: Herbert Croly, as staiminacées
construtivas” e a questdo do Estado norte-americdnoREIS FILHO, Daniel Aardo (organizador).
Intelectuais, histéria e politica: séculos XIX e/XDaniel Aarao Reis Filho (org.) — Rio de janeivo:
Letras, 2000.

“°LENS, SidneyA fabricacéo do império american®io de Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2006.



Por ocasido da formacéo da Republica havia umaardespreocupagdo com
a formagdo de um setor militar forte o suficiensgapameacar a estabilidade da
democracia, como na Declaragéo da Independéncitagiaecriticas a um rei que:

“Manteve entre nds, em tempo de paz, Exércitos qeemes, sem o
consentimento de nossas legislaturas”, com a cdése@ de “tornar os
militares independentes do poder civil e superiarek”.*’

Havia na época da Independéncia a atuagdo hdmsens minutosque
formavam um exército de jovens cidadaos, enqua@oepanhias de alarmeom
homens mais velhos seriam demandadas somente quesmdssario. Lutariam
apenas quando necessario, mas retornariam parado #io logo o conflito se

concluisse.

Um dos direitos fundamentais do cidadao estadus&gortar armas para
garantir sua liberdade, foi cunhado neste peri@dque era defendido por Thomas
Jefferson (1743-1826), um dos Pais Fundadoresafjueava:O preco da liberdade
€ a eterna vigilanciaCada soldado sendo o verdaddimmem minutoou seja, 0
cidaddo a postos a qualquer minuto para defendPétda. “® Contudo, o 2°.
Congresso Continental expressou sua filosofia guaatmilitarismo e definia que:

“Exércitos permanentes em tempo de paz séo incommaicom o principio de governos

republicanos, perigosos para as liberdades de urma pare, em geral, convertidos em

mecanismos destrutivos para o estabelecimentospmtiemo.™*

Desta forma entendemos que o militarismo nos EUAséltado da disputa
entre determinados setores da politica e da sa®edavil estadunidense. E
destacamos que o consenso ndo foi obtido, o quesféorana o ambito do
entretenimento em uma arena disputa que estarareoref)do ou ndo com

especificos setores politicos.

Por extensao a industria do entretenimento tamlg@esanta seus pontos de
resisténcia ou critica. Consideramos que uma dasa® de critica ocorrente nos

EUA é a producéo de comédias, crénicas ou paroN@s.games temos o exemplo

4" Op. Cit.LENS, 20086.

“8 O termohomem minut@ uma expressao tipica da Guerra de Independ@RNAL, Leandro.
Estados Unidos, liberdade e cidadania. In: PINSKayme e PINSKY, Carla Bassanezi. (orgs.).
Histéria da cidadaniaS&o Paulo: Contexto, 2003.

“9LENS, Sidney, 2006.0p. Cit.



do jogoMedal of Homer(2007), também produzido pela EA Games. O jogista
em parddias dos cenarios da s&edal of Hong no qualHomer Simpsorgentro de
seu perfil, comete uma série de trapalhadas.

Embora nosso trabalho esteja concentrado no ardaifjoroducdo de games
dos EUA, vale a pena citar uma producéao que defimioomo uma “contra-ofensiva”
no campo dos videogames. O grupo xiita libanés dfliab produziu e disponibilizou
on-line o jogo de computador que tem como temandlitm de 34 dias (2006) entre
seu braco militar e Israel. O garpecial Force 2no jogo o personagem principal
destroi tanques israelenses, atira e captura smdachelenses e até lanca foguetes
Katyusha sobreo norte de Israel.O campo de Batallituado nos vales e planicies
do sul do Libano.

50 http://www.ea.com/simpsons/moh/




Hezbollah's Special Force

51

E interessante observar que na imagem, o militaraesn um M -16 (arma da

Colt, EUA), mas nos jogos dos EUA aqueles que s&midos como terroristas

*Yin:http://images.google.com.br/imgres?imgurl=htghabbir.hassanally.net/blog/wp- ontent/uploads/
°2 |n:http://images.google.com.br/imgres?imgurl=Htsiabbir.hassanally.net/blog/wp- ontent/uploads/




portam AK -47 (arma ainda utilizada pela Russieemada no periodo da URSS/
1947).

Quanto ao jogo, o xeque Ali Daher, representantengeensa do Hezbollah,
afirmou: “Este jogo apresenta as criancas a cultura da résisii: aquela ocupacgéo deve
ser resistida e aquela terra e a nagéo devem saerdgulas.”>*

Podemos atribuir, independente do texto aplicadwmg grande caracteristica
ao videogame, a capacidade de levar informagfesrdiss e ideologias. Cabe a nos,
historiadores, decifrar as propostas que estaotasce historicizar 0s contextos

utilizados, na busca por uma relacéo racional ctistaria.

%3 Cf: TARIQ SALEH. Da BBC Brasil, em Beirute. 21 dgosto de 2007.



Capitulo 2 — Jogos eletrénicos e Spielberg:

A sérieMedal of Honorfoi inspirada no filmeD resgate do soldado Ry4ne
assim como o filme também foi produzida pelo dirédteven Spielberg. O jogo é
comercializado comstatusde superprodu¢édo. Conta também com a consultioeita d
do Capitdo Dale Dye, um militar ja conhecido no dwmrmlo entretenimento, que
participa da narrativa dgame Capitdo Dye ja trabalhou na producédo de filmes e
acumula experiéncia de grandes sucessos das tela®, Band of Brother¥, O
Resgate do Soldado Ryaascido em 4 de Julfbe Platoor?’. H& uma trilha sonora
orquestral, o que colabora para uma maior ambigdatagfaz o jogador se sentir em
pleno campo de batalha com a sonoplastia de awfesmndo os céus, tanques
disparando artefatos explosivos e uma trilha soeow@lvente. O jogador se depara
com a voz de Gary Oldm&temprestada para o personagemgento Jack Barned’

Por conta disso, este trabalho esta inserido em daénpos de pesquisa
distintos, porém complementares: o das relacOa® dmstoria, midia e memoria.
Entendemos que, para melhor compreensao do lyeepal of Honoy € necessario
estabelecer relacdes entre o fil&esgate do Soldado Ryam jogo.

Obviamente, a visdo de guerra do periodo em geeattgfatos culturais (0s
jogos) foram produzidos € distinta da época da 18ty@uerra e os cotidianos da

> Titulo Original: Saving Private RyarGénero: Drama de Guerra Origem/Ano: EUA/1998 Déwac
169 min Direcéo: Steven Spielber§rémios: Oscar: Vencedor dos Prémios de Melhor Diretor,
Melhor Fotografia, Melhor Montagem, Melhor Som e e Montagem de Efeitos Sonoros -
Indicado aos Prémios de Melhor Filme, Melhor Atdorfh Hanks), Melhor Direcdo de Arte, Melhor
Maquiagem, Melhor Roteiro Original e Melhor Trills®mnora de DramaGlobo de Ouro:Vencedor
dos Prémios de Melhor Filme em Drama e Melhor Biretindicado aos Prémios de Melhor Ator em
Drama (Tom Hanks), Melhor Trilha Sonora e Melhortdt@. Grammy: Vencedor do Prémio de
Melhor Composicéo Instrumental feita para Cinema.

*> Formato/Género Minissérie / Guerra. Duracdo 705 {10 episodios). Criado por: Livro: Stephen
E. Ambrose. Diretor (es) Phil Alden Robinson (19s6dio) Richard Loncraine (2° Episédio) Mikael
Salomon (3° Episédio) (10° Episddio) David Nutté? Episdédio) Tom Hanks (5° Episédio) David
Leland (6° Episédio) David Frankel (7° Episédio) Episddio) Tony To (8° Episddio) Produtor (es)
Steven Spielberg Tom Hanks Preston Smith Erik Jessar Stephen E. Ambrose.

% Born on the Fourth of July. Nascido a 4 de JulR®)( Nascido em 4 de julho (BR). Estados
Unidos. 1989/ cor/ 145 min. Direcdo Oliver Stonéereo Tom Cruise. Raymond J. Barry. Caroline
Kava. Kyra Sedgwick. Tom Berenger. Roteiro/Guiddvél Stone / Ron Kovic. Género drama e
guerra.

>" Platoon. Platoon - Os Bravos do Pelotdo (PT).oBtatBR). Estados Unidos. 1986/ cor/120 min.
Direcéo Oliver Stone, Elenco Charlie Sheen, ToneBger, Willem Dafoe, Forest Whitaker, Johnny
Depp, Roteiro/Guido Oliver Stone. Género guerra.

%8 Ator que ja participou de diversos blockbustemne Hannibal, O Quinto Elemento, Dracula de
Bram Stocker, JFK, Forca aérea 1, Batman Begins.

*Cada edicéo do Medal of honor é vivenciada por tlitamem destaque, no caso do Allied Assult o
personagem é o sargento Jack Barnes.



sociedade civil estadunidense também, bem comelasies destas com as culturas

politicas constituintes da composi¢éo sécio-palito pais.

Michael Pollak afirma que anemoéria € um fenébmeno individual, mas
submetido a construcdes coletivad. Formada por pontos varidveis e pontos
invariaveis solidificados nessas construcfes ealetiOs elementos formadores da
memodria, de acordo com o autor, s&ados pessoalmen{eonhecidos diretamente) e
vividos por tabelalconhecidos indiretamenté)' Neste sentido, os jogos eletrdnicos
sé@o aqui concebidos como um artefato cultural queribui para a producdo de uma
“vivéncia indireta”, nos termos de Pollak, do pssm® historico da Segunda Guerra
Mundial. Porém revestido de ummascara de vivéncia diretd? Ponto que nos
aprofundaremos mais adiante.

O aporte tedrico utilizado sera aquele forneciddo peglista Roman
Jakobson, na sua teoria sobre os fatores e asefsirughstitutivas do processo de
comunicacao. Jakobson define dois polos que sdiZaca entre a mensagem (o
contetdo dos jogos): o da recepcdo e o da emiSsdle ressalta queqtialquer
discurso individual supde uma troca. Ndo ha emisson receptor.®*

Assim, esta dissertacdo esta circunscrita ao p@oerdissdp com o0s
investimentos materiais e simbodlicos do proprio egn@ norte-americano e das
empresas privadas, enaensagemas cenas, quadros, depoimentos e estrutura dos
jogos, néo constituindo como parte de suas pregfeganeste momento, a recepgao

dos mesmos entre os seus jogadores/consumiddres.

% POLLAK, Michael.“Memoéria e Identidade Social’In: Estudos HistéricosRio de Janeiro, vol. 5,

n. 10, p. 200-212, 1992

1 |dem.

Para diferentes perspectivas sobre memoriaM@&moires Collective§1950] estudo pioneiro de
Maurice Halbwachs. HALLBWACHS, Mauricd memoria coletivaSdo Paulo: Vértice, 1990. (trad.
de:La mémaoire collectiyeParis, PUF, 1968). Outra referéncia fundamenRiké&e Nora e os “lugares
de memdria”. NORA, Pierrdentre memoria e historia: a problematica dos lugaferojeto Historia

Sao Paulo: PUC-SP, p. 7-28, 1987, em especial-2624d4 o historiador Jacques Le Goff diz que “a
memo©éria € um instrumento essencial do que se casttiamar de identidade, individual ou coletiva,
cuja busca é uma das atividades fundamentais didgidnos e das sociedades”, ver. LE GOFF,
JacquesMemodria In: Historia e Memaria Campinas: Ed. UNICAMP. 1990. s/d. p. 423-483416-
477.

%2 Este termo fora resultado da nossa percepcacfeeparticular caracteristica dos videos-games em
realizar um transferéncia do jogador para a condigisujeito dos acontecimentos histéricos.

63 JAKOBSON, R. “Lingiiistica e Poética.” Ihingiiistica e Comunicacd®ao Paulo: Cultrix, s/d
[1960], p. 118-162.

® JAKOBSON, R. “A linguagem comum dos Lingiistas etrApdlogos”. In: Linglistica e
ComunicacdoSao Paulo: Cultrix, (s/d) [1971], pp. 15-33. p. 22.

% Aquele que recebe a mensagem desenvolve uma pagtua, transformadora, que ndo pode ser
prevista por quem produz o discurso. E possiveltgj@ uma reelaboracdo da mensagem emitida, e,
desta forma, ha uma diferenciacado dos objetivasaisi Diante de questdes como estas autores como



Mas, se 0 gue esses jogos promovem, em termos miwsd é uma
“vivéncia indireta”, ha que se relevar no que tasapropostas da pesquisa, que ha
uma seérie de disputas e um incessante trabalheieterpretar o passado em funcao
dos combates do presente e przietospara o futuro que cada ator delinéfaNeste
sentido, considerando o0 momento da producédo dgatess sobre a Segunda Guerra,

vale ressaltar o periodo do governo Bill Clinto893 - 2001)%’

e todas as disputas
politicas na organizacdo de projetos politicosdest@enses, como responsaveis por
um tipo especifico de imaginaffssobre este conflito.

Destacando, para nosso trabalho, que esta defivigho para o polo da
emissao da mensagem e embora haja interesse recémme um tipo de imaginario,
nao ha por parte do polo receptor uma posturav@as8odendo haver distintas re-

significacdes dos acontecimentos narrados ou dadalg) nos videogames.

2.1 — Oresgateda Segunda Guerra Mundial:

Entendemos que nos games, assim como no cineman&&propriacdo de
mitos, legendas, crencas e sentimentos nacionameatilhados que produzem
significados. Na busca do entendimento de taisifeigdos compartilhamos dos
apontamentos de Ana Paula Spini, como a contribuigdnocédo dmnito da guerra
componente fundamental da identidade nacional {aonricana no cinema de

Hollywood. Utilizamos as noc¢bes de elaboragédo elaberacdo da identidade

Michel De Certeau concebem 0 conceitoageopriacdq como um processo de recepc¢do ativa. Ver
DE CERTEAU, Michel A invencdo do cotidianaartes de fazer. Petrdpolis, RJ: Vozes, 1994.Outr
referéncia, na reflexdo sobre apropriacdo, soboetuds processos de leitura, € CHARTIER, Roger.
“Textos, impressos, leituras”. In: A histéria culili entre praticas e representacdes. Lisboa: Difel
1990.

® Para a condicdo prospectiva e retrospectiva dadmenver, em especial: VELHO, Gilberto.
“Memoria, Identidade e Projeto”.

87 Aprofundaremos as influéncias das culturas palitido governo Bill Clinton no capitulo sobre os
“jogadores cidadaos” .

% Entendemos imaginario a partir da perspectiva gadaaria Helena Capelato e Eliana Dutra, que
o define como: uma rede comum de significagées, em que simbalpsficantes) e significados
(representacdes) sado criados, reconhecidos e apides dentro de circuitos de sentido e sao
utilizados coletivamente como dispositivos oriented/transformadores de préticas, valores e
normas, sendo capazes de mobilizar socialmentesafemoctes e desejds: CAPELATO, Maria
Helena Rolim e DUTRA, Eliana. Representacdo paliti© reconhecimento de um conceito na
historiografia brasileira. In: CARDOSO, Ciro Flanmr e MALERBA, Jurandir (orgs).
Representagdes: contribuicdo a um debate trangaisar. Campinas: Papirus, 2000. p.229.



nacional norte-americana, que resulta em uma datdi cambiante. No dizer de

Spini:

“O mito da guerrana sociedade norte-americana é investido de peesia
religiosidade, em que passado e presente se fundemagem de homens
honrados, corajosos e fiéis unidos na defesa dedidle e da democracia
A guerra pressupde dor, sofrimento e pemiae uma vez inseridos na
narracdo mitica da nacdo, ao contrario de tornédaportavel, torna-a
ainda mais_poética e sagrada iminéncia da perda da vida humana
confere aos que vao a guerra uma aura religiéda em nome da lealdade,
da fé, da crenc@..) O investimento poético na guerra é possjueaindo
esta foi vitoriosa e reconhecida pela sociedadeoaoma guerra justa, ou
quando representou uma perda que precisou serad@be como a Guerra
do Vietnd. Guerra e justica sdo, no século XX, ais thdos da mesma
moeda. A poesia também se torna possivel com andisimento temporal
que permite olhar para tras e enxergar no campbatiha um lugar
adverso, no qual a vitoria é conquistada com teladei e sacrificic® A
poética da guerra evoca a formacdo do carater -aorégicano e seu

destino missionario™°

E possivel projetarmos tais conclusées para os gammgoMedal of Honor
também é envolvido nestes elementos detectadosaptea. Desta forma, tanto o
filme O Resgate do soldado Ryajuanto a sériéedal of Honorestabelecem uma
relacdo mitica com a Segunda Guerra Mundial e erenem papel importante na
percepcdo daquele evento bélico como uma terrimels necessaria provacao.
Embora haja diversos discursos apontando em dsegmflitantes, hd um
compartilhar de valores, quando a midia se remefieasnadaguerra necessaria:
Em trocas que ocorrem entre o discurso oficial seteres da midia, mas resultam,
apesar de tudo em uma totalidade cambiante, querarténha surgido de diferencas

adquire dimensdes de unidade:

“A mitica da guerra na sociedade norte-americama éacontrado no
discurso oficial, ao longo da histéria, alimentagpaua manutencéo e
antidoto para as resisténcias e lutas internagumg que se recusam a
aceitar a guerra como recurso inevitavel. O proplisrurso oficial se

% Grifos meus.

0 SPINI, Ana PaulaMeméria Cinematogréfica da guerra do Vietndnais Eletronicos do VII
Encontro Internacional da ANPHLAC Campinas — 2006.

™ Ha um debate em torno da percepcdo da chamadagtimraa” ou “guerra justa’, que envolve
defensores e criticos a esta visdo. Destacamax@siades de veteranos e setores mais conservadores
como principais defensores da “boa guerra”. Todazi&egunda Guerra Mundial é capaz de criar
dificuldades em dicotomias destes grupos, nas raegli@ ha uma postura de aceitacdo desta guerra
(nos EUA) até mesmo entre os setores mais progt@ssPara aprofundar os debates sobre “mito da
boa guerra” ver: PAUWELS, Jacques The Myth of the Good War: America in the Secondl@Vor
War. Publicado por James Lorimer & Company Limitedibishers, 2002.



transforma frente a resisténcia a guerra, no cdoteino tom. Por isto o
mito se faz na acdo e € dindmico, apesar de suandpatemporalidade.
Cumpre o papel de equacionar as diferencas, agngtit um poderoso
“mecanismo discursivo” que transforma as diferemgasinidade.”

Estudemos o caso do film@ resgate do soldado Ryantitulo de criar uma
genealogia do jogMedal of Honor O ponto de partida para as analises deste filme,
em geral, € o desembarque na Normandia, o masdasrsoldados americanos na
praia € chocante e esta cena pode ser definida comalassico do cinema de
Hollywood.

Spielberg impressionou geracdes (desde os maisrosadas mais jovens) e
este longa metragem marcou a historia do cinema;lallywood, dos filmes de
guerra e € um divisor de aguas em sua carreirataN#®a cinematogréfica, o
aclamado diretor abandonou a suavidade de outoessos e adotou um método de
exposicdo explicita da guerra, dando (através deeic® amadoras) um ar de
realidade e cobertura de jornalismo de guerra.r8engleu, acima de tudo, por nao
ser um novato e sua filmografia apresentava titahpertantes.

Nesta capa a influéncia direta do layout do Resgatsoldado Ryan sobre o
game Medal of Honor, que transfere o foco do cantérgara o individuo, além desta

capa a abertura do game € o desembarque em Omatta Bs 6 de junho de 1944.

"2 SPINI, 2006.0p. Cit.



TALLIED ASS/

Ha nuances de temas abordados anteriormente, petb&g e com a
finalidade de definir um corte tematico, partamas fiime: Indiana Jones e o0s
cacadores da arca perdid4.Este longa é uma grande expressdo do trabalho de
Steven Spielberg e de grande valia para entendeantematica da guerra em sua
producdo. O personagem central (Indiana Jones)régeao de um conjunto de
valores, como a sua propria tarefa que é encoataaca com os Dez Mandamentos,
de interesse até mesmo de Adolf Hitler, que deaejavnar seu exército mais
poderoso. Além disso, outro aspecto que deve sdlgmatizado € sua carreira de
arquedlogo. Spielberg deposita em um aventureiqoegilogo a responsabilidade
pela manutencdo da paz no mundo.

Para melhor entendermos seu propoésito (do diretonsideramos de grande
valor a ajuda das definicbes de Funari, que ateefeee a Indiana Jones como um
exemplo de arquedlogo que teria sido inspirado esidade, como o caso do
arquedlogo Mortimer Wheeller (1890 — 1976)que participara das duas Grandes

Guerras e chegou até mesmo ao posto de Brigadetemdo pela Inglaterra e

73 Capa do edicabledal of honor — Allied Assault

" Raiders of The Lost Ark /Indiana Jones e os Cagmdda Arca Perdida (Indiana Jones 1) (BR).
Estados Unidos. 1981/ cor/ 115 min. Direcao Stespielberg. Elenco Harrison Ford. Karen Allen,
Paul Freeman, Ronald Lacey. Roteiro: Lawrence Kastlaseado em histéria de George Lucas e
Philip Kaufman. Género aventura.

> Para aprofundamento sobre Sir Mortimer Wheelerskar livro de memériasStill Digging —
adventures in archaelogpublicado por by Michael Joseph Ltd. 1955.



marcou geracdes de pesquisadores a partir de geasiteas em diversas regides do
mundo’® Surge para nés uma questdo: Qual o oficio do aloge? Como ele deve

interagir com os artefatos encontrados em escasac¢Beu objeto de estudo é dar
conta da porcdo da totalidade material, que, nantmtesta ligada a complexas
relacdes sociais derivadas de apropriacfes e N&osonceito de investigacdo do
préprio Wheller: “escavar, ndo coisas, mas pessdagunari defende esta proposta

e explica:

“Para entender como isto é possivel € necessaobjato de estudo do
arqueologo, enquanto “matéria assimilada as netzgksihumanas, gracas
a uma mudanca de forma”, é sempre indicativo dagdes sociais nas
quais foi produzido e apropriado. S&o indicativos sentido de
“indicadores” e “indutores” de relacdes sociais:auraneta “indica” o seu
uso (para escrever), sua forma de producdo (proiddlgstrial), assim
como “induz” o usuario a usé-la para a escrita.

Sendo indicadores dessas relacdes, 0s restos aigtxigem, para que a
proposta de Wheeler se concretize, uma leituracé®se arqueoldgica, as
coisas, que ndo devem ser tomadas como dadosos™fai informagdes
em estado bruto — mas como algo a ser interprgialtparquedlogo. A
possibilidade de interpretacdo desses indiciosicexpé pelo fato de os
artefatos serem produto do trabalho humano e, mgortapresentarem
necessariamente duas facetas: terem uma funcadrarifuma utilidade
pratica) e funcbes secundarias (simbolicas).

Uma taca de ouro, por exemplo, indica, pela forsoa, fungédo basica de
recipiente para beber e, pelo material caro degdfeéa, uma determinada
rigueza do proprietario. Um grande recipiente c@énndica, a um s
tempo, sua funcdo de vaso destinado a alimentade ecerto modo,
coletivo, de consumo alimentar. Nada disso estdicixp mas quem
conhece o vaso sabera — ou deduzira — isso flido.

Podemos afirmar que Spielberg definiu seu persongg®tagonista como
um arquedlogo porque ele “conhecia 0 vaso”, oy sefao representante ideal na luta
contra as apropriacdes que os nazistas queriamdazdmbolos e representacbes do
ocidente (a0 menos no filme). Por esta razao, madidones sobreviveu, porque
conhecia a arca e os nazistas foram eliminadosy cona espécie de condenacéao por
nao conhecerem aquele simbolo sagrado. Neste tont&o basta ter o artefato,

deve-se conhecer sua esséncia e utilidade.

" FUNARI, Pedro PauldArqueologia Editora Contexto, S&o Paulo. 2006
"|dem, p. 33.
8 lbidem p. 33.



A tematica desta grande guerra foi abordada novienio diretor através
do dramaO Império do SAf. Obra que narra a histéria do filho de um funcimma
inglés aprisionado em um campo de concentracaméapalurante a Segunda Guerra
Mundial. %

Em 1993, o marcante A lista de Schindl€h€ Schindler's Listlbaseado na
vida do empresario alemao que teria usado seu iginbeinfluéncia para libertar
judeus de campos de concentratadeste filme ja é presente a utilizacéo de técnicas
para aumentar o apelo aos recursos sensoriaisajganado texto, como as imagens
em preto e branco, que confere as cenas um impaeior na impressao de

sofrimento alheid?

O sucesso do film® resgate do soldado Ry#m tdo marcante para o género
que contribuiu para a producéo Bend of Brotherem formato de minissérie de TV
dividida em 10 episodios (vale destacar a acaoote Flanks como diretor de alguns
episddios), que narra a histéria da Companhia By(Eampany) do 506° Regimento
de Infantaria Para-quedista do Exército Americdd? Divisdo Aerotransportada -
na sua campanha na Segunda Guerra Mundial. Comtoesentral o dia 6 de Junho
de 1944, o famoso Dia D, além da Operacdo Markedéghae da Batalha do Bulge.
Inspirado no livro homdnimo de Stephen E. AmbfSddarcado pela valorizacéo da
trajetéria pessoal da 6tica dos combatentes, @acaampanha do regimento de para-
quedistas americanos, desde sua preparacao ainflacewa, Estado da Geodrgia nos
Estados Unidos, até a tomada do Ninho da Aguiatejugeneral de Hitler nos Alpes
em Berchtesgaden. Esta foi a série de maior organdenhistoria da tv. Para além do
entretenimento é definida pelos produtores como uraspécie de tributo aos

veteranos que sao destacados como exemplo de epregmaradagem e heroismo:

“An _epic story of courage, sacrifice, camaradem& &eroism Band of
Brothers brings two of the most important tale Ascestory of courage,
sacrifice, camaraderie and heroism, Band of Brethemgs two of the
most important talents in film, Tom Hanks and Ste@pielberg, to HBO
in their first- ever collaboration for a TV audient®

" Empire of the Sun. Império do Sol (PT/BR). Estatlmsdos. 1987/ cor/ 154 min. Direcdo Steven
Spielberg. Elenco: Christian Bale, John Malkovibtitanda Richardson, Ben Stiller, Joe Pantoliano,
Roteiro: Tom Stoppard. Género: drama.

8 0O filme recebeu 6 indicaces ao Oscar.

81O filme foi premiado em 7 categorias do Oscar.

82 Devemos observar que o filme recebeu vérias asitie especialistas do Shoa.

8 AMBROSE, Stephen Band of BrothersEditora: Bertrand Brasil.

8 Grifos meus. Inhttp://www.hbo.com/events/bob/index.html




Band of Brotherdoi tdo aclamado, que h& previsdo do lancamentséde
semelhante para o ano de 2009, trocando-se o tdatmperacdes e companhias
envolvidas. O filméerhe Pacifidcambém produzida para a TV (HBO) e no formato de
mini-série. Este drama fora produzido por Spielpeliggido por Carl Franklin e
David Nutter e baseado no livro de Robert Leéki® foco central desta série é a
atuacdo dos arines durante as batalhas dos EUA versus o0s japones&ceano
Pacifico durante a Segunda Guerra Mundial.

Outros filmes que também foram produzidos por Stesypielberg foramA
conquista da honrgFlags of Our Fathers§® e Cartas de Iwo JimdLetters From
Iwo Jima) ambos dirigidos por Clint Eastwood, lancados no de 2006, em datas
bastante préximas. Em comum a Batalha de Iwo Jin@, Pacifico, entre
estadunidenses e japonesAsconquista da honrdrabalhou o ponto de vista dos
soldados estadunidense€artas de lwo Jimao ponto de vista japonés, postura em
Hollywood, que foi vista como inovadora. Por sua A&econquista da honreessaltou
a transformacao da vida dos militares envolvidogose da foto da colocagao da
bandeira dos EUA, em Iwo Jima, que resultou no nm&imbolo da vitéria dos EUA
na Segunda Guerra Mundial. Além da critica ao atdoto, que néo foi espontéanea,
mas resultado de poses sob coordenacéo de fotégradio resultado de construgdes,
desde o principio.

Apos definir este panorama das producfes de Spietba guerra. Podemos
afirmar que o diretor e produtor ndo somente estemeentrado neste tema nas trés
ultimas décadas, como também deixou uma marca esfiimes e na relagdo com
os cinéfilos do ocidente. Como Spielberg conse@bordar temas de guerra e
conquistar multiddes de variados tipos de pessA#r@ir reconhecimento de seus
trabalhos e ndo levar consigo a marca de brutaidaldcionada a crueza da guerra?
Spielberg abordou de forma alternada, homens Un&dsomens comuns sob
atribuicbes de caracteristicas Unicas. Spielbegiy fdos grandes generais e passou a
olhar para a acdo dos homens ditos comuns e teatathe uma aura especial. Além

disso, suas mais recentes producdes transportpassasas para uma condicdo de que

85 Este historiador militar possui uma extensa abiare conflitos, nos quais o seu pais se envolveu.
Para aprofundamento nos livros do autor que aboesabatalhas dos EUA contra o Japao ver Leckie,
Robert. Strong men armed: the United States Marines agalapan Perseus Publishing. 1997. Ou
Leckie, RobertOkinawa: The Last Battle of World War Wiking Press. 1995.

¥Baseado no livro homénimo, BRADLEY, James. POWERSn Flags of Our Fathers: Heroes of
Iwo Jima Bantam Books, 2000. Original da Universidade dehidan



elas sdo as responsaveis pelos grandes acontexsm8ots ferramentas, no caso, as
midias (cinematogréfica e dos videogames) séo lesicle grande potencial para a
divulgacao destas caracteristicas positivas.

Considerando estas midias como “seqUéncia de imagememos afirmar
que “uma imagem € antes de tudo algo que se assemelutra coisa”, e conforme

Martine Joly:

“Mesmo quando ndo se trata de imagem concreta, meadal,
unicamente o critério de semelhanca a define: erpasece com a visdo
das coisas (0 sonho, a fantasia), ora se conspéita& de um paralelismo
qualitativo (metéfora verbal, imagem de si, imagenmarca)...®’

Através de imagens, que imitam o concreto, Spiglbénge um conjunto de
valores que compde uma imagem mental dos herdisn@@m comum é transportado

para o universo do heréi, um novo individuo € fadmd. Ainda nas palavras de Joly:

“As imagens fabricadas imitam mais ou menos caretde um
modelo ou, como no caso das imagens cientificagrdese, propdem um
modelo. Sua funcao principal € imitar com tantdgigfio que podem se
tornar “virtuais” e provocar a ilusdo da proprialidade sem serem reais.
S&o0 analogos perfeitos do real “icones” perfeitbs.”

Dentro desta possibilidade da representacdo deifétfa Segunda Guerra é
tratada como fabulosa, as pessoas sdo lancadasmpatger focoe vistas como as
autoras de todo este brilhantismo. As pessoag;ipaimente os homens, sao tratadas
como heréis. Se o0s personagens abordados sao pe&ssnans, porque evocar a

mistica do herdi?

O herdi é aquele que realizara trabalhos descomubasta forma ao abordar
o herdi, ha um caminho no sentido de engrandecetrabalho (no caso avaliado o
trabalho é enfrentar as forcas fascistas na SegGusgra Mundial e lutar pela
liberdade no mundo) e os projetos que este regeeskbtas, como se obtém um

heroi?

87 JOLY, Martine.Introduc&o & anélise da imagei@ampinas, Sp: Papirus Editora, 1996.

8 JOLY, 1996. Op. Cit..

89 0O conceito de perfeito, neste caso, é aproprialmesso trabalho como condicdo de atingir as

representacdes ideais, que sdo pretendidas, desta hos afastamos do sentido da perfeicdo de um
mundo sem tensdes. A nossa idéia de perfeicacopaahalho de Spielberg é criar a seqiiéncia que for
melhor para expor sua tematica e os valores nsdgidos.



Algumas correntes de pensamento defendem que heéms fruto de
construcbes histéricas, que sdo baseados em aofiagag para a consagracdo
destes, por vezes envolvidas em projetos complexodeterminados. Contudo, para
haver a consagracdo do arquétipo do heréi e demamadria € fundamental que
agentes histéricos tenham investido na consagdesta memoria’

E chegamos & questdo: como garantir a reacdoaddsgjou seja, como
prever a reacdo daqueles que recebem a mensagem@ Ndssivel prever, mas
trabalhamos com a nocéo, de que, um ambiente aultapregnado com diversos
elementos sociais e histéricos, sédo parte de umdad corresponde a percepcao que

individuo tem da realidade, como nos apoéia Girardet

“(...) partindo da histdria social, (...) toda &nta de reflexdo consagrada
aos fenbmenos do imaginario politico leva (...) séaeconstatacdo: a
auséncia de hiato entre individual e coletivo) §e é verdade (...) que em
seu desenrolar em suas vicissitudes e em seugygeBEntos a historia
influi sobre as situa¢des psicologicas, é verdad®ém que as situacdes
historicas permanecem dependentes das leis e dasbpedes da psique
humana. (..) sem duavida, o meio histérico €, dense e
inconscientemente, vivido por cada um como umadadé interior, ativa,
imperiosa, por vezes mesmo singularmente inva¥ora.

Embora ndo seja possivel garantir a plena aceitdgéwalores contidos nos
filmes, a idéia de buscar o homem comum e transfdonem heroi exerce um efeito
com um raio de acdo muito mais extenso. Entaoracteaistica mais comum et
resgate do soldado RyaBand of Brotherse Medal of honotf é o chamado. O

chamado do herdi esta presente nestas trés obras.

Para entendermos o chamado do herdi contamos ca@esiade Joseph
Campbell, que afirma ‘% mitos sdo sonhos coletivos e ndo devem ser tamado

literalmente. Eles s&o metafora¥'”

Utilizamos de Campbell a definicdo das etapas dadgdo da esséncia do

herdi. Segundo o pesquisador de mitologias, o hExr€$a por momentos chaves em

% GIRARDET, RaoulMitos e mitologias politicasSdo Paulo: Companhia das Letras, 1987.

°1 Reacdo desejada estaria ligada a “assimilacdovaloses aplicados por projetos politicos. O que
em nossa Vvisdo ndo ocorre de forma cartesiananear)i mas envolto a exemplos complexos de
formacao de concepcdes culturais e politicas, gsidtam em identidades multifacetadas e peculiares.
%2 GIRARDET, Op. Cit.

% Consideramos todas as edicdes.

% KELEMAN, Stanley.Mito e corpo uma conversa com Joseph Campkelition: 2. Grupo Editorial
Summus, 2001. Pag.7.



sua saga. Utilizaremos alguns destes momentosrmh®r entendermos o projeto de
consagracdo de herdis contido nos games. A avedturberdi se inicia cona
partida, dividida em:o0 chamado da aventura recusa do chamade aajuda
sobrenatural. Entendemos que estas etapas estdo presentespalriraite, enO
resgate do soldado RyaQue trata da acdo de um grupo de militares, qbeos
comando do capitddohn Miller Jr.(Tom Hanks), esta resistente a missédo conferida a
eles pelo alto escaldo das Forcas Armadas dos®Eldapois de sobreviverem ao
desembarque. Nao concordam em buscar e resgataraeqyedistalames Ryan
anico sobrevivente de quatro irmaos enviados arguékcham desnecesséaria a
decisdo do general em arriscar a vida de varioseherpara salvar a de um mero
soldado. Contudo, obedecem e dao continuidade sdmi® fato é que a ajuda
sobrenatural esta ligada a missdo daqueles soldagosepresentam a Nacdo Crista
Predestinada. Destaque para o sold&miel Jackson(Barry Pepper), sniper
(atirador de elite com preciséo), que reza antedigp@arar sua arma e se auto-define
como instrumento do senhor e em sua contestacderipréer uma missao que
considerava mais nobre (alvejar Hitler).

A outra etapa definida pelo mitdlogo segianiciacdg na qualdestacamos: o
caminho de provas sintonia com o pag a beng¢do ultimaAo longo da busca pelo
interior da Franca para localizaremsoldado Ryanos encarregados da misséo de
resgate desenvolvem antipatia e resisténcia é&efeem uma série de percalcos e 0
improvavel acontece, encontram Ryan (quase que comfeito de predestinacao).

O retorno, que é marcado pel@cusa do retornpoo resgate com auxilio
externo, a aliberdade para vivef. Quando encontrado, Ryan, ndo aceita retornar e
abandonar seus companheiros de batalha (“néo jest@ — afirmou), embora a
liberdade de Ryan esteja proxima ele prefere aaajiod novos companheiros para a
Batalha que se aproxima. O capitdo John Millerehtdo decide permanecer e lutar

pela “posicdo” da ponte disputada pelos nazistfiee o local como o alarfio

% A ordem parte do general George C. Marshall, cliefeEstado-Maior do Exército dos Estados
Unidos.

% CAMPBELL, JosephO her6i de mil facesEd.: Pensamento, 2004. Nesta obra os caminhberdo

sdo mais extensos, contudo extraimos os momen&sansideramos mais identificados com nossas
fontes analisadas.

" 0 alamo representa a morte, ou “choupo tremedorraz&o de suas folhas tremularem ao vento
mais brando, o alamo simboliza a dor e a lamentagisiderada pelos gregos a arvire que cresce nos
infernos e, nesse sentido, simboliza o lamento Wi@ie In: LEXIKON, Herder. Dicionério de
simbolos Editora: Cultrix. , SP. 1997. Na trajetéria histd dos EUA ha também a mencdo ao
massacre do Forte do Alamo, que possui um sengidesisténcia e luta pela liberdade na formagao do
estado do Texas, anexado pelos Estados Unidos eth. IBara maior aprofundamento ver:



» STEVEN SPIELBERG
tom hanks

saving private ryan

Ryan e a equipe do capitdo John Miller Jr sdo #iatBnherdis americanos,
porém ndo exerce este papel de forma isolada, eneado por varios outros homens
gue sao capazes de atos de heroismo. De formahsarieelha nogamesa evocacgao
de heréis. Os personagens de cada edicdo da Sérienvoltos em seqléncias
herdicas tanto na divulgacdo quanto na dinamigagm

H&a uma série de exemplos que confirmam a atribuigécondicdo de herdis
e é ostensiva a mistica dos herdis da Segundaa&aJemndial na acao de combate, ha
uma atribuicao de valores de geracdo. Como nodasdicadderoes O termo nao é
aplicado no plural. A idéia de her6i no caso dag&b entre EUA e a Segunda Guerra
Mundial, ndo é para um individuo especifico, mas pa8 homens que representam o
“povo” estadunidense. Adotamos esta condicdo platabuida ao heroismo de
guerra. Esta pluralidade gera uma idéia de umans&tedesta gloria herdica para

todos que seguirem os percalcos dos herdis, olreaosmao esquecé-los.

STEWART, Mark, The Alamo: February 23-March 6, 183&dition: illustrated. Publicado por
Enchanted Lion Books, 2004.
% Capa do filmeSaving private Ryan.



MEDALOFHONOR

HEROES

Os herdis, nesta capa, estdo em um momento avarmigadaga para a
consagracao, enfrentandm caminho de prova® envoltos em uma aura que,
interpretamos como representacaajlala sobrenatural Mesmo presentes em uma
acao cuja necessidade é a camuflagem e técnigastd@ para o avango no terreno,
ainda assim estdo em evidéncia, desta forma h#érazagdo dos herdis que ndo se
escondem e estdo sempre de pé€, mesmo diante ths evifogos dos inimigos. Dos
trés militares presentes na imagem todos armadde, agntro esta usando uoeil
M1 Garand conhecido por sua excelente precisdo que indaEacidade de atingir
seus inimigos em longas distancias (n&do utilizaganmagem) e os militares das
extremidades portando uma submetralhaddv@ampson M1A2que esta em 1° plano
e desmonstra uma énfase em sua principal cardiciri@uxilar em assaltos
proximos ao inimigo. Vale apontar a extrema senmglaantre a fotografia do filme e
o desing dogame.As explicagbes anteriores quase se encaixam aeimadpaixo,
com excecdo da postura de pé do game e abrigéntky fnas na sequéncia do filme

0s militares também se projetam de pé contra agaim

% Capa da edicaderoes,2006.



Nestes casos, a imagem do herdi estd associadée apee ndo teme seu
inimigo, ndo se esquiva, mas o enfrenta de frent® égual para igual, ou seja,
mesmo em combate valores liberais de igualdadeesatiados, o que torno o
combate “limpo” , “justo’ e “sem trapaca”. Atenc@ara a caractristica de tropa
especial destes militares, ou seja, ndo séo tropas treinamento comum, mas
militares envolvidos em treinamentos de tropa de el envolvidos em missdes que

exigem principalmente a ag&o de infiltracéo.
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1% Foto de cena do filme Resgate do soldado Ry#8.19
101 capa da extenséo ddlied assult, Frontline2002.



O caminho de provadestes herois € marcado por diversas situacoescdes
desafios, que colocam a vida dos protagonistaserigg mas ndo € possivel notar
uma temerosidade. Existe a direnciagdo em caddo tipara geografias e

caracteristicas climaticas, que dificultam maislaio combate ao inimigo.

EUROPEAN ASSAULT

=

Quando as provacdes do caminho sdo realmente huigs para 0 homem
comum suportar em seus ombros, ha a emissdo dentomsemelhantes a suplicas a
seus valores sagrados e religiosos, o que delegardimnto um tom de teméncia a
lei divina e obediéncia ao destino e a busca pptnoado plano superior para a
realizacdo de provas descomunais. Sao0 0s homengnsogue superam as suas
limitacbes, vencem desafios e trabalhos descomwna@sngem o sobrenatural, o
celestial, deixam suas marcas para a “eternidddeino na imagem a seguir do
socorro que chega antes, na vanguarda, € o samsroéus. A ajuda vem em firme
progressdo. As edicdes dos jogos se encarreganradsformar estes homens

comuns.

192 capa da edicdo European Assault, 2005.



Na visdo de Campbell a etapa final para a consagrags herdig¢ o retorno,
complementada pela vida com liberdade, tais aspeséto modalidades explicativas
que dao conta de boa parte da trajetoria narradéilme e no jogo. Contudo,
podemos adicionar mais um aspecto importante pst@a @nsagracdo, que € o
reconhecimento e a memaria voltada para os feibesveéteranos. Dentro de uma
materialidade podemos destacar uma manifestacde desonhecimento, que é
justamente a raz&o do titulo do jogo, para a p@awps jogos informar sobre as
medalhas de honra é contribuir para a manutencéwedadria daqueles que um dia
se sacrificaram pelo pais. Pudemos até extrair ndasuais do Medal of Honor

trechos explicativos sobre a medalha de honra:

MEDALHAS DE CAMPANHA

Vocé pode ganhar uma medalha em cada campanhadbasm
uma acdo Unica e merecedora que vocé tenha dedeadpenlurante
aquela campanha. Vocé pode receber as seguinteghaedlurante suas
campanhas:

THE LEGION OF MERIT (A Legido do Mérito) é outorgada a
qualquer membro das Forgcas Armadas dos EUA por utand
excepcionalmente merecedora no desempenho deaseevgpnquistas.

THE NORWEGIAN WAR CROSS (A Cruz de Guerra
Norueguesa)é outorgada a noruegueses e aliados que ajudardefesa

193 capa da edicamledal of Honor: Vanguard2007.



da Noruega. E conferida aos soldados que demonstrat@nte bravura e
lideranca frente ao inimigo.

THE AMERICAN CAMPAIGN MEDAL (A Medalha da
Campanha Americana) € outorgada pelos servigos prestados nas Forcas
Armadas dos EUA dentro dos Teatros de Operacfesidanas durante a
Segunda Grande Guerra.

GOOD CONDUCT MEDAL (Medalha da Boa Conduta) é um
prémio para qualquer pessoa convocada, que semvéhaoras nas forcas
armadas durante um periodo pré-determinado, ermuamais esta em
estado de guerra.

DISTINGUISHED SERVICE MEDAL (Medalha Por
Distincdo em Servico)é uma comenda por servicos excepcionalmente
prestados ao governo em uma tarefa de grande ssdpldade.

ARMY COMMENDATION MEDAL (Medalha de
Recomendacdo do Exército)foi usada pela primeira vez em 7 de
Dezembro de 1941 como reconhecimento ao heroisneoyice
excepcional ou conquista de destaque no Exércitdetn ™

Além deste quadro explicativo, também ha uma aitdgaendo referéncia ao
significado das medalhas:

“(...) A Electronic Arts™ tem o privilégio de participaros
esforcos continuos de educacdo e consciéncia em danMedalha de
Honra do Congresso e de seus portadores. Saibssamis esta sociedade
e seus membros em seu site na Wetav.cmohs.org.”

Quanto a relagcéo de Spielberg com esta valorizdgdoedalha e buscamos
referenciais que nos auxiliassem no entendimenimodtura do produtor nesta etapa
do ritual. Constatamos uma proximidade dele quammntramos uma matéria que
nos indicava o fato de Spielberg ter recebido, @0 1® de agosto de 1999, no
Pentdgono, a mais alta honraria dada a um civDepartment of Defense

Distinguished Civilian Public Service Award

“...William Cohen, the defense secretary, presetiteddirector with the
US military's _highest civilian _honor in recognition of the film's
contribution to awareness of the sacrifice the tgismsoldiers made in the
Second World War.

Saving Private Ryan, which balances the horromsasfwith the horrors of
sentimentality, was rejected five months ago fer @scar for best film in
favour of Shakespeare in Love, though Spielbergnessed best director.

The sacrifices in the film - the first 30 minute a&onsidered the most
realistic recreation of war in movie history - aret all on one side: it

104 Estas definicdes sdo partes do manual que acommanigo. Os produtores tiveram bastante
dedicacao ao trecho do manual que definia o qua sr@dalha de honra.



shows American troops shooting Germans who surreddafter the D-
Day assault on Normandy beaches in 1944°..”

Esta medalha nos indica uma relacdo entre SpielbargDepartamento de

Defesa, que ao receber a medalha afirmou:

“(...) Taking the podium Spielberg joked, "I'm in tAemy now. (...)"**

Contudo atribuimos o método de citar medalhas a@ssveteranos militares
preentes nas producdes e menos a Spielberg. Desta ha uma barreira ténue entre
as premiacdes no jogo e na vida real. Estas sa@arasteristicas da saga do heréi e
citando novamente Spini, concordamos que ha umuotinde etapas, que resultam
ndo em acdes ao acaso, mas em verdadeiros ritamsapguerra. Aqueles que
passaram pela provacdo merecem o reconhecimeéatwdignos de confianca, como
uma espeécie de individuo fortalecido em conseqéédei suas provagfes, como

“rituais de sangue™’’

2.2 — A convocacéo do heroi:

ApoOs relacionarmos o jogo com um ritual de provaedmerecimento do
titulo, lembramos que assim como no filn@ resgate do soldado Ryam game se
inicia com o chamado. Diante de algumas manifestagé convocacgéo, escolhemos

o wall papere cartaz de divulgacdo, com o conteldou don’t play, you volunteer
108

15 pentagon award for Private RyaMichael Ellison in New York. guardian.co.uk, Thday 12
August 1999 00.41 BSt. Imttp://www.quardian.co.uk/world/1999/aug/12/micledidon

1%pentagon honors Steven Spielbekgtional Guard , Sep 1999 by Plague, Gedf¥jlson, Anne,
Tierney, Jim. Inhttp:/findarticles.com/p/articles/mi_ga3731/is 909/ai_n8861615

197 Spini, Ana PaulaRitos de Sangue em Hollywood: mito da guerra etidade nacional norte-
americana PPGH /UFF, 2005 - Paginas: 281.

198 9 critério para a escolha deste momento se camceatperspectiva da propaganda, pois este cartaz
além da veiculacdo na WEB, também fora utilizadopramocédo e divulgacdo dos jogos, ficando
exposto fixamente em diversas lojas dos EUA e sypaises. Desta forma, exerce um alcance mais
permanente, ndo sendo uma imagem em movimentaéeicaugaz.
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Esta definicdo de que o jogador € voluntario €ipeksdiante da caracteristica
do recurso conhecido confiost person Nestes jogos, 0 jogador vé apenas 0 que nos
vemos na “vida real” bragos e cenarios a frentee Esim recurso fundamental para o
efeito de catarse. Os jogos em primeira pessoxtdmo destague a caracteristica de
lancar o jogador para uma condicdo sensorial der édentro dos jogos”, pois
desenvolve movimentos em relagdo com um conjuntefdi#éos. Como destaca

Andrew Stern:

“(...) From a first person point-of-view the playsmpes text to speak and
gesture, and uses the arrow keys and mouse toatewegpd uses objects
end a three-dimensions world. The virtual characspeak with digital
voices and express emotion and personality thramghation. (...)™*

199 wWall paper do jogdledal of Honor Frontline, 2002.
10 STERN, Andrew. In: de WARDRIP-FRUIN, Noah. HARRA®, Pat -First Person: New Media
as Story, Performance, and GamMIT Press. 2004.




ATRBORNE

Vale lembrar, que esta técnica contribuiu paratmedoso sucesso da verséo
Allied Assault,atestado pela premiacdo @Gemputer First Person Action Game of
Yearno ano de 2003 Para o jogdVedal of honoreste efeito insere o jogador em
um ambiente, que gera uma personificacdo do jogadrsformando-se em uma
questdo de identidade e valores reunidos em toenond evento lidico que seria
basicamente um momento de diversao.

Se ha uma personificagdo e o0 jogador torna-se té&ion entdo como
acontece o chamado? Esta idéia de chamado, comtiggyo, ndo se apresenta como
uma obrigacdo, mas por resultado de circunstaneidsajetéria pessoal de todos os
personagens. Nao fica claro no jogo, que o semiifitar era obrigatorio (diferente
dos dias atuais) e isto se deve devido a relacaestadunidenses na época com 0
atague aPearl Harbor, pois muitos desenvolveram o desejo de particghar
confronto. Isto por conta da comocgéo e indignag@oajingiram niveis nacionais. Na
abertura da sériBand of Brothersveteranos da Segunda Guerra Mundial relatam
gue alguns jovens que ndo conseguiram entram padfargas Armadas cometeram
suicidio.

No andamento do jogo, o “alistamento” € seguiddndarporacdo e varias
etapas sdo cumpridas até a formacao do militar.ses, nos manuais e gamehéa

1 Medal of Honor: Airborne, 2007.

12 Esta premiacéo é oferecida desde 28 de maio d& 298cademy of Interactive Arts & Sciences
oferece premiacfes para games de diversas categenmtee elas: jogos infantis, RPG, on-line, jogo d
ano, estratégia, acdo, guerra, entre outro$ittip//www.interactive.org




um conjunto de procedimentos e instrucfes paratari® “militar” em sua missao.

Como podemos ver nos termos do manual:

TEN. MIKE POWELL

DN: 5 de Maio de 1916.

LN: Rice Lake, Wisconsin

Educacdo:Histéria Militar e Linguas em West Point

Idiomas: Inglés, Aleméo

Antes de entrar em servigo militar, o0 Tenente Mikavell se formou em
histéria militar e linguas em West Point. Serviu 342 Divisdo de
Infantaria, onde se mostrou o melhor atirador efsegundo em comando
entre milhares de candidatos no 1° Batalh&o Ranger.

27 de Maio de 1941Formado pela Academia Militar dos Estados Unidos
em West Point e comissionado como 2° Tenente dociExélos EUA.
Transferido para a 342 Diviséo de Infantaria.

25 de Outubro de 1941Promovido a 1° Tenente.

16 de Abril de 1942:Apresenta-se como voluntario para o 1° Batalhdo
Ranger. Passa no processo de entrevista e selegdareckfergus.

19 de Junho de 1942Ativado no 1° Batalhdo Rangéf.

Nesta citacdo ddllied Assaultfica clara a referéncia ao voluntariado, pois o
personagem desta edicden. Mike Powellapesar de ser formado pela Academia
Militar de West Point, ainda assim apresentass&’aBatalhdo Ranger por vontade
propria. Ha implicito um chamado, mas um chamadaeler de ajudar a Nacéo
através de seu sacrificio pessoal. No caso dessonagem a boa formacao
académica indica um rapaz que teria algo a pent&s,a Patria € uma prioridade e
deve ser atendida com prontidao.

O sacrificio sem restricbes é marca daqueles quargmiseram a realizar
grandes feitos. O conceito de “grandes feitos” edt&cionado com arriscar a vida em

campo de batalha. Como nos indica a orientagaoashuat:

“Vocé vai na frente(...) Sozinho, ou como partaude equipe, vocé deve
penetrar nas instalagdes inimigas para que as$-Atgmlas cheguem cada
vez mais perto da maior de todas as missdes: aaCimeiOverlord, mais

conhecida como Dia D'

Embora haja esta valorizacdo do voluntariado naatiaa do jogo, ha na
trajetéria da formacgéo politica dos EUA propostas gpontam em outras direcdes

quanto a valorizagao do servigo militar.

131n: Manual Medal of Honor Allied Assault
1141n: Manual Medal of Honor Allied Assault



O Medal of Honorpossui entre seus recursos a aplicacdo constante d
materiais que sado vinculados com a histéria, nda historia problematizada, mas
linear. O discurso para abordagem da guerra é duanpar intermédio de fontes
historicas, que sé@o expostas de maneira diretargym Ida dindmica do jogo ou dos
sites e cartazes divulgacdo. A utilizacdo de fomisgdricas institucionais € uma
marca desta série, como 0 caso da leitura da oditerdia 6 de junho de 1944,
assinada pelo General Dwight David Eisenhower,&oarrada na abertura Medal
of Honor — Frontlinee no inicio da terceira fase Abdied Assault

Além da narracdo do fac—simile ha destaque ndacteda tela de abertura

do Frontline para os seguintes trechos da citada Ordem do Dia:

“You are about to embark upon tBgeat Crusade toward which we have
striven these many months. The eyes of the woddupon you. Théope

and prayers of liberty-loving people everywhere march with yolm
company with our brave Allies and brothers-in-amnsother Fronts, you
will bring about the destruction of the German wasachine, the
elimination of Nazi tyranny over the oppressed peoples of Europe, and
security for ourselves ia free world.

Your task will not be an easy one. Your enemy idl wained, well
equipped and battle-hardened. He will fight sawagel

But this is the year 1944! Much has happened dineeNazi triumphs of
1940-41. The United Nations have inflicted upon Bermans great
defeats, in open battle, man-to-man. Our air offenshas seriously
reduced their strength in the air and their capaitt wage war on the
ground. Our Home Fronts have given us an overwimgirsuperiority in
weapons and munitions of war, and placed at opods great reserves of
trained fighting men. The tide has turned! The fneen of the world are
marching together to Victory!

I have full confidence in your couraggevotion to dutyand skill in battle.
We will accept nothing less than full Victory!

Good luck! And let us beseech the blessing of Ahtygsod upon this
great and noble undertaking™®
No inicio do jogo had uma abertura desta, que eevama um conjunto de
valores. Esta passagem da abertura ndo é umaocisat@da, mas uma citacao dentre
tantas outras. Em relacdo as citacdes de Eisenhdemstificamos passagens sem

textos escritos, mas imagéticos que reforcam sigmgtas. Como os term@eat

115 Citation: D-day statement to soldiers, sailor, aiminen of the Allied Expeditionary Force, 6/44,
Collection DDE-EPRE: Eisenhower, Dwight [Papers, Pre-Presidential, 1916-195Pwight D.
Eisenhower Library; National Archives and Recordéministration. Citado na abertura titedal of
Honor — Frontline.Grifos meus.



Crusade, The hope and prayers, devotion to duty cgl, (@stas citacdes sé&o

complementadas pelas passagens dos jogos.

1] [NTSCu/C]
]

MEDALoFHONOR
@EFUROPEAN ASSAULT,

OHITHL W1

116

Vejamos est&Vall paperde Medal of Honor: European Assaull identidade
dos soldados é cunhada nestes termos, na medglaragens sao refletidas na placa
de identificagdo militar. A funcdo real da placanformar o nome e companhia do
soldado, porém estéo representados no reflexodaddaatrulhando e acompanhados
de avibes que do oeste para o leste estdo taogakosnais parecem cruzes. Ao lado
um militar com a cabeca inclinada e realizando pneae, sob os elos da corrente da

placa de identificacéo.

1% Medal of Honor: European Assault, 2005.



Diante do sentido de misséo e um carater de copéiogaresente nos jogos, a
nocao dediagndstico criticode Kellner nos permitiu atentar para sentidosidosat

em discursos que se manifestam através de mifsiodas, armas e depoimentt¥.

b AKX
=

-

“History does not long
entrust the care of freedom
to the weak or the timid.”
Dwight 1), Eisenhower 118

A histéria ndo concedera mais a dadiva da liberdgmea os fracos ou timidos.
Dwight David Eisenhower (18901969.'*

Veja-se, por exemplo, a cena de abertura da Btital of Honor através da
utilizacdo da frase historiddistory does not long entrust the care of freedonthe
weak or the timiddlo Comandante Dwight D. Eisenhower, h4 um discargao da

guerra no qual somente aqueles que buscam a pozgeeterdo liberdade.

2.2.1 — As armas dos herois:

A pericia aplicada as armas durante os jogos € lesm@ requintada, com
descricbes detalhadas sobre seu funcionamento e pi@d destruicdo. Assim, na
medida em que 0s jogadores tém contato com as ®pigdarmas, estes passam por

uma verdadeira aula sobre armamentos utilizadoSegainda Guerra Mundial. As

"7 KELLNER, Douglas.A cultura da Midia, Estudos Culturais: identidadespolitica entre o
moderno e o pés-modernBauru: EDUSC, 2001.

8 Medal of Honor: Frontling2002.

19 comandante supremo das forcas aliadas durantgumd&e Guerra Mundial (1942 — 1945).



armas adquirem caracteristicas do amigo, ou ss@ @o lado da nacao missionaria
para garantir um mundo livre e a paz mundial.

A personificagdo dos jogadores no contexto do jagontece através do
formato de transferéncia de informacdes e obsersemformato déoriefcase como
de agentes da OSS. Recorre-se também a mistiGasnde das Forcas Armadas dos
EUA que estdo vinculadas a outros sentidos maisumulos do nacionalismo
estadunidense, como estd 911colt.45 pistolque é resultado do enfrentamento entre
filipinos e estadunidenses na Guerra Filipino-Acsra (1899 -1913.'3° pois
durante o embate corpo — a — corpo os filipinossmme apds serem alvejados,
matavam os soldados estadunidenses que estavarpnidisos. OStopping Power
(impacto/poder de deter o oponente) @alt 45 resolveu este problema, esta
caracteristica rendeu um espaco cativo entre ostamde armas. Sendo esta arma
um exemplo de orgulho nacional nos EUA:

IMAGE

121

Além da imagem ha a descri¢do técnica do armamento:

“The 1911 deliverstopping power with every shot at close range. It has
significant recoil and a 7-round magazine.

During WWII, move European armies issued handgumg to officers as

a badge of rank. The U.S. Army, on the other handsidered handguns

a valuable weapon for not only officersbut also for enlisted men who
would not have a rifle, such as crew for artilledyjvers, tankers, etc.

120 Este conflito é uma referéncia, no sentido deirtaugurado a postura imperialista dos EUA.
Contudo, é possivel encontrar expressdes que dafendtras interpretacdes, como o livro didatico
estadunidense, que entitula o periodo como “ThgrBssive Era”. JORDAN, 1994, Op. Cit.

24n: http://www.ea.com/moh/airborne/weapons.j§pifos meus




Though unauthorized, paratroopers and infantry solders carried
handgunsthey brought with them or received from home ageapon of
last resort and for peace of mind. If an enemy jsimpo your foxhole with
you, a pistol is a lot more useful than a much &mifle.”?

Desta forma, observamos uma inversdo de sentidguenarmas ndo matam,
mas salvam vidas e sdo portadas por herdis quenpamtima cruzada libertadora,
ancorando-se na cultura armamentista estadunidense.

Assumem também um lado no confronto e a expos@abora semelhante,
apresenta algumas diferencas importantes.

“" IMAGE

M1908 SPRINGFIELD SNIPER

123

Como a descri¢céo do perfil deste fuzgringfield

“A precision _instrument, the M1903 is fitted with a scope and can take
out most targets with one shot to the head or cEdf&ctive at long range,

it has a slow rate of fire and slow reloads.

The M1903 rifle was the primary weapon for the UABny during WWI
and continued to be used after the introductionthef M1 Garand as
weapons for snipers?

Um instrumento de precisdo, a descricdo evidenadafesa de um aspecto
técnico e livre dos atributos mortais de uma arama.contrapartida, nas descricdes

das armas do Eixo, é presente a utilizacdo deesloegativos, como 0 armamento

22dem.
1231dem.
124 http://www.ea.com/moh/airborne




alemaoStG.44 SturmGewehque é definido como um rifle de assalto e umantkis

devastadoras armas da guerra, como vemos a seguir:

“StG.44 SturmGewehr

This assault rifle is one of thmost devastating weapons in the war
Deadly accurate at 550 rounds per minute and @féeeat medium range,
it's a oneman assault squad.”

Outra diferenca que merece citacdo é a possibdidkdipgradedas armas
aliadas e a definicdo delassifiedpara as armas do Eixo, que pode ser lido como
confidencial, mas também pode ser definido comtrit@sou seja, as armas dos
aliados sdo anunciadas como acessiveis, como wtoalje esta a nosso alcance.
Com as armas aliadas, na medida, que o jogadocawaconquista novas posicoes e
realiza missfes, ha um complemento de acessoériasgsaarmas que ficam com
maior poder de fogo. Estgpgradeocorre simultaneamente a conquista de medalhas
de honra. Com a diferenca de que, nas armas, dgogam uma melhora pratica na
jogabilidade:

5 RoUND STRIPPER CLIP M1 GREMADE LAUNCHER

Increases reload rete to 45 Adds grenade launch capability

125

125 1magem que apresenta a interface de uma “fichai as descrices técnicas dpgradedo fuzil
M1903 Springfield Sniper - imagem de armamento Aliado.
http://www.ea.com/moh/airborne/weapons.jsp
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MP40 MASCHINEN PISTOLE

126

Estas diferencas sdo marcantes e notaveis, obsesvémbém, que na
jogabilidade ha uma série de possibilidades. Derdacocom cada misséo,
determinado armamento sera o mais adequado, @esta & importante destacar um
foco maior sobre a metralhaddrhompson Machine Guesta metralhadora é a mais
util ao longo das fases, a medida que o jogad@eper que ha muitos momentos em
gue a proximidade prevalece na relacdo de comBEate. arma foi o simbolo da
geracdo da década del930, nos EUA, pois foi a Iinatiara preferida dogangters
de Chicago (como Capone), Stephen E. AmbBfdse consultor de histéria ddedal
of Honor da énfase a uma geracdo de jovens que eram canarginarios, mas
guando desafiados foram capazes de realizar grdeides. A Thomy Gun(apelido
daThompson Machine Gy a maior referéncia desta geragdo ordinariapcons
informa Roger Pauly:

“...As a result, the tommy gun” or “Chicago typewriter” made a big
splash in the US popular imaginatior’ *?®

126 |magem que apresenta a interface de uma “fichaf ae descrigées técnicas apgradedo MP40
Machinen Pistole- imagem de armamento do Eixottp://www.ea.com/moh/airborne/weapons.jsp
127No Capitulo 3 realizamos um anélise mais aprofdadta contriguicdo de Ambrose na producédo do
jogo.

128 pAULY, Roger.Firearms: the life story of a technolagid.: Greenwood Publishing Group,NY,
2004. para entender o peso da mistica desta arnsaamedade estadunidense nos anos 1930, ver:
ELLIS, John. EZELL, Edward CThe Social History of the Machine Gugdition: reprint, illustrated,
JHU Press, 1986.




A técnica aplicada a estas imagens é muito envi@yerm medida em que
vocé clica em uma arma no indice dos armamentog\lilados e do Eixo, abre-se
uma ficha com a imagemn{age, os detalhes/perfildetaill e a ampliagdo de
recursos \fpgradg. Criar este “ambiente” € um recurso predominaptEjemos
destacar até mesmo detalhes como: papel amarétadamdesivas, fungdS, dobras

e marcas nas fichas:

IMAGE

. THOMPSON MACHINE GUN

(130

O aspecto desgastado pelas condi¢bes nas quaanfiguardadas gera uma
remissdo a condicdo de “secreto” e lanca o jogpdm o status de alguém que tem
reconhecimento para acessar aquelas fichas. Deste fpercebemos, através da
interface aplicada, um dialogo entre os produtdeeggo e o jogador. Como no caso
das imagens que analisamos abaixo. Mesmo diantdesdeaspectos de
envelhecimento e desgaste ha uma diferenciacde astarmas dos Aliados e do

Eixo, no que diz respeito a aparéncia:

129 A presenca deste mofo nas fichas nos leva a andiésque embora os estadunidense estivessem
preparados com arquivos que definiam as condige®hbate, eles ndo se dedicacdo principalmente
as atividades de escritérios, este fungo indicaatomivo pouco cuidado, ou seja, os homens estavam
no campo de batalha em acao e isto nega a idéjaedsejam burocratas.

130 http://www.ea.com/moh/airborne/weapons.jsp




IMAGE

STG.44 STURMGEWEHR

Destacamos também que armas séo objetos e nadratrgovalores e funcdes
a elad®’. Contudo, estes valores e funcdes estdo subjaceageimagens das duas
metralhadoras (expostas anteriormente) percebemolsritho maior na Thompson,
mais luz e a metralhadora é exposta como maioudmduzil, 0 que ndo acontece na
realidade. O foco de distancia gera maior proxichda arma dos Aliados, além de
haver um tom sombrio nas armas nazistas.

Nos videogames o apelo sensorial & constante, nisita ao acervo técnico
das armas é possivel ter visdes que remetem a émmacenarios, ma ha também o
recurso auditivo, na ficha de cada arma ha a oggamtadisten que permite ouvir
o0 som de disparos dos armamentos. A veracidad@réssionante e envolvente se o
jogador estiver distraido pode até mesmo se espanta

A prética de expor armas em jogos nao € exclugieidia séridMedal Of
Honor. Identificamos diversos jogos que apresentam resierso de estudar armas
através dos jogos. Os principais analistas de galees nos EUA s&o defensores de
termos que derivam do conceito Biitary-Industrial Complex(Complexo Militar

3http://www.ea.com/moh/airborne/weapons.jsp

132 Realizamos um teste entre 300 jovens (13 a 15 a@wscolégios da Zona Sul do Rio de Janeiro, no
gual questionavamos qual arma pertencia aos “bastliel qual arma era utilizada pelos “mocinhos”, é
interessante constatar que 100% dos jovens atibufis armas dos nazistas a caracteristicas de armas
dos “carinhas maus”. Talvez os jovens do Rio deidamrstejam bastante habituados ao convivio com as
armas, mas € importante salientar que as armasstagpnao sao mais usadas &h@my Gunja foi
bastante exposta como a “arma de Capone” o queentete a percepcdo de que as técnicas de brilho e
cores adotadas na imagem expostas € um elementooqtréoui para que haja um juizo de valor por
parte daquele que vé a arma (2007).




Industrial}** como John Naisbitt que definiu Military-Nintendo Complex®* ou
seja, 0 autor indica uma série de participacdesFdagas Armadas nos EUA, no
sentindo de utilizar os videogames como meio derabh grande niumero de pessoas

que valorizem e vivenciem a guerra:

“In America, children are being drafted into wamabthe age of seven.
The Military-Industrial Complex, with insidious ceequences for our
children and our society. American military actioesemble high- tech
electronic games while on our own soil we are vasieg another war. The
soldier are children, the battleground their schpahd their engagements
resemble the dame violent electronic games that war military and
“entertain” our children...*®

Ha uma série de conceitos com denominacdes diéereqie abordam este
mesmo aspecto, a interferéncia sobre a midia pte da inddstrias de armamentos.
Podemos citar as contribuicdes de Nick Turse caroneeito deHigh-tech military-
industrial compleX’®, no qual ele defende uma relagdo com a Holywood e
Pentagono.

A presenca da Guerra na vida civil através do mmtimento € uma realidade
e 0S games contribuiram para a insercdo, cada \apr,mda tecnologia de
entretenimento na vida militar. A guerra eletrénida € uma realidade e nos
concentramos na identificagdo da construgcdo do®sjogletrbnicos para oS
treinamentos de soldados como a versao portatifidi’ca Systems trainersistema
no qual os soldados disparam seus fuzis e receptoespondem eletronicamente
informando quando o combatente foi alvejatio.

Nas sagas mitolégicas o herdi recebe, atravésuda djvina, algum amuleto,
arma ou artefato, para ajuda-lo em seu destinesEsbjetos eram envoltos em

alguma caracteristica especial, para além da rabdede da época e de sua simples

133 Dwight David Eisenhowe(l4 de outubro de 1890 — 28 de marco de 1969)F3d8idente dos
Estados Unidos, proximo ao fim de seu mandato @¢adeiro de 1953 até 20 de janeiro de 1961)
alertou para a formacdo do que ele denominoMili¢ary-Industrial Complex(Complexo Militar
Industrial), que consistia no crescimento cada wegor de homens e recuusos voltados para a
preparacdo da guerra. Para ver seu discurso rgranfublic Papers of the Presidents, Dwight D.
Eisenhower, 1960, p. 1035- 1040

134 E importante destacar que embora a Nintendo s$@jdac talvez seja a Unica grande empresa de
jogos que nédo esteja envolvida com Forcas Armadas. HALTER, Ed.From Sun Tzu to XBox: War
and Video Gamed hunder's Mouth Press, New York, NY. 2006.

135 NAISBITT, John. NAISBITT, Nana. PHILIPS, Douglddigh Tech High Touch: Technology and
Our Accelerated Search for Meanirgublicado por Nicholas Brealey Publishing, 2001.

13 TURSE, Nick. The complex: how the military invades our everytiags Edition: illustrated.
Publicado por Metropolitan Books, 2008.

137Ver: Ed Halter — 2006, Op. Cit..



utilizacdo. O herdi, erlMedal of Honor tem em seu caminho um conjunto de armas
que séo lancadas para a condicdo de mitos e este gmmplementa a consagracao

gue se manifesta em uma complexa liturgia moderna.

2.3 — Memodria, patrimbnio e monumentos:

Outra etapa que complementa a consagracdo do Wwardpara além do
reconhecimento de seus feitos e se relaciona coonsiante reconhecimento. Contar
os feitos dos herdis para as geracdes contempar@&nege dedicacdo, mas manter
esses herdis no imaginério popular é algo que aamrtaum esfor¢o de geracdes que
se comprometem em dar continuidade a mistica déssh€onstantemente passamos
em pragas ou ruas e vemos erguidas estatuas doalidaide de manter determinada
pessoa na mente daquela sociedade. Ha casos, aissaigum tirano ergue um
momento para si, mas nao € o bastante para coagoidesejado reconhecimento. O
conjunto da séricMedal of Honorpossui uma monumentalidade que envolve os
veteranos de guerra. Sendo um espaco de busca@elagracdo destes supostos
herdis.

As representacbes dos jogos eletrénicos ndo estdone campo vazio e
exercem até mesmo um efeito complementar as olainass de lembrancas deste
evento historico, como fotografias, museus, menmri@emitérios militares,
depoimentos, livros, filmes, quadrinhos. Havendcaeacteristica comum de serem
representacdes que geram de vivéncias indirétas.

Monumento histérico é uma categoria ocidental dgtadesenvolvida e

difundida a partir da segunda metade do seculo XiXdizer da autora:

“(...) o monumento é uma criacdo deliberada cugdinicao foi pensada a
priori, de forma imediata, enquanto 0 monumentthiso ndo €, desde o
principio, desejado e criado como tal; ele é caridtb a posteriori pelos
olhares convergentes do historiador e do amanggtdaque o selecionam
na massa dos edificios existentes, dentre 0s gogisnmonumentos
histéricos representam apenas uma pequena parte.”

138 pOLLAK, Michael. 19990p cit.
139 CHOAY, FrancoiseA alegoria do patriménipEditora Unesp/Estacédo Liberdade, S&do Paulo, SP,
2001.



De acordo com Francoise Choay monumento é tuddoagtiado com a
finalidade de rememorar algo, com o recurso davafatle, com a acdo de tornar
presente o passado.

Alois Riegel analisa o carater dos monumentoss siferentes valores,
historico, artistico, de antiguidade e as relagfgescasioes contraditorias que podem
acontecer entre eles, além das questdes em torimttedlesses da conservacao do
monumento.

O conceito de valor rememorativo, utilizado em sima nos auxilia na

compreensao dos monumentos. Pois segundo ele:

“(...). el caracter y significado de monumentoooesponde a estas obras
em virtud de su destino originario, sino que somosotros, sujeitos
modernos, quienes se lo atribuimos. Em los dosscasmto em los
intencionados como en los intencionados, se trata uth valor
rememorativo, y por esta razén hablamos de monuwseaitreferirnos a
ambos. En los dos casos nos interesa la obra eforma original, sin
mutilaciones, tal y como surgié de la mano de seador, y asi
pretendemos contemplarla o por lo menos reconstrugon el
pensamiento, la palabra o la imagen. Pero miergrag| primer caso, su
valor rememorativo nos es impuesto por otros (stigwos creadores), en
el segundo, lo determinamos nosotf8s.

Ao afirmar que sdo os sujeitos modernos que atmbag caracteristicas aos
monumentos. Temos um suporte teodrico para compeemod a funcdo dos
monumentos de Segunda Guerra Mundial, que samsitad

Surge diante de nossa investigacao a seguintegonabkzacdo. Qual o objeto
do patriménio?

S&o0 apenas os materiais? Hoje o patriménio vaiedaddtografia, passa pelo
artesanato e chega até mesmo aos barracos, catndwmro da Providéncia, no Rio
de Janeiro, na parte central da cidade.

Ao analisar os jogos eletronicos defendemos quesesiio elementos de
vivéncias indiretas que rememoram eventos e trgzama as novas geracdes uma
série de valores relacionados a atualidade e queosiindem com a trajetoria
histérica dos EUA. Estes jogos, embora sejam tegied avancadissimas, possuem
em seus cenarios cemitérios de Guerra e luganeed®ria de referéncia da | Guerra

Mundial, como na imagem a seguir da edicaMdedal of Honor — Allied Assault

140 RIEGL, Alois.El culto moderno de los monumentMadrid, Visor, 1987.



Esta imagem é umwall paperdo jogo e expdem fotografias da Guerra e ao
fundo o cemitério militar de Verdun. Os momentos giendes crises sao
transformados, na formulagcdo de um discurso miten, uma oportunidade de
superar as dificuldades e reafirmar o valor dagpel® predestinado. Assim, fontes
apresentam inumeras referéncias a cemitérios ragitanemoriais.

Na imagem acima a frase complementa a idéia deardiz-emulador: “Only a
game?”.De forma que, este questionamento lanca um remerora catarse dos
jogadores em relacdo ao jogo e exige um posicionEamdos participantes. A
caracteristica de monumento contida neste tipo adsggem do jogo adquire um
cruzamento em lembranca do evento (vivéncia irajiretcobranca de uma atitude
gue o jogador deve ter em tal momento.

Neste momento a midia dos jogos eletrénicos degxsed memadria e passa a
ser um produto. De forma que o “rememorar” passaratrabalhado com apelos
afetivos e ndo como elemento de desenvolvimentacaihecimento e acesso a

informacg&do. Como defende o critico alem&o Andraagsken:

141 wall paper do jogo Medal of Honor. 2002.



“... que em seus ensaios sobre a cultura "pds-maddesenvolve teses
como a de gue, em reacao (ou continuidade) a dggalgadb, o mundo
estaria se "musealizando”, ao trocar o conceiin{ilista) do "progresso”
pela idealizacdo das "tradicde¥”?

E esta pratica de idealizacdo das tradicbes quecomduz a definicdo da
midia do jogo eletrdbnico como veiculo de comunioag& um monumento imaterial
gue esta contido na narrativa dos jogos. E indepgadde haver um apelo na forma
como a Historia € narrada no jogo, mantém-se anpadia de reafirmar este novo
nicho de transmisséo de valores do passado.

Como afirma a historiadora Ana Maria Mauad, em suisas andlises de
acervos fotograficos, que para analisarmos fot@paé necessario considera—las
como documentos, que contém marcas de uma matadelipassada. Podendo ser
definidas até mesmo como monumentos, com valordéias, tradicbes e
comportamentos contribuintes da formacdo de umatidsele coletiva e de uma
memoria a ser perenizada para o futltd.

Como na imagem a seguir, na qual os militares dstdes no combate e ao
fundo as colunas de grandes constru¢fes (monumseqta por sugestdo estdo em
um contraste que indica a superioridade destetares#i. O veterano, neste contexto,

definido como um monumento mais poderoso aos @ssafi

WAL LN

ATRBORNE 1%

2 1n: Folha de S&o Paulo - Caderno Mais / 05 de mbve de 2001. Para aprofundamento de
discussbes em torno deste tema. Ver HUYSSEN, AsdiRassados presentes: midia, politica,
amnésia In Seduzidos pela meméria: arquitetura, monumentodjamiRio de Janeiro: Aeroplano,
2000.

143 MAUAD, Ana Maria. Sob o signo da Imagem. A producéo fotografica erdrole dos cédigos de
representacao social da Classe Dominante, no Ridait®iro, na primeira metade do século.XX
Niterdi, UFF, Programa de Pés Graduacdo em His8o@al, Tese de doutorado, 2v, 1990.
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Quando Riegel utiliza o valor rememorativo ha unt@aagéncia para
definirmos qual é o sujeito do patriménio. Muitonuamente € o Estado, mas os
valores contidos entre os diversos grupos preseatssciedade civil de uma Nacéo
expandem a nocao de patrimoénio. Nas fontes anaBsadrcebemos que a uma
atuacdo conjunta entre Estado, midia e grupos dedsmle civil que apodiam as
atuacdes dos veteranos da Segunda Guerra Mundial.

O ato de rememorar substitui a historia? Vale leam@ue os jogos eletrénicos
estdo inseridos em um contexto mais amplo. Nestorci& Canclini defende que
patriménio cultural € objeto de disputa econdmigalitica e simbdlica entre o

Estado, bem como dos setores privados e da soeiedald

As contradi¢des no uso do patriménio tém a formaagsume a interacao

entre estes setores em cada peridtfo

A producéo dos jogos possui relacdo com o depantande defesa do EUA e
0 grupo comercidEletronic ArtsGames. No caso da tematica dos jogos eletrdnicos a

direcdo da producéo da narrativa esta relacionaalgpcojetos de identidade nacional

14 hitp://www.dignews.com/xbox-360/xbox-360-reviewsttakof-honor-airborne-review

15 hitp://img.hexus.net/v2/gaming/screenshots_xbox866a/mohaxbox_large 2.jpg

146 CANCLINI, Nestor GarciaO patriménio cultural e a construcdo imaginaria dacional In:
Revista do Patriménio Histdrico e Artistico NacibrdPHAN, Brasilia, N.23. 1994.




gue resultam em um discurso oficial sobre a Seg@uara Mundial (1942 — 1945).
O que gera uma visdo detalidade cambianté’ sobre o evento histérico e avanca
com alta velocidade para a condi¢ao de verdadafieste.

2.3.1 — Monumentos no mundo real e no virtual:

Dentro dos conceitos de monumento identificamos ogsieveteranos sao
bastante citados por seus feitos, desta forma iidamto-os como 0s principais
objetos dos monumentos sobre a Segunda Guerra dulgticontramos diversas
formas de expor estes veteranos como monumentogudl@se refere aos videos ha
uma galeria com hall de herdis, denominadaor in History, que contém o
depoimento de ex-combatentes da Segunda Guerraidlluoonferindo um carater
emotivo na consultoria, alternando o testemunhdedesm filmagens da guerra e
trechos do jogo, ora animados ora exibidos apemaisn@agens estaticas. Este caso €
um claro exemplo de um tipo degemadria miticana qual o veterano é um depositario
dos valores daomem minuto.

Recorrer a veteranos € uma postura muito comum, ao menos, aos
veteranos da Segunda Guerra Mundial. Temos o destague até mesmo
institucional da Biblioteca do Senado dos EUA, que langcou um projeto
especial de memdria para permitir o acesso aos relatos dos veteranos que

lutaram naquela guerra. Como a citagdo abaixo nos indica:

“(...) As a partner with filmmaker Ken Burns and PBBS The War, the
Veterans History Project (VHP) offers this spetigb site to enhance the
viewing experience of this epic yet intimate lodkreose who sacrificed so
much to serve their country during World War 111&¢ an episode link on
the left to view stories from veterans whose coibes are now part of the
Library of Congress. (...}*®
Esta orientacdo de selecionar um link nos revela uma pratica em

comum na forma de abordar a histdria nos EUA. Neste caso o jogo Medal of

Honor e a Biblioteca do Congresso, pois ao acessar o site € possivel

encontrar um acervo composto por uma coletanea de relatos de veteranos de

guerra.

147 SPINI, 2006. Op. Cit..
148 hitp://www.loc.gov/vets/stories/thewar/episode7 Ihtm




The Library of Congress

Veterans History Project Home

Home *» Donald M. Carlton

Experiencing War

Skoaiee doem the Veberame istory Frogeck

"We lost a lot of men that day.” (Video Interview,

Donald M. Carlton

Donald M. Carlton, 2001

War: World War II, 1939-1946

Branch:
Tnit: lst
Regiment, E
Service Location:

Texas: T

Highest Rank
Place of Birth:

20:31)

£y interview (Video)

» Interview Highlights (1 clip)
» Complete Interview (60 min.}

@Iphotes

» Photo Album (1 photo)
& Memoirs

yte » View List (2 items)

8 Official Documents

» Wiew List (2 items)
More like this
» The War

Ficha de veterano de Guerra presente na relacGomgresso dos EUA.

Neste acervo, montado com links, encontramos datas de eventos,

locais de combates, fotos, relatos pessoais e curtos filme com o testemunho

de alguns veteranos ainda vivos. Valendo uma comparacédo entre o formato

dos filmes do site oficial do Medal of Honor e o relato do Experienciang War —

Stories from the veterans History Project da Biblioteca do Congresso dos

EUA.

[oaging

BRIDGE ©N THE RIVER KWAI

July 16, 1944

Background
The

Mission Briefing

149

Um dos filmes do Hall com veteranos da Segundar@idundial (Game Medal of

Honor)

19 Filme linkado no site oficial do Medal of Honorisihg Sun. 2002.



Experiencing War
Skeiea nfxw b Vebeoame "I"{mi‘nk-a 'Pea;;u:t

Donald M. Carlton - Seeing comrades bleed to death;
dodging mortar rounds; being wounded: not recognizing
his friends from basic training because they had lost so
much weight: having to run toward enemy lines to rescue
his machine gun_ (16:57)

Filme de veterano presente no site da Library Congress.**°

O projeto de histérias dos veteranos possui untagbsn de varias guerras:
Primeira Guerra Mundial, Segunda Guerra Mundiaker@uda Coréia, Veteranos do
Vietnd e ja existem relatos de veteranos da Guiriaque. Contudo nosso foco
sobre o0s veteranos esta concentrado sobre a SeGueda.

A abertura do acervo do site oficial M&dal of Honoresta sob o titulo Day
of Infamy*™’, que se refere ao ataque & Base de Pearl Harhor, de dezembro de
1941. H4 uma énfase na Guerra sob este prismdéndmacao com a invasédo alema
a Polbnia, em 1 de setembro de 1939. Tal foco dstreomue o0s “americanos”

entraram naquela Guerra por que foram provocados.

*%Este ¢ um exemplo de ficha de veteranos que gmt@min da Segunda Guerra Mundial. Esta
iniciativa contou com a participagdo do Senado esod@agbes de veteranos.
http://lcweb?2.loc.gov/diglib/vhp-stories/loc.natkitic2001001.00033/video?ID=d2625e113

151 Esta sequiéncia de imagens foi extraida de filneegeteranos linkados no site oficial de Medal of
Honor: http://www.ea.com/official/moh/risingsun/en/timedipjsp Conforme indicado anteriormente, a
cultura de games eletrénicos se lan¢a para alémmodeoento do jogo.

152ral definicdo conceitual ndo é exclusividade do gapois ha um capitulo no Congresso que define
esta como A Necessary Wabecember 1941http://www.loc.gov/vets/stories/thewar/episodel lhtm




DAY OF INFAMY

December 7, 1941

Background

153

Na cena inicial cores quentes e enquadramentmaui, que indicam tenséo
e instabilidade, com um navio adernando ao fundome avido mantendo seu
bombardeio, mesmo sob esta condicdo. Indicandasi@rsia, covardia e frieza no
atague. No texto, que comeca com o0 termo ataqepengdo, ou seja, aqueles que

atacavam néo tiveram postura dentro de uma guensgencional.

DAY OF INFAMY

ER GAMES PRESENTS December 7, 1941

Background

VALOR IN HISTORY

154

A sequéncia exp0de o titulo da série Valor in Histé seguir o nome
de um militar voluntério, a unidade e o0 ano em spr@iu. Realiza-se neste momento

uma relacao entre ser voluntario e ter valor ngbhés

133 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.
134 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.



DAY OF INFAMY

December 7, 1941

DON JENSEN Back

ships Detachment

USME
1941-44

O recurso constante é a alternancia entre imdgeralas do evento,
0s textos, o testemunho e imagens do game, qua deixevidéncia o apelo daquele
atague covarde. Uma narrativa que incorpora sigmggegnados de elementos
afetivos e geram uma sensacgao de inconformida@egi@este desejo de busca pela

justica.

DAY OF INFAMY

December 7, 1941

Background

156

155 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.
156 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.



DAY OF INFAMY

December 7, 1941

Background

157

O relato do marine veteraon Jenseresta entre tantos outros, que geram o
tom de que a verdade esta contida nesta narr&espeitar estes veteranos, partilhar
sua dor é reconhecer o0 quanto sua acao de ataqogrigia e inevitavel e necessaria.

A seguir cenas com graficos animados como do ggo® g entreposto com
filmagens dos marinheiros na agua. Indicando ol Wigeovardia dos japoneses, pois

os militares estdo desarmados e sem condicOes rdbat® ndo € uma postura
honrada.

DAY OF INFAMY

December 7, 1941

Background

158

157 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.
18 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.



DAY OF INFAMY

December 7, 1941

ackground

IMFAMTY 159

Estdo expostos, nesta sequéncia, um conjunto deesalsentimentos e
estimulos que resultam na busca de uma posicaotedida tais eventos.
Oportunamente o espectador tem a possibilidadepédgat o controle” e conduzir
seus atos dentro de eventos e buscar a vitoria.

Apontamos na direcdo que indica tais homens, esemtmstituicbes como
patrimdnio cultural dos EUA, que marcam uma séeizalores e posturas simbdlicas
para a Nagdo. Ainda que haja disputas pelos siminaloionais estes sdo elementos
de identidade das culturas politicas dos EUA. Megoehaja movimentos contrarios
e criticos, ainda assim sao feitas citacfes desw#0os, postura que contribui para a
permanéncia destes eventos na memoria e no imagaud@ial, politico e popular dos
EUA.

159 Medal of Honor: Rising Sun, 2003.



Capitulo 3 — Soldados-cidadaos e games

Este capitulo se concentra na analise da origencodoeito desoldados
cidaddos que esté implicito, tanto no filnfeaving Private Rygma sérieBand of
Brothers quanto na sequéncia do videogarivedal of Honor Para tanto
consideramos necessario um olhar critico sobrebessale referéncia de Stephen
Ambrose, que produziu grande base conceitual psi@s gogos. Vinculamos o
caminho para a andlise dos veteranos da SegunadeaGueulado com os veteranos
de outras guerras mais recentes que marcam de fo@os proxima as geracoes
atuais.

As visdes sobre os veteranos sao variadas e ao ttasngécada de 1990 houve
uma série de esforgos institucionais, de setorenida e de organiza¢bes de apoio
aos veteranos para cristalizar uma imagem pogitigaveteranos no pais. O presente
modela o passado, de forma que foi necessarioraBegunda Guerra Mundial para
embasar um discurso sobre a guerra que fosse mimsebtoado. Esta tarefa teve
suas maiores barreiras no veterano da Guerra don@/i€l964-1973), mas
especificamente no veterano deste conflito, quesyas grande marca de ter sido
derrotado e ao mesmo tempo de ser covarde e caselhendo denominacdes de
desajustados sociais. Este veterano foi frequemtenembrado como drogado e
assassino de criancas e inocentes (década de 1980).

O termobaby Kkiller foi gerado na década de 1970, apds as denuncias do
correspondente de guerra Seymour M. Hersh atravéisrd My Lai 4: A Report on
the Massacre and Its Aftermdtf responsavel por trazer a tona a tentativa do
governo de encobrir o Massacre de My Lay (Vila@ade Vietnd), que consistiu em
uma missdo d&ompanhia Charlieda 112 Brigada de Infantaria do Exército, de
busca e destruicdo comandada pelo tenente WilliatteyC da aldeia vietnamita
supostamente composta por guerrilheiros. No entadomilitares, no dia 16 de
margo de 1968, massacraram centenas de civis, isgianmaulheres e criangas, este
foi o0 maior massacre de civis ocorrido durante @&r@udo Vietnd. Além disto,
algumas das vitimas foram estupradas, torturagapancadas. Toda uma geracéao de
veteranos foi marcada por este evento marcado mgejointe de crueldade. Os

militares retornaram para casa e tiveram difilcdeade reencontrar no proprio pais

10 HERSH, Seymour MMy Lai 4: A Report on the Massacre and Its Aftetr@andom House, 1970.



um lar, a opinido publica estava focada na lutdraca guerra destacando a acao dos
soldados em campo de bataltfa.

Destacamos que apenas o primeiro tenente WillialheyCiai condenado pelo
evento, mas a missao foi resultado também de agées do alto comando dos EUA
presente no Vietna, ou seja, de uma acao de Estadlbante de treinamento voltado

para tais acdes em combate e n&o apenas de ira\wédgandecidot>

3.1 — A Guerra do Vietnd como e Segunda Guerra Munal: o caso

dos veteranos rejeitados:

Os veteranos da Guerra do Vietna apresentam urjeétra acidentada,
dentro e fora de seu pais. Contudo, ainda assimsgiyel perceber um contexto
confuso no que se diz respeito a questdes contomogo da guerra e a aceitacdo dos
veteranos. E possivel perceber que, ultrapassaadensmento historico, algumas
marcas talvez tenham se perdido. Como apresentsel&i Bok em Audiéncia
Publica da UNESCO: “... conforme pesquisa da UNESRGO23 paises, quase 90%
das criancas com 12 anos de idade estdo famili@mszaom personagens violentos
como o Exterminador do Futuro e Rambo.t°3).

Como foi possivel ocorrer este tipo de familiaréga® Qual a interferéncia
sobre os eventos que aterrorizam o mundo, por &xeadd massacre de Civis?
Lancamos luz sobre a questdo assumindo a postuséirchar uma interferéncia da
visdo da Guerra do Vietnd, o que altera a percep@ memoria daqueles
acontecimentos. Uma forma de reelaboracdo daqueletee foram as producdes
cinematograficas, e nos apoiamos em Robert Rosengpara elucidarmos algumas
questdes, na compreensdo da relacdo entre hist@ii@ema, na qual o historiador
estadunidense defende a reflexdo sobre o filme amgu possibilidade de

181 TAYLOR, Sandra WrightHomeward Bound: American Veterans Return from \\Edition:
illustrated Publicado por Greenwood Publishing Gtdi007.

182 para aprofundamento do tema ver: GILL, LeslEye School of the Americas: Military Training
and Political Violence in the AmericaBuke University Press, 2004.

183 Audiéncia Publica — Violéncia na Midia. Initp://www.unesco.org.br/noticias/discurso/ap.asp




representacdo do passattbRosestone trabalha com cinema e a busca humana pela

verdade:

“¢Es que esperamos que el film sea una ventandaabigrasado? ¢ Para
mostrarmos como eran las cosas exactamente?;, lesgdeamismo de un
libro? Pero el libro se esconde y esconde al heehque ha sido creado
por un historiador. Eso es lo que hace que el fiattigue el ‘realismo
ilusorio’. La historia es un cuento que crea exuion. Que es una
explicacion. La historia escrita no nos muestraamiente el pasado. Nos
muestra partes del pasado escogidas por un critep@r qué esos detalles
son importantes. Por definicion, conocemos mas lgeeparticipantes
sabian en aquel moment§>

A Guerra do Vietna foi exposta na midia cinematficgéestadunidense de
forma constante e ha diversas expressoes, taatakga critica quanto a valorizacao.

No campo critico temos exemplos coRlatoone Nascido para matdf®.

“Platoon e Nascido para Matar sédo dois exemplosfikdees que

representaram negativamente aquilo que em Rambaefebrado — o
corpo viril e violento da America. Os filmes tocama ferida aberta,
endossando as denuncias de veteranos vindas aqUblpartir de 1969
sobre os crimes cometidos por soldados norte-aamerscno Vietna contra
civis, incluindo mulheres e criancas®

Ao se falar de imaginario produzido e divulgadoapesta midia é possivel

apontar na direcdo da busca petanésiaem torno do evento. Nos termos de Spini:

“Se a Guerra do Vietna nao se tornou um tabu rtareuhorte-americana,
tendo ao contréario, se tornado um grande fildauailtpara a producéo de
livros, musicas, filmes de ficcdo, documentéricapacinema e para a TV
- e por isso ndo possamos falar em esquecimepigrspectiva sob a qual
€ tratada e a maneira pela qual é evocada, incessame rememorada,
ajudam no processo de enquadramento da memoérientidas de resgatar
o orgulho nacional, a instituicdo militar e a legidade da guerra como
empreendimento da nacdo missionaria. A amnési® meso especifico
consiste mais na apropriacao e resignificacdo dotacimento traumatico
do que a sua supressdo. O termo massacre que textodAds-guerra do
Vietnd era usado para designar as atrocidades idasepor soldados
norte-americanos, sendo o massacre de My Lai o enatidemético, ganha

164 ROSENSTONE, RoberEl pasado en iméagenes — el desafio del cine a muiekta de la historia
Barcelona, Ariel, 1997.

%5 1dem péag. 170.

186 Full Metal Jacket. Nascido Para Matar (PT/BR).afss Unidos. 1987/ Cor/ 116 min. Direcéo
Stanley Kubrick. Baseado em livro de Gustav HasfG&hero Guerra.

57 SPINI, Ana Paula. Memoéria Cinematogréfica da qudn Vietna. Anais Eletrnicos do VI
Encontro Internacional da ANPHLAC Campinas — 2006.
http://www.anphlac.org/periodicos/anais/encontro@/gaula_spini.pdf




em Fomos Herdis um outro significado. E apropriadsignificado, sendo

0 sentido anterior abandonado. No filme, as vitie@spotencial sdo os
soldados norteamericanos e 0s algozes sdo o iniextgno. A guerra

suja se transforma em guerra limpa, lavada cormgusaabundantemente
derramado dos jovens soldados norte-americatf8s.”

Vem a tona a questdo quanto a aceitacdo dos vetsenaa sociedade
estadunidense. As interpretacbes do cinema bus@mcahta de garantir uma
razoavel estabilidade social e psiquica para ososWatentes. A insercdo e
readaptacdo dos veteranos em geral sdo bem dificgitos, tanto do Vietnd, quanto
Golfo, Afeganistdo e Iraque, e até mesmo da Segudara Mundial apresentam
um perfil de veterano que é relacionado com proasesociais. Como o fendbmeno da
populacdo de sem-tetos, nos EUA, que apresentanédi constante e significativa
de veteranos destas guerras. De acordo chatianal Alliance to End Homelessness

(Alianca Nacional para o fim dos sem teto):

“Far too many veterans are homeless in Americavdéen 150,000 and
200,000 on any given night, which represents betveee-fourth and one-
fifth of homeless people. Three times that manenats are housed, but
are struggling with excessive rent burdens and ramreased risk of
homelessness. Convergent sources estimate thatdie®@ and 40 percent
of homeless adults are veterans. The U.S. Departaieveterans Affiars
estimates that over the course of the year, 336y@2&rans experience
homelessness. They are veterans of different ctsflincluding World
War I, the Korean War, the Vietham War, Grenadandma, and
Lebanon. Research indicates that those servingtén\fietham and post-
Vietnam era are at greatest risk of homelessnester&hs returning from
the current conflicts in Afghanistan and Iraq ofteave severe disabilities
that are known to be correlated with homelessndasong these new
veterans, women are more common than in the ﬁﬁ%t.”

ldentificamos a presenca de veteranos sob a candig&em teto em quase
todo o territorio nacional estadunidense. O qued#s dimensdao de um problema
nacional, ndo se trata da relacdo da populacdondeesiado ou regido com 0s
veteranos, mas um fendbmeno que se apresenta emrgiep que indica que esta

relagédo é um fato social da sociedade estadunidense

168
Idem
1891n: http://www.endhomelessness.org/section/policy/faceas/veterans




Total Homeless: 195,827 veterans
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O veterano de guerra é umesfiliado socidl® diante da sociedade
estadunidense. Além destes dados das Ultimas guearreto indicar, que este nao
€ um fendmeno recente e desde o periodo poOs-g@wvih Americana havia
veteranos sem-teto, como nos informa o historiddold DePastinc-"2

Mesmo diante de dados que informam também a degéexido veterano da
Segunda Guerra Mundial, ainda assim a rejeicdovdteyanos do Vietna é muito
maior. Incluindo a rejeicdo dos préprios veteratgaguela guerra. Um icone da luta
contra a Guerra do Vietnd € Ron Kovic, que foi emwdado com a medalha Bronze
Star. Em 20 de janeiro de 1968, em um ataque aaloeéa ao norte do riGua Viet
na zona desmilitarizada, ele foi baleado e passoa semana na enfermaria de
cuidados intensivos erba Nang Kovic a esta altura ja estava paraplégico. O
veterano acabou escrevendo um livro baseado emrépeaa vida e que deu origem

170 http://www.endhomelessness.org/content/article/des87/, 2006.

11 CASTEL, RobertAs metamorfoses da questdo social: uma cronicaattirie. Editora, Vozes,
1998.

172 para mais detalhes ver: DEPASTINO, Tod@itizen Hobo: How a Century of Homelessness
Shaped AmericeaEdition: illustrated. University of Chicago Pre2603.




ao filme homénimd\ascido em Quatro de Julhdirigido por Oliver Stone, e Kovic
representado por Tom Cruise. Kovic recebeaden Globe Awardde Melhor
Roteiro em 20 de janeiro de 1990. Contudo, antesed®rnar uma referéncia de
critica a guerra no cinema, Ron Kovic participowédas manifestacées pacifistas e
partidarias, como no caso deste protesto contrauerr& do Vietnd na DNC

(Convencéo Nacional Democrata) em Denver, Coloratl76:

“l did not give three-quarters of my body in Viatn in 1968, forty
years ago, to be put inside of a cage. I'm goingpeak. I'm going
to raise my voice against this war, and | refusedcsilenced. And
we refuse to be silenced. We're growing strongargwday. This is
going to become one of the most powerful antiwaveneents in the
history of this country.”

Além da preocupacéao ddational Alliance to End Homelessnebsg, varias
outras iniciativas que buscam minimizar o sofriroemt rejeicdo aos veteranos. Uma
das iniciativas que destacamos € a utilizacdo miewgames no sentido de veicular a
imagem dos veteranos como aqueles que se sa@ificaela Patria e para garantir
uma sociedade estavel que contribui para a peqgiugabusca pela felicidadé®
por parte de cada membro da sociedade.

Neste sentido, busca-se atribuir uma imagem acareieda Segunda Guerra
Mundial na tentativa de resgate da imagem dosarebtdos EUA e a importancia do
envolvimento destes para a vida cotidiana.

A partir da imagem percebemos que mesmo nos basmEares ha uma
tentativa de aplicar a Guerra do Vietna uma coidatadistinta dos horrores dos
campos de batalha.

173 Conceito liberal integrante do preambulo da Cauigfio dos EUA.



Picturing History At the Vietnam Veterans Memorial, a Vietnam veteran holds his son up to kiss
the name of the child's grandfather, who was killed in the war. The name of every American who
was killed or missing in action in the Vietnam War is engraved on the face of the memorial.
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Esta imagem é parte integrante do ja citado livdatcto deHigh Schooldos
EUA —The AmericansEsta pagina é a 12 folha do capitulo The Vietkiéan (1954 —
1975). E h&d uma relagédo entre a nova geracdo defamibia e 0 pai e 0 avd. Na
imagem o pai (veterano da Guerra do Vietnd) com fante de uso pessoal suspende
o filho para beijar o nome do avb (veterano da @Guelo Vietnd), que esta no
Vietnam Veterans MemorigEsta imagem nos indica uma relagdo complexa,gaois
(morto na Guerra do Vietna) e filho lutaram no mesanfronto e filho e neto estéo
unidos em torno da rememoracdo deste evento. Expasim, aquela Guerra nao
separou familias, mas uniu, criou vinculos e razim® se orgulharem uns dos
outros. O livro didatico abre o tema da guerra aorma imagem que se remete ao
afeto que a familia e a sociedade estadunidensarddar aos veteranos. Na pagina
seguinte ha um deslocamento da responsabilidaddedata da guerra, pois 0s
autores afirmam que os soldados lutaram lonaly war Esta “guerra solitaria” ndo

deixa de ser divulgada como fracasso, mas o fracemsla de personagem, e, é

17 Op. Cit. JORDAN, 1994.



atribuido aqueles que nao apoiaram a nacdo, mawm@pEiticaram a nacao e
realizaram protestos.

Somente a Guerra do Vietna teve eventos que folao de acbes que
resultaram em *“siléncios™ S&o ocultados os moosede massacre da Segunda
Guerra praticados pelos EUA. Retomando as contdesi de Polldk®, devemos
entender que ha questdes pontuais que sédo largaddéncio. Como Hisroshima e
Nagasaki, evento que na época foi alvo de censopesa alguns ainda € visto como
um “mal necessario”, dilema das guerras. Contudm ps geracdes que viveram o
evento catastrofico, entre uma “memoria coletivatesuanea” e a “memaria coletiva
organizada” existem termos que ndo sédo abordadoshras didaticas e, em nosso
caso, nos videogames. Para os combatentes da $eguerda, mais especificamente
para os militares estadunidenses do Pacifico, da@tdmica foi algo positivo, visto
gue minimizou as baixas de seus homens. Contudemmeiante desta percepcao,
ndo h& vozes avidas por debater tal situacdo adgdifa para as proximas geracoes,
esta é a memoaria coletiva subterranea, que conseguéncaixar as expectativas da
memoria coletiva oficial, valorizar as acdes doditanes da Segunda Guerra
Mundial. As instituicbes dos EUA “enquadram” a Sedm Guerra Mundial, mas
langam um siléncio sobre o ataque mais letal darr@u®iante desta forma de
transformar apenas uma memoria selecionada endfiaista nacdo” e de se lancar
“siléncios” sobre outras memarias, sigamos, aiadayrientacdes de Le Goff, que nos
alerta, pois o historiador ndo deve ser ingénuis; po

7

“... O documento é in6cuo. E antes de mais nadasoltado de uma
montagem, consciente ou inconsciente, da histdaiapoca, da sociedade
que o produziu, mas também das épocas sucessivastallas quais
continuou a ser manipulado, ainda que pelo sitér@idocumento é uma
coisa que fica, que dura, e o testemunho, 0 ensimar(para evocar a
etimologia) que ele traz devem ser em primeiro dugaalisados
desmitificando-lhe o seu significado aparente. Gudzento é monumento.
Resulta do esforco das sociedades histéricas papario futuro —
voluntaria ou involuntariamente — determinada imagke si proprias. No
limite, ndo existe um documento-verdade. Todo d@mim é mentira.
Cabe ao historiador néo fazer o papel de ingénti6...

Realizando um retorno as nossas fontes consegubmmglementar estes
debates. Indicamos como “siléncio” o ja citado &mento das ogivas atbmicas sobre
Hiroshima e Nagasaki (6 e 9 de agosto de 1942).

S POLLAK, 1989. Op. Cit.
1% | E GOFF, 1990. Op. Cit.p.97.



Tratamento diferente recebe o ataque japonés & IPadoor (7 de dezembro
de 1941 - como ja exibimos em algumas imagens)atague, no qual os EUA sao
vitimas, adquire a forma adequada para substiioiagem de agressor para vitima, o
gue tornar supostamente justa a Avenge ( Vingagoa)p nas imagens de emulacéo

na sequéncia:

MRECTOR'S ERLTION VIDEO TRAILER
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Embora haja diversas imagens que reproduzem dg/ergentos, devemos
atentar para as caracteristicas quantitativas daagens de Pearl Harbor,
principalmente em sites oficiais da série do jagm,alternancia entre eventos reais
este é 0 que mais aparece.

Nesta imagem do navio, os estadunidenses sdcadgisatomo vitimas, o0 que
graficamente é notavel dada a inclinacdo (que @nditse e instabilidade) e as cores
quentes do fogo e escuras da fumaca (que indicagfo e luto). Atentamos para a
auséncia de armas nas maos de soldados dos EUAs EstBo em atividades de

socorro e solidariedade aos “irmaos” de patria.

Y7 hitp://www.ea.com/official/moh/risingsun/en/home,j2003.
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Os avides zeros sdo mostrados como maquinas deguer servem ao que
h&a de mais desleal no campo de combate, pois md&@ante do navio dos EUA
adernado e sem oferecer combate o navio japonéa lan torpedo para afunda-lo

definitivamente (ndo ha nenhuma cena em situagdtoac@ em toda série).

178 hitp://www.ea.com/official/moh/pacificassault/ustedal.jsp?src=download2004.
79 http://www.ea.com/official/moh/risingsun/en/home,j2003.
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Os kamikases sao utilizados como figuras classieafieza e indiferenca e
representados como soldados da escuriddo e sdm blgum. Como nesta imagem,
em que, com os bracos para tras o piloto japondéltacguas méos como simbolo das
armas que pode ocultar, sendo a representacaoaatiiute traicoeira.

Diante de todas estas € perceptivel a busca pErenefais que oferecam um
contraste e oposicdo entre aqueles que estavamenagSomos lancados ao campo
de um imaginario que esta relacionado com uma lesc@omo se 0 mundo fosse
maniqueista. Um confronto entre o bem e o mal.cbadicdo manifesta-se como
resultado da memdria enquadrada que lembra e redesibquanto os soldados dos
EUA foram vitimas. Enquanto prevalece, neste jogo,'siléncio” sobre Hiroshima e
Nagasaki.

Tais apontamentos sdo completados com a imageroldads, que mesmo
apos o ataque estad de pé, sob as sombras doszeagQasjaponeses, que fogem
covardemente, mas sdo observados e pagarao pdigeste

180 hitp://www.ea.com/official/moh/pacificassault/ustedal.jsp?src=download2004.
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Abordaremos a seguir os caminhos de Stephen Ambtmsess de sua obra e
como ha uma definicdo dos valores de heroismo dtesanos, que tem suas lutas
justificadas por uma razao justa e um bem maios. dN&is, um soldado faz aquilo

que um cidadao deve fazer, porém guiado com a honra

3.2 — Soldados cidaddaost quem devemos nossa liberdade!

Qual o significado atribuido aos soldados estadunsds que lutaram na
Segunda Guerra Mundial? Nao pretendemos consddidaercepcédo de Ambrose
como “a visdo” dos veteranos da Segunda Guerra, coa® uma das visoes.
Contudo, nosso foco o transforma em um historiapleg estd sob a condicdo de
“objeto de analise”, bem como suas obras se torfianmes primarias” para um
melhor entendimento de nosso trabalho.

Stephen Ambrose (1936 — 2002) teve um grande recombnto de sua
producao sobre histdria militar, além de ser régpemtre homens publicos do alto
escaldo do governo dos EUA. Suas pesquisas comaneteda Segunda Guerra
Mundial resultaram em densas descricoes do cotidias militares de baixa patente
naquele evento. Este levantamento rendeu ao ayects de relato veridico, além

181 hitp://www.ea.com/official/moh/risingsun/en/home,j2003.




de ser revestida por uma percepcdo de que suapobsai grande qualidade e é
comprometida com a verdade. N&o compartiihamosadestao, creditamos a
Ambrose a condicdo de memorialista, que possui ugarlsocial e um papel de
narrador de um projeto que envolve a valorizac&owveteranos e da Segunda Guerra
Mundial.

Este grande reconhecimento ndo ocorre por acasopaossui relagbes com o
tipo de visdo dos veteranos sobre a Segunda GMemdial. Nem todas as visdes

séo bem vindas. Como no caso de Gary Nash:

O o6rgao do governo federal, o National Endowmenttifie Humanities
(NEH), que fomenta pesquisas universitarias nosdéstUnidos, passou a
aplicar critérios politicos na escolha de projetd@anciar... Em 1992, o
NEH convidou um grupo de historiadores sob a doedd proeminente
historiador Gary Nasff para redigir o que seriam as diretrizes nacionais
para o estudo de historia nas escolas do paisopogta do grupo, que
incluiu alguns elementos de multiculturalismo, doiramente atacada por
conservadores culturais e posteriormente rejeitBda.1994, o principal
museu histérico do pais, o Smithsonian, em Washingtrganizou uma
exibicdo sobre o langamento das bombas atdomicasaconJapdo na
Segunda Guerra Mundial. Os curadores sutiiment@iram textos com
argumentos de historiadores que questionavam oworalio presidente
Truman e evidenciavam as conseqiéncias horriveisathgues. Por 10
meses, as Forcas Armadas, veteranos, politicosimgrconservadores
fizeram uma forte campanha contra o suposto “m@visimo histérico” da
exibicéo, forcando o museu a canceld$a.

Desta forma trabalhamos com a percepcao de quesag@cao de Ambrose
nao passa apenas por sua grande capacidade deatstomas pelo teor do que
pesquisa e como expbe seu trabalho. O autor dafme perfil do soldado
estadunidense, que para ele ndo se compara a nenlttormilitar daquela guerra.

182 Gary Nash é Professor e Diretor 8imtional Center for History in the Schoplmstituicéo
responsavel por propostas de programas de higpara escolas nos EUA, principalmente EUA.
Conforme citacdo sobre o professor: “ Gary B. N&&lofessor of History at UCLA, has influenced
history teaching more than any other figure ofdeseration. He led the design of the 1986 Californi
History/Social Science Framework, the 1994 Natiddatory Standards, and the subsequent 1996
revised edition. He has served as Director of théiddal Center for History in the Schools, UCLA
(NCHS) since 1994. Teachers and university faculty gather to honor him for his work with
teachers in California and all around the coun®y.Centro Nacional se auto define como: The
National Center for History in the Schools (NCH®)nded in 1988 with a grant from the National
Endowment for the Humanities, is a nationally knoanganization that has engaged the talents of
scores of classroom teachers and provided histdugagors across the nation with new historical
resources and teaching strategies. NCHS’s doulssioni is (a) to aid the professional development of
K-12 history teachers; and (b) to work with teashi&r develop curricular materials that will engage
students in exciting explorations of United Stated World history.’http://nchs.ucla.edu/

183 PURDY, SeanMcGlobalizacdo e a nova direita: 1980 — 2008: KARNAL, Leandro [et ali].
Historia dos Estados Unidos: das origens ao sééifa 22. ed. — S&o Paulo: Contexto, 2007.




Para o autor, houve um conjunto de fatores preseqenas na cultura da sociedade
estadunidense. O esplendor daqueles soldadosddutor da condigédo de grandeza
gue os EUA estavam prontos para ocupar no cenanalial. O globalismo dos EUA
teria comecado justamente no periodo da Segundaa@ddendial. Para Stephen nao
se trata de afirmar que os jovens que iriam p&aeara ja estavam preparados para a
vida militar, mas o ambiente de democracia conirdbpara um individuo voltado a
luta de sua liberdade e esta valorizacdo peladadéedemocratica os mantinha em

condicdes de superioridade. Como vemos em seuQibia D:

S&o0 os jovens nascidos na falsa prosperidade @ss2én e que cresceram
na dura realidade da depressdo dos anos 30, qudivest retrata. A
literatura que eles leram gquando eram garotos at#édica, cinica,
retratando patriotas como otarios, moldides comoifieNenhum deles
desejava tomar parte em outra guerra.

Eles queriam estar jogando beisebol, ndo grandelaséo, atirando com
armas calibre 22 em coelhos, ndo com carabinase¥h-Iutros jovens,
mas quando veio o teste, quando houve que escefiiez lutar pela
liberdade ou abandona-la. Eles lutaram. Eram atadok da democracia.
Eram homens do Dia D, e a eles devemos nossaditieff

Em Medal of Honor European Assault esta referéacippvem que néo pretendia ser

um combatente também aparece:

Select A Character
MANON DU CHAMPS

WILLIAM HOLT
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184 AMBROSE, Stephen EO dia D, 6 de junho de 1994: a batalha culminanéeSegunda Grande
Guerra; Traducdo: Mucio Bezerra: revisdo técnica Luis Césamseca — 5% Ed. — Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2004.

185 Medal of Honor: European Assault, 2005.



William Holt € um “jovem como outro qualquer, um homem ordofamporém, no
periodo da Segunda Guerra ele passa a atueoisas extraordinariasUma delas € apoiar a
resisténcia francesa, nesta imagdatit estq ao lado dslanon Du Cham|6§6, uma francesa
que ficou célebre por suas agdes junta a resistéaricesa.

O trecho do livro de Stephen também afirma quecdwa “retrata” os jovens que
foram para a guerra, o que deixa uma impresséeatidade incontestavel, o que confere ao
autor uma condigdo assumida de narrador de “umigdada’. Seus livros @ Dia D,
Soldados Cidadao®and of Brothersforam escritos apés a reunido de varios “testéiwsin
de diversos veteranos. A narrativa de Ambrose les$@ada nestes relatos e, embora, ele
adicione uma série de informacdes historicas aconémtais, sua atuacdo de autor esta
concentrada em complementar o que é dito, mas sebiematizar as afirmacfes dos
veteranos. Ambrose ndo adota uma metodologia queossa tradicdo historiografica esta
ligada & chamada histéria oral. Como afirma Vewlbarti, o autor trabalha com a idéia de
individuo como valdf’, mas ndo adota uma postura critica frente aostregjiextraidos dos

veteranos. Como nos orienta Jorge Lozano:

(...) a evidéncia oral também exige e deve ter smmaereceptividade e os
mesmos controles criticos que se aplicam aos artilgo jornal, a um
relatorio politico ou um documento lavrado em aaot(..) **

Desta forma creditamos parte dos relatos a podtuiutor de tentatar voz
aos veteranos e contribuir para uma espécie degdalé elaborado na intengéo de se
fazer justica diante da sociedade estadunidensesgqtia possivel a partir do
reconhecimento do verdadeiro valor historico doteramos. O que nos leva a
destacar uma acgédo constante em suas obras (do, aloratribui valores por
intermédio da narracdo de fatos impressionantes aribui a um personagem, seu
método ndo uniformiza os militares, ao contrare @& nome aos personagens de

suas obras:

18 personagem baseado em Héléne Deschamps Adanuando jovem, na Franca desfiou a morte
e espionou nazistas que ocupavam a Franga e sebsrealores. Morreu aos 85 anos, nos EUA, em
2006. Foi considerada uma heroina de Guerra. Parares informacdes ver: Héléne Deschamps
Adams, Wartime Hero, Dies at 85, By DOUGLAS MARTHPublished: September 24, 2006.
NYTimes.http://www.nytimes.com/2006/09/24/nyregion/23desupa.html

87 ALBERTI, VerenaOuvir contar: textos em histéria oraRio de Janeiro: FGV, 2004.

18§ OZANO, Jorge Eduardo Aceves. Pratica de pesquisahistéria oral contemporanea. In:
FERREIRA, Marieta de Moraes e AMADO, Janaina Usoahfisos da histéria oral. Publicado por
FGV Editora, Rio de Janeiro, 1996.




(...) perguntei AAdley se ele estava muito ferido, e estas foram as suas
palavras: "Eu estou morrendilickey, mas nés vamos ganhar a danada
desta guerra, ndo vamos? Sem duvida € isso alvamigs!” Quando o
fogo cessouBill estava morto.McCallum concluiu sua histéria com uma
pergunta: “Até que ponto pode alguém cumprir a @uardo dever além
deste exemplo?”

Ha uma alternéncia entre acontecimentos, valoresaddes e personagens, o
que ocorre sistematicamente ao longo de sua oteatificamos esta técnica foi
como uma tentativa de atribuir “o que é de diredaada combatente. Ha um acesso
imediato a “gléria” de lutar pela Patria. O timualo soldado desconhecido tem seu
valor, mas para Ambrose, ndo basta, é necessérareas atos de heroismo do
passado que estdo no anonimato. Além disto, identibs e trazemos a informacao

da ocorréncia deste recursoMedal of Honor

THE HEROES OF 'HEROES'

189

Assim como em seus livros, Ambrose influenciou @dpgéo do game com
estas exposi¢cfes dos nomes dos herbis de guemmsTérios exemplos, como a
divulgacdo de um dos sites oficiais, no titlildE HEROES OF 'HEROESiparecem

189 Sjte oficial deMedal of Honor: Heroes2006.



as citacbes aos militaredimmy Patterson, William Holt, John Bakesstes sao
nomes ficticios presentes na dinamica do jogoetarito os nomes dos veteranos que
aparecem em sites sdo reais. O videogame apresemecursos de Ambrose e ao
mesmo tempo amplia o reconhecimento dos veteranagéa de uma jogabilidade
que inclui uma catarse de sobreposicdo de idemtsdads jogadores nao ficam ao
lado dos veteranos, eles (no momento do jogo) sdoombatentes e como todo

combate termina, ser veteranos:

Como destacamos anteriormente, 0s veteranos $addsacomo uma espécie
de patrimonio da sociedade estadunidense e nesi@icéo deve e mereceer
preservado. Desta feita, relacionamos esta poasudescricdes de Stephen Ambrose.
Interpretamos também a técnica de utilizacdo deyeéms em preto e branco. As
imagens em preto e branco tém um que de atemporallvem mais sentimentos e a
auséncia de cores permite que vocé se concentri@maas, textura e padrao, além
de reduzirem as marca presentes na imagem, o (qaEesenta como uma forma de
tornar a imagem mais pura. O branco na verdadsuitado de tons de prata, dando-
se um tom iluminado aqueles que séo representaida®s do preto e branco. Além
do angulo de incidéncia da luz que imortaliza cspeagem da fotografia sob uma
condicdo de escolhido dentre outros para sair dasmd e assumir um papel
iluminado. Sua luz se fez presente porque ele swahsitar na escuriddd Estas
caracteristicas sao tao presentes em filmes e fetds quanto em simulacbes de

fotografias, que na verdade dao imagens do videegavestidas destas finalidades.

1% HEDGECOE, JohnNovo manual de fotografia. Guia completo para tods$ormato Senac, SP.
2008.
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O foco principal s&o os homens comuns, mas aindamaas grandes
autoridades aparecem em seus livros como uma espicicoadjuvantes que
preparam as cenas para 0S personagens princigasladados. A valorizacdo do
homem comum é aperfeicoada com as relacdes eriexiade civil e seus lideres,
mas a lideranca nos campos de batalhas é umaeréstch daqueles que em outras
narrativas eram andnimos. Os grandes feitos dosrgentambém recebem foco

COMO vemos a sequir:

..Precisamente para esta finalidade, Marshalvia transformado o
Exército dos Estados Unidos, de um efetivo de D0dmens em 1940
para um exeército, trés anos depois, de 7,2 mili@d&smilhdes na Forca
Aérea do Exército). Era mais equipada e com malsilidade,com maior
poder de fogo do gue qualquer exército em terraEste feito foi um dos
maiores na historia da Republica.

Todavia, ndo se trata de atribuir a vitéria aosndea comandante, mas
transforma-los em parte da equipe. Os exemplogittes fde soldados, até por uma
questao estatistica sdo muito mais enumeradosfi€dmsogenerais sédo relacionados

com o ambiente que foi produzido e a estruturadguecondicbes magnificas para a

191 sijte oficial doMedal of Honor: Pacific Assayl2004.



luta, mas ao realizar uma abordagem das acdeseqlmente decidiram a guerra, o

foco fica sobre o combatente comum, que na verdadgatado como um gigante.

As divisbes de infantaria do Exército americano e&am de elite por
definicdo, mas tinham certas caracteristicas nigtaembora fossem
compostas principalmente de tropas recrutadasa luswa ampla diferenca
entre os convocados americanos e 0sS convocadosiede(para nao
mencionar os batalhdes OstD Servico Seletivo Americano era
exatamente isto: seletivo Um terco dos homens convocados para o
servico militar era rejeitado depois dos examegcd$s tornando o
convocado médio mais brilhante, mais saudavel e b&ih educado que o
americano padrad.inha 26 anos de idade, um metro e setenta e se& d
altura, sessenta e cinco quilos de peso, 85 centiros de térax e 78 de
cintura. Depois de treze semanas de treinamento basegaehava trés
quilos (e convertia muito dos originais gramas dedgra em musculos) e
acrescentava pelo menos 2,5 centimetros ao tégpoximadamente
metade dos convocados tinha diploma de escola sedaria; um em
dez tinha alguma formacao superiorComo observa Geoffrey Perret em
sua “Histéria dos Estados Unidos na Segunda Gikuralial”: “Eram os
pracinhas mais bem-educados de qualquer exército rstoria”.

No final de 1943 o Exército dos Estados Unidosoanzais inexperiente do
mundo. Das quase 50 divisbes de infantaria, bliadadpara-quedista
escolhidas para participar na campanha no nordadieiropa, apenas duas

— a 12 Infantaria e a 822. De péara-quedistasharinentrado em combate.
192

Outra obra que langcamos um olhar de correlacdoa®jngos foi:Soldados

cidadaos que é considerado como complementoDda D. J& na orelha do livro

“Soldados cidadaos” € possivel perceber uma vis&aoarialista, que é celebrada por

Colin Powell:

Stephen torna a demonstrar a maestria absolutaedemsster como
historiador militar. Sua narrativa brilhante tramdp o leitor para os
campos de batalha, a medida que absorve as patlbsbsavos soldados
americanos gue derrotaram o fascismo e libertaram m_continente

inteiro .

Um livro extraordinario e valioso complemento de €eDia D.'*?

Neste trecho, Powell, resume a vis&o principal malyzdo de Ambrose. E

presente no imaginario da Segunda Guerra Mundials@ de que os militares

estadunidenses forafmravos soldados americanos que derrotaram o fastiem

libertaram um continente inteirdlesta definicdo a esfera de atribuicoes dos sotdad

192 AMBROSE, 2004. Op. Cit. Grifos meus.

193 AMBROSE, Stephen BSoldados cidaddos: do desembarque do exercito asr@inas praias da
Normandia a batalha das Ardenas e a rendicdo danAlgha, 7 de junho de 1944 a 7 de maio de
1945 Traducao, Milton chaves de Almeida. 52. Edicdie-de Janeiro; Bertrand Brasil, 2005. Grifos

meus.



esta relacionada apenas ao interesse pelo bendxinprna luta contra um inimigo
terrivel.

Nesta “sequéncia” os soldados permanecem sendodiesficomo a mais pura
nata da sociedade americana e cumpridora daquela@eagia a mais importante de
todas as missdes. A luta pela liberdade e o condmstéiranos que assolam o mundo
e ameacam a integridade daqueles que ndo podemplrtasua propria liberdade.
Trechos desta obra sugerem um nivel alto de supemdignte dos desafios que a

histdria colocou diante do povo dos EUA.

Todos os problemas eram importantes, e decisivosua maioria. Mas o
gque mais preocupava era 0 que envolvia o ser hun@méastados Unidos
podiam dispor de muitos homens e também produgiagpara a criagao
de um grande exeército e transporta-lo para a Eurgyeanto a isso, ndo
havia duvida. Todaviapoderia o pais criar lideres a altura das
necessidades de um exeército de 8 milh6es de homerileres oriundos
do seio do povo, principalmente capitdes, tenentesargentos?

Hitler achara que ndo e até mesmo o chefe docaestatr americano
George Marshall tivera davidas sobre isso. Ao fionpdimeiro ano de
expansdo do exército, general Marshall relatou que os oficiais
subalternos e suboficiais eram inexperientes, tmpauca confianga em si
mesmos e, assim, falhavam na assuncao de suassabjtidades ou em
desincumbir-se delas. Marshall lancara mao de pmdigiosos talentos
num esforgo de superacdo desses problemas e de dsduutros. Criara
um exeército americano para combater na Segundadoem 0 noroeste
da Europa em mentePlanejara _um _exército para enfrentar a
Wehrmacht na Franca, derrota-la, expulsa-la da Frapga e destrui-la
ao fim do processo. Como ele se havia saido nessang@iamento,
somente o futuro préximo diria. ***

O preparo para esta guerra envolvera um nivel certezas, quanto a uma
série de questdes. Neste trecho ha o levantamenimdlimax que gera um nivel de
tenséo e cobre o leitor de expectativa. Contugwegente o valor de lideranca e luta
contra forcas que ameaca a liberdade. Ao conclobbra e saber da vitoria sobre a
Alemanha ha o preenchimento de espacos e lacunaslde ao longo da escrita, ou
seja, com a concluséo da obra o critério paraesditta (ser vitorioso em combate) é
preenchido.

Ambrose informa sobre a capacidade dos militareseaizar a manutencao
de armas e equipamentos. Afirmamos que ha uma&armistde imagens contendo a
relacdo homem e maquina. Estas maquinas sao refaedes da sociedade liberal

estadunidense que contribui para homens que seseapaen com Seus

19 AMBROSE, 2005. Grifos meus. Op. Cit.



empreendimentos e suas mentes inventivas e geratonjonto de artefatos, que nao
sdo tratados como instrumentos de assassinatos, cora® mecanismos que
contribuem para a luta pela liberdade. Como Tangu€d/P, Jipes ou avides.

Homens que propostos como resultado da suprenmattiatrial dos EUA.

Apesar de todas as suas deficiénciaghmrmanseram uma facanha dos
processos de producdo de massa dos americanosa Aeirtudo, porque
eram maravilhosamente confiaveis, em flagranterastet com os Panthers
e os Tigers. Demaisps soldados americanos eram muito _mais
experimentados guanto ao funcionamento de seu motde combustdo
interna que seus oponentes o eram relativamenteloso seus. Os
americanos erarambém infinitamente melhores na recuperacdo e no
conserto_de tanques _danificadgspara fazer que voltassem a entrar em
operacédo; os alemédes ndo tinham nada que se asassaechobatalhbes
de manutencéo dos americanos

Aliads, nenhum exército do mundo tinha essa compg&téDois dias depois
de terem sido postos fora de combate por bomba&sdalepor volta da
metade dos Shermans danificados era reparada peitzdhdes de
manutencéo e voltava para linha de frente. Jovaastigham trabalhado
em postos de gasolina e oficinas mecéanicas dos ames haviam trazido
suas habilidades de mecanica para a Normandia,soihdétuiram lagartas
de tanque danificadas, soldaram placas de blindagem tanques
perfurados e consertaram danificadas. Mesmo sedig@@s de conserto,
0s blindados eram rebocados pelos americanos pargalpdes de
manutencdo, a fim de que se lhes aproveitassenegss.@©s _alemaes
simplesmente abandonavam os seuslonde, por motivos 0s mais
dispares, nao podiam sair por si mesmos.

Outra caracteristica € a exibicdo da vitoria dosperento liberal ligado ao
racionalismo. Quando a natureza perversa do honagrdescontrole e ameaca ao
mundo livre, o0s homens com seus instrumentos diysvaa razdao langcam mao de

artificios de forgca, mas com o intento de manteresiabilidade e a paz.
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Como nesta imagem acima, na qual sdo expostos Bomeeus veiculos.
Apo6s a tomada e ocupacao desta rua, mesmo atrasgsatiios destruidos é possivel
ver o raio de sol que indica esperanca em um noviadnte que se coloca. Numa
espécie de reedicdo demestino Manifestoque seria essencialmente a forte crenca de
0s EUA tém um papel, para além de salvaguardaveadiade e democracia, mas,
sobretudo torna-la possivel para todos. Como neiiaaCecilia Azevedo, ao longo
do século XX, desenvolveu-se a nocédo, no EUA, de spas instituicbes foram
formadas através da liberdade e democracia, vajpresafirmam serem os criadores.
Possuiam a crenca que ao buscarem seu destinemiiasiam as béncgdos de suas
instituicbes sociais e politica e serviriam ao P da humanidade. Esta nocdo de
“Destino Manifesto”, fora herdada do puritanismosdBais Fundadores, é uma
conjugacdo entre os valores e principios morai®stupas da suposta defesa do

“mundo livre”. 1

19 Medal of Honor: Frontiline. 2002.

19 AZEVEDO, CeciliaAs contradicdes e os limites da “americanizacéo”Afaérica Latina: os
Corpos da Paz no Brasiln: BARBERO, Maria |.; REGALSKY, Andrés M. (Eddmericanizacion:
Estados Unidos y América Latina en el sigla BX¥enos Aires: EDUNTREF, 2003.



Para tanto os soldados mergulham em uma espéeiddigness,na qual o
mundo selvagem deve ser dominado e civilizado [gw. €sta no¢do, aliada a idéia
daslandscapesforam usualmente adotadas nas expressdes adiddad=scola do Rio
Hudson, que freqlientemente tentou “retratar” osdowelvagem como negativo e
tomado por sobras, em contrapartida o mundo indlisdo e toda sua
materialidade como um imperativo necessario pargatouma regido digna de ser
ocupada. Esta era a forma que estes artistas visapaacao entre a natureza e o

mundo civilizado. Como podemos observar na imagedotin Gast’

American Progress, 1872 by John Gast

198

Portanto o recurso de utilizar as luzes como igdicale oposicao entre o bem
e 0 mal, entre o irracional e o racional ndo é nmadade, mas fora inspirada nesta
escola de grande expresséao e influéncia no sédilo X

Tais observacdes contribuem para varias relacdes @iobra de Ambrose e a
série Medal of Honor Outro ponto que consideramos de grande valia asio

consideracdes ligadas a mitologia do Oeste, quesapta pequenos proprietarios

197 para aprofundamento sobre a Escola do Rio HudsorBOIME, Albert.Art in an Age of Civil
Struggle, 1848-1871Edition: illustrated. Publicado por University &fhicago Press, 2008. Para
entendimento das imagens da Escola e sua assoc@apéas analisadas aqui, ver também outras obras
que expressem estas relagdes entre naturezaieagi&d, como o quadro: View from Mount Holyoke,
Northampton, Massachusetts, after a Thunderstotme--ODxbow 1836 e a obra Twilight in the
Wilderness, 1860, Frederic Edwin Church, Clevelshuteum of Art.

%8| ibrary of Congress 1872 Painting of "American gtess" - westward expansion by John Gast.



rurais, osfarmers como 0s auténticos pioneiros, ou sejas@$ made meraqueles

7

que realmente conquistaram a regido. A formacaondigslogias é resultado de
fontes que possibilitam elementos simbolicos, camagens e metaforas e estas
constucdes sao resignificadas de acordo com oxtorgee se apresenta. Como nos

auxilia, Mary A. Junqueira:

A lenda do Oeste é uma versao da Histéria profuedserenraizada
na cultura norte-americana e presente até os @iakofe. E possivel
constatar a forte presenca do mito na producao alwbdod, que o
explora com os inumeros filmes de farwest e a adohomem da
fronteira. Os norte-americanos construiram um épicoqual o homem
simples sai do Leste a procura de novas oportuesdad Oeste. Nesse
caminho, mapeia territérios desconhecidos, dominatareza, levando o
progresso de Leste a Oeste, construindo a n&¢&o.

Estas contribuigcbes nos auxiliam no sentido deneletenos as representagdes
do Medal of Honorcomo uma expresséao resultante da cultura politieaente nos

discursos de reelaboracéo da visédo sobre o vetdeaBegunda Guerra Mundial:

Como esta imagem acima que de Segunda Guerra Muedma poucos
elementos, mas ha um predominio de elementos quetem awildernessas
lanscapesio velho Oeste. O soldado esta mais proximo agoesdipo dacowboyque

chega ao mundo selvagem auxiliado pelas maquisaltaetes da industrializacéo.

%9 JUNQUEIRA, Mary A. James Fenimore Cooper e a Qistg do Oeste nos Estados Unidos na
primeira metade do século XIX. In: Revista Dialegdndice Volume 07.
20 Coletanea especial, 2007.



3.3 — O Governo Clinton e Stephen Ambrose:

Estas mitologias politicas e representacbes foraodugidas em um
“ambiente cultural” o que nos conduz, aos anosd®d t ano de langamento do livro
O Dia D, 1998 - langamento de Soldados cidaddo998 1 publicagdo da série
Medal of Honor. Estas obras possuem em comum acdateidente com a gestéo de
Bill Clinton (1993 — 2001). O Governo Clinton foiamtado por uma atuacao muito
envolvida com a extensao do poderio dos EUA no raendternacional. Os EUA
assumiram a lideranca em diversas negociacfegaiges e grupos rivais presentes
na mesma nacao. A presenca militar foi transforneadanstrumento para aplicar a
geopolitica estadunidense. Destacando-gieeito de ingerénci®* e o chamadsoft

power®? como nos indica Francisco Carlos Teixeira daaSilv

A partir de 1991 e 2000 o chamado direito de ingeeétoma formas
diferenciadas, dependendo dos objetivos a seremmgddos. Para paises
constituidos, onde o Estado-nag¢do possuia um Ibigjérico, surgem
formas de ingeréncia ora sutis (através da hegerrgmium pensamento
Unico imposto pelo chamado poder brando, de Josgphdefendido por
grupos internos conquistados pela légica transnatiaue poderiamos
denominar de novos cipaios), ora surgem formasstabyatravés de duros
mecanismos de chantagem financeira). Em outros mosevolui-se para
a forma classica de intervengdo, dispondo de fongdar e pressédo
politica. Mesmo entdo tal ingeréncia, como no leaggm 1991, ou na
Bosnia, em 1992, e no Timor, em 1999, obrigava-sena cobertura do
direito internacional, buscando-se o mandato da ONUapds longo
processo de saturacdo mediatica em defesa dososlif@imanos. Ao
mesmo tempo, fazendo jus ao seu papel e justificasuh propria
existéncia, a hiperpoténcia americana se esfongpamificar o novo limes
do Império: proposta de paz para a Irlanda, im@asde negociacdes para
o Oriente Médio e desarmamento dos poderes regiéHai

21 O direito de ingeréncia consiste na intervencdsesam pafs que supostamente necessita de ajuda
humanitaria, o que, em geral, é polémico na meglid@ue nem sempre as maiores poténcias intervém
guando um pais esta em colapso, ou quando o fmém de forma autoritaria e por muito tempo. O
conceito foi desenvolvido por Kouchner e Mario Bgtta partir de idéia originaria de Jean- Frangois
Revel. Conforme: LAGO, André Aranha Corréa Bstocolmo, Rio, Joanesburgo: O Brasil e as Trés
Conferéncias Ambientais das Nagfes Unidas: O Bea Trés Conferéncias Ambientais das Nacdes
Unidas Editora, Thesaurus, Brasilia, FUNAG, 2007.

292 Nye considerar com&oft poweras relacdes de dominacdo que podem ocorrer pCanisewos
mais brandos, como a cultura, por exemplo. Assumim@ressuposto de que os videogames séo
mecanismos que contribuem para a infiltracdo daur@ulestadunidense em diversos mercados e por
extensdo possui um potencial poder de influéncia.

23 COSTA, Darc. DA SILVA, Francisco Carlos Teixeir€@ELSO, Anténio Mundo latino e
mundializacdoRio de Janeiro, FAPERJ, 2004.



Os cidadéaos estadunidenses foram frequentemeatiositomo encarregados
e também responsaveis pela grandeza da Nacdo. #éma da producdo
historiogréfica identificamos o governo de Bill @bn (1993 — 2001) como forca
geradora de um projeto liberal com o claro objetiearesgatar a imagem do soldado
ideal para o proposito globalista de sua época. pdémvras do proprio Ambrose,
Clinton foi o responsavel pela ampliacdo da denuigrgor suas acées no sentido de
promover a abertura de mercados. Para o autorto€lini um genial facilitador no
contexto das relagdes internacionais e se aproxdaquilo que definiu como “sonho
de George Marshall’s”, ou seja, a unificacdo euesopéla via da democracia. A era
Clinton €, sob nosso olhar, um periodo de consoad@mtre a producdo de Stephen
Ambrose e a cultura politica vencedora do periodo.

A maior proposta da gestdo Clinton esteve baseadaompromisso de
abertura de mercados e a integracdo econdmica aturidierada pelos EUA.
Situacéo possivel na década de 1990, apds o cotlpsstema soviético, que, no
entanto teria sido iniciada com a Segunda Guernadidlj que é citada pelo autor:

The Uruguay Round did not bring any dramatic longrof U.S. barriers
to foreign trade, because America had been thedigorhost open market
since World War Il, but it did help further operrémn markets to U.S.
goods, thereby helping to accelerate American eésgot

Mesmo que, em 1994, Clinton tenha sido criticadogeeteranos do Vietna,
por conta da suspensdo do embargo econémico apl@adVietnd, ainda assim
definimos este periodo como um ambiente que busestauracdo da imagem do
veterano junto a sociedade civil. Devido a exterd@centido de missédo para além
da vida militar.

Embora o governo de Clinton seja considerado unogerde avanco em
negociacéo entre as NacoOes, ainda assim, os EUAiveram uma estrutura de
defesa de extrema amplitude. O que nos confere céiondla necessidade da
preservacdo do contingente militar, através de istersa de voluntariado. Como

assevera Chalmers:

As 725 bases americanas no exterior — fornecido pepartamento de
Defesa — encaixam-se na categoria de exército pemtg em tempos de

204 AMBROSE, Stephen Edwardise to Globalism: American Foreign Policy since389(New
York: Penguin Books, 1997.



paz e constituem um 6nus permanente para 0s readospais, a0 mesmo
tempo que revelam ser inadequadas na eventualdtadena guerra. Os
grandes enclaves de bases, como existentes emwdkmana Alemanha,
ndo de envolveram em combates desde a Segunda®uendial e ndo se
destinam, na verdade, a reforcar nossa capacidaia.bLimitam-se a

servir de quartel-general para nossos proconsségglo sinais evidentes
de nosso alcance imperial. Durante a segunda goentsa o Iraque, por
exemplo, os Estados Unidos nédo utilizaram suasshas&solfo Pérsico e
na Asia Central, a ndo ser para lancar ataque®sa@entra cidades
iraquianas — uma atividade que, dada a superi@idagtricana no ar, mais
pareceu um exercicio militar do que algo que pwess chamado de
combate’®

Para contornar este problema como ja indicamotemativa é a referéncia a
Segunda Guerra Mundial, que ainda dentro das asalis Chalmers se deve ao fato
de que:

A segunda Guerra Mundial contou com a mais alta t& participagéo
militar (MPR = percentagem de pessoas armadaspdkes tas guerras
americanas. Com cerca de 16.353.700 homens e msilaeservico das
forcas armadas, numa populagdo de pouco mais dé&l38ilhdes, a
Segunda Guerra Mundial produziu uma MPR de 12 &heBte a MPR do
lado confederado da Guerra Civil foi mais elevdda]..?*

O que para além de nossas analises também se rdaresemo uma
justificativa complementar. Que recebe um reforg@ajumentos ligados ao governo
de Bill Clinton. Que esteve relacionado segundmdambm a busca pelo estimulo ao
voluntariado. Desta forma este governo possui wtgh que foram de grande
estimulo as concepc¢des de voluntariado presentsesgencias dsledal of Honor

Como vimos a sequir:

...no ano de 2000 o presidente Clinton assinouptemovida pelo
Pentagono que facultava aos recrutadores militaregesmo acesso aos
estabelecimentos de ensino secundario que eraateloecrutadores de
empresas e universidades’..

Neste periodo, o incentivo as atividades civis séiananifestou somente no
campo militar, para a gestdo Clinton, o significatbovoluntario € mais amplo, na

medida em que diversas organizacdes de voluntékissforam estimuladas por este

295 JONSON, Chalmers aflicdes do Império. Militarismo, operacdes stas e o fim da Republica
traducao de Renato Bittencourt. — Rio de JaneiegoRl, 2007.
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governo ao voluntariado. Como o caso dos Corpd%adaem que temos o exemplo a

sequir:

No dia 15 de setembro de 1998, a primeira-damamdilClinton e a rainha
da Jordania inauguraram a nova sede dos Corposalar® Washington
D.C., batizando o hall do edificio com o home Sar@hriver. O primeiro
diretor dos Corpos da Paz ja antes fora agraciatipgresidente Clinton
com a medalha da Liberdade, a mais alta comendaR&afirmando todo
0 apreco da administragdo Clinton pelo legado demt®alos presidentes
Kennedy e Johnson, a primeira-dama afirmou em s$swurdo que o
presidente inspirou-se nos Corpos da Paz ao cri@omporation for
National Service, cuja direcdo foi entregue a uns daeais célebres
founding fathers da agéncia: Harris Woof&t.

Entendemos a gestdo Clinton como um momento detisoea diversos tipos de
voluntariados, que estdo ao mesmo tempo ligadoaspecto do globalismo ja exposto
anteriormente. Clinton em seu lividoar - como cada um de nds pode mudar 0 mundo
langcado em 2008, faz um balanco do periodo queesstegoverno e ja na introducéo afirma
que escreveu este livio para “engrossar” fileirgara o voluntariad®. No capitulo,
Cidadéaos que fazem o bem comum, afirma que qualgd@éra se envolve com agdes de
voluntariado esta se demonstrando um cidadéo esooéncia com a tradicdo historica dos

EUA, atuando através do “ativismo” como podemos ver

Nos Estados Unidos, esse ativismo dos cidadaos i€ vetho que a
republica. Benjamin Franklin organizou, na Fila@élf o primeiro
departamento de bombeiros voluntarios em 1736,egteranos antes da
nossa Declaracdo da Independéncia. Em 1835, AdiéxiBocqueville, em
A democracia na América, observou a disposicao atonsericanos para
formar grupos comunitarios a fim de enfrentar peotds comuns,
comparando-a de maneira vantajosa a tendénciaéardp depender do
Estado para resolvé-los. A Cruz Vermelha, o Unit¥dy [Caminho
Unido] e outras associagfes civicas existem h&rnteritpo.

Bill Clinton complementa afirmando que a grandesdispara a humanidade durante
0 século XXI é transformar o ambiente proximo a,rg@snossa nacdo e o mundo em
comunidades integradas. O confere um sentimentpedencimento e a unido dos seres
humanos € mais importante do que as nossas diéerenteressantes. Esta busca pelo
entendimento humano é registrada em seu escritos ama das principais caracteristicas de
seu governo. E segundo o proprio Clinton os powagfe@m se congregar em eventos na

busca pela paz. Como em:

208 AZEVEDO, Cecilia.Em nome da América — Os Corpos da Paz no Brasiitora Alameda, S&o
Paulo, 2007.

209 CLINTON, Bill. Doar: como cada um de nds pode mudar o muiio de janeiro, Editora: Agir,
2008.



...setembro de 1993, quando o histérico acordoeerdraelenses e
palestinos foi assinado no gramado da Casa Bramteg os convidados
presentes havia um grupo de admirdveis adolescejudsus e

mugulmanos do Oriente Médio. Eles eram membrosrideepa turma da

Seeds of Peace, uma associa¢cdo fundada no inigioeldaano pelo
falecido escritor e jornalista John Wallach, depisprimeiro ataque ao
World Trade Centet™’

A proposta de Bill talvez pareca distante dos rogeipresentes nos jogos, na
proporcdo que ha uma énfase nos militares. Solwreéufiindamental analisar a trajetéria de
todos estes personagens por diversas fases. Da fprenpodemos notar a presenca de civis

franceses que decidiram lutar contra a opresséathgaera imposta.
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Estes dois exemplos anteriores possuem uma apamueiesta de acordo
com o papel deles, apenas auxiliam, mas na imadg@moatemos um exemplo
gue deve ser levado em consideragdo. Manon du Ghaembém ja citada, esta
como personagem principal, que com suporte da Q8fSegue combater o
governo colaboracionista de Vichy. Desta formaasformas de voluntariado sdo

destacadas. No campo civil, militar, nacional ermacional.

20 CLINTON, 2008. Op. Cit.
21 1magem site: Medal of honor: European Assault,5200



Porque a Segunda Guerra Mundial para falar do me3ePorque esta é
lembrada como $A Grande Geracdd’, segundo radialista da NBC Tom Brokaty

em livro homoénimo — ao contrario da geracdo dondegue o Pentagono gostaria
gue a sociedade esquecesse.

212 http://www.ea.com/moh/underground 2002.

213 vale citar, que Brokaw é curador de Instituicdesno University of South Dakota, the Norton
Simon Museum, the American Museum of Natural Histera International Rescue Committee. Ele
trabalha como correspondente especial na NBC emlabvarios documentarios para The History
Channel. Teve a histérica participacdo na primemfrevista de uma TV americana ao Presidente
russo, Vladimir Putin, em Moscou (2000). Além semestre de cerimbnias na inauguracao do
National D-Day Museum, em Nova Orleans, Louisiana.




Conclusao

NaEra da Informacagodemos afirmar que o conhecimento possui vageas
formas de exposicdo. Diante destas o videogame éesannmso com intenso poder de
alcance e convencimento. Esta midia é complexgaaso que é entretenimento e
também forma de divulgacéo de alguma marca ou.ib&aemos atentar para a origem
dos games e suas relacbes com as diversas fornmemigacao de uma idéia. Como
Heather Chaplin nos alertou que a industria dosogdmes néo existiria sem a acéo
dos militares e a Guerra Fria foi 0 momento de imggto dos primeiros jogos
(experimentais e comerciai$}* Ndo podemos deixar de lado os aspectos do chamado
Military-Nintendo Complexque evidencia as relagdes das producdes dosgadess
com a indastria armamentista, embora a Nintend@zaseja a Unica empresa que nao
possua relacdo com a industria armamentista, mtérsimbolo de videogames atuais,
como Atari foi um icone das décadas de 1970 e 1980.

Grandes centros de pesquisa estdo dedicados a emmfio do
entretenimento deideogamecomo o Centro de Estudos comparativos de Midia do
MIT. A existéncia de um centro de pesquisa em untrgede exceléncia nos indica
um reconhecimento por parte dos pesquisadores, eammsnnos EUA, de que os
games séo relevantes e devem ser levados em a@agsideA origem destes jogos ja
estava envolvida com temas de grande expressam ocdapace War, de 1961, em
plena Corrida Espacial. E para além das disputesiddicas os games surgiram
como expressao liberal capitalista, aquilo quetenaa de pesquisa tornou-se um
produto com consideravel valor agregado, quandarN@&ushnell fundou a Atari,
marca que € sinénimo de videogame.

Logo os games tornaram-se domeésticos, caractarigtie acompanhou a
proposta dos pcspérsonal computer E até mesmo o0s soviéticos estavam
capacitados para produzirem os games, contudo,epl®ajitnov somente ficou
milionario ao lancar o jogo Tetris no mundo capstal ocidental, o videogame néo €
apenas uma maquina, mas um artefato cultural eess@®vo da sociedade liberal
ocidental, que ja é visto como um grande artefatogporientais. Afinal de contas, o
individuo leva uma interface de informacfes para 880 restrito e pessoal. A

proposta de néo assistir a TV, mas jogar com etasaiidentifica com todos os

214 CHAPLIN, 2006. Op. Cit.



modelos de sociedade, principalmente aqueles baseawd censura e restricbes as
liberdades indivuduais.

Os jogos avancaram e suas expressdes também e npearan como
instrumento de instituicbes governamentais estaeéases. Como o exemplo do
Department of the Army e Department of Defense HO#\, que em parceria com a
Igames for America’s Armysm produziram o jogo Amars Army, que embora seja
uma importante referéncia ndo se converteu emsSOCBOS games. Sucesso que é
medido por diversas organizacdes que premiam assjegconsole, uma das mais
expressivas premiacdes € apresentada/pelaal Interactive Achievement Awardsie
premia por aspectos técnicos, mas também pelossuobsido entre o publico e como
0s consumidores sédo de perfis diversos fica a oedh auséncia de uma moral
pacifista e uma gama de pessoas que valorizam reagsendo God of War um dos
titulos com maior reconhecimento.

Devemos atentar para a visdo de guerra do periodgue os jogos foram
produzidos e reafirmar, que esta, é distinta ped®pda época Segunda Guerra
Mundial, bem como a organizacdo da sociedade estihse. ApOs a analise de
diversas fontes confirmamos o carater dos jogosodéribuirem para uma “vivéncia
indireta” de processos historicos e nos dedicarnasaao especifico da Segunda Guerra
Mundial. Constatamos que apesar de ser um recwsoditeto, este ainda assim é
envolto de um manto davéncia diretana clara posicéo de buscar uma percepcao de que
o contetdo dos jogos se trata da verdade sobréeaguentos. O que se relaciona com
elaboragcéo e re-elaboracdo da identidade naciarét-americana, na qual diversas
expressdes se chocam e se complementam e geramotaitade cambiante e mesmo
diante de diferencas adquire aspectos de uniddulgatu

Medal of Honor é, nesta relacdo, uma auténticaesspo de sua época. Os
videogames, na condicao de artefatos culturaigpsgenchidos com caracteristicas que
revelam expressoées historicas, que sao distantasmdigor metodoldgico (que talvez
nao caiba), mas o fato € que estas expressdesié@litance nunca visto na historia das
comunicacoes e entretenimento.

Spielberg pode ser traduzido como o exemplo dectdgde atras das producdes
de entretenimento, nas quais se envolve. Senda ftggta uma importante expressao
da midia mundial, além de ser um representant@taacbntra as apropriacbes que 0s
nazistas ou negacionistas fazem de simbolos esmeEdes da Segunda Guerra

Mundial. Num periodo em que algumas expresséesmegholocausto, o diretor é a



maior referéncia na abordagem de assuntos relalmenao tema, mesmo que nao
reconhecido pelos ortodoxos. Diante de tensGeseerej@icao dos veteranos, Spielberg
reelabora e divulga, com recursos metodologicogmérose, uma “purificacdo” da
imagem dos veteranos nos EUA, que sao tratados bhemds, no jogo, ndo ha qualquer
remissao a eventos que exponham o abuso de padetidos em alguns momentos de
guerra, como o Vietnd. Neste caso, o heréi é daddgcomo o responsavel por feitos
descomunais. A abordagem do tema engrandece s$mlhtvtahavendo um hiperfoco
sobre “a luta pela liberdade” e o combate ao faszi€stes veteranos sao envoltos em
uma aura mistica.

Por ocasido da guerra do Vietnd, o recrutamentdesi@ através de sorteios,
transmitidos pela TV. Neste “bingo” os escolhidoane obrigados a carregar uma
espécie de maldicdo. A linguajem utilizada nos gogmuda esta relacao, ir a guerra é
servir a patria como um cidadao. Ir a guerra ndma maldicdo € uma bencao.

O jogo Medal of Honorrealiza uma constante convocagao, que atribuireslo
positivos aqueles que se envolvem na “luta pelodadivre” e “contra a opressao” e
torna negativa a visao de critica a campanhasan@$it Nesta producéo ser voluntario é
fundamental para o reconhecimento da importance iddividuos. Que conta com
armas que sao utilizadas de forma contraria ascarasteristicas (matar e ferir) e séo
remetidos a condicdo de instrumentos de precis& ggrantem a protecdo dos
oprimidos. Estdo ao lado da nacédo missionaria gt&eligada ao empreendimento pela
extensado do ideal de democracia.

Os veteranos, revestidos com um tom brilhante eegida, sdo representados
como “Soldados cidadaos”, que sao a mais autédticaelf made man, que leva a
frente os ideais do Destino Manifesto, sdo enfina expressao deelf made merestes
soldados sédo colocados em uma condicdo de mondidadéa que envolve os
veteranos de guerra. O jolytedal of Honoré um espaco de busca pela consagracao dos
veteranos, que se transformam em monumentos imgmlegnde valores, idéias,
tradicoes relacionadas a um ideal de uma identidali#iva e de uma memdéria a ser
suavizada para as geracdes presentes e vindowstes jBgos recorrem a diversas
manifestacbes de monumentos também no sentidagréfie permite a atribuicdo de
valores rememorativos.

Sé&o definidos como a “A Grande Geracao”, que sasteae da condicdo de
rejeitado para ideal a ser atingido, pois no atojadgr e ao assumir o papel do

personagem principal do jogo, o individuo assummeralicdo de veterano do combate,



mais do que isso, entre os jogadores a forma casld afirmar que foi até o final é
afirmar que “zerou o jogo”, no caso Medal of Honoré possivel afirmar “conquistei 9
medalhas”, o jogador se transfere também paradigdimde materialidade.

Destacamos qudledal of Honoresta envolto a outros empreendimentos que
realizacdo um revisdo da situacdo do veterano.r@otbaby killer que € o mais
lembrado ao se falar de veteranos na sociedadelueglanse, é lancado no
esquecimento e as obras que atribuiram uma veladmygrizada aos veteranos foram:
Saving Private Ryama sérieBand of BrothersEsta Guerra foi bastante exposta para e
pela opinido publica, principalmente nas décadagd3¥ e 1980, contudo as visdes
negativas de veteranos ndo sao tao recorrentesadissm um imenso numero de sem-
tetos nos EUA (40% do total), os problemas de meskmacdo ndo sdo divulgados nas
grandes midias.

Ha, ao contrario, uma postura que busca dar vabsitivo a imagem dos
veteranos. Dai a expressdao de Ambrose que frisstasdemente em seus livros, que a
geracdo que foi a Segunda Guerra Mundial era camppsr homens comuns,
humanos, ordinarios, mas no momento oportuno didaseadversidades se revelou a
maior expressao da sociedade dos EUA. O convivio adiberdade |he permitiu ir
além dos desafios e obter um espaco nomundo coen Desta forma o game Medal of
Honor é uma expressao que pretende atribuir “céqiedireito” a cada combatente.

N&o estamos aqui para condenar os esforcos dostpresl déMedal of Honor
contudo destacamos a intensidade da midia dosgadess, na medida, que geracdes
em formacao tém contato com as informagdes divalgalireta e indiretamente com o
conteudo e apresentam apegos pontuais por detelwsitipos de expressfées presentes
nos jogos.

Only a game?



Fontes

Filmografia:

Resgate do soldado Ryan. Titulo Original: Savinga®e Ryan. Género: Drama de
Guerra Origem/Ano: EUA/1998 Duracao: 169 min Dikecéteven Spielberg.

Band of brothers. Formato/Género Minissérie / Guemuracdo 705 min. (10
episodios). Criado por: Livro: Stephen E. Ambrdd&etor (es) Phil Alden Robinson
(1° Episédio) Richard Loncraine (2° Episédio) Mik&alomon (3° Episédio) (10°
Episddio) David Nutter (4° Episédio) Tom Hanks @pisédio) David Leland (6°
Episddio) David Frankel (7° Episodio) (9° Episodiany To (8° Episédio) Produtor
(es) Steven Spielberg Tom Hanks Preston Smith Xenkiresen Stephen E. Ambrose.

Platoon. Estados Unidos. 1986/ cor/120 min. DireGiwer Stone, Elenco Charlie
Sheen, Tom Berenger, Willem Dafoe, Forest Whitalehnny Depp, Roteiro/Guido
Oliver Stone. Género guerra.

Nascido em quatro de julho. Born on the Fourthuty.JNascido em 4 de julho (BR).
Estados Unidos. 1989/ cor/ 145 min. Direcdo: Oli&one. Elenco: Tom Cruise.
Raymond J. Barry. Caroline Kava. Kyra Sedgwick. T8erenger. Roteiro: Oliver
Stone / Ron Kovic. Género drama e guerra.

O Império do Sol. Empire of the Sun. Estados Unid@87/ cor/ 154 min. Direcéo
Steven Spielberg. Elenco: Christian Bale, John B\alth, Miranda Richardson, Ben
Stiller, Joe Pantoliano, Roteiro: Tom Stoppard. €&éndrama.

Indiana Jones e os cacadores da arca perdida.rRaidehe Lost Ark /Indiana Jones
e os Cacadores da Arca Perdida (Indiana JoneRl). (Estados Unidos. 1981/ cor/
115 min. Diregcao Steven Spielberg. Elenco Harristrd. Karen Allen, Paul

Freeman, Ronald Lacey. Roteiro: Lawrence Kasdasedmo em histéria de George

Lucas e Philip Kaufman. Género aventura.



Jogos eletrénicos:

Medal of Honor: Alied Assault. Fabricante: Elecimormrts. Lancamento 11/11/
1999. Distribuidora: EA Games.

Medal of Honor:Frontline. Fabricante: EALA. Fabmt¢ax EALA. Lancamento:
28/05/2002. Distribuidora: EA Games.

Medal of Honor:Underground. Fabricante: Rebelliobancamento: 02/12/2002.
Distribuidora: Destination Soft.

Medal of Honor:Rising Sun. Fabricante: EALA . Lamgnto: 11/11/2003.
Distribuidora: EA Games.

Medal of Honor:Pacific Assault. Fabricante: EALA Lancamento: 15/11/2004 .
Distribuidora: EA Games.

Medal of Honor:European Assault. Fabricante: Eteutr Arts. Langamento:
06/06/2005. Distribuidora: Electronic Arts.

Medal of Honor:Vanguard. Fabricante: Electronic sArLangamento: 26/03/2007.
Distribuidora: Electronic Arts.

Medal of Honor:Airborne. Fabricante: EALA. Lancan@n04/09/2007. Distribuidora:
Electronic Arts.

Medal of Honor: Heroes. Fabricante: EA Games. Lamgdo: 23/10/2006.
Distribuidora: EA Games.

Medal of Honor:Heroes 2. Fabricante: EALA. Lancatned3/11/2007. Distribuidora:

Electronic Arts.
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