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Resumo: O artigo dialoga acerca da representa¢ao do Brasil em Max Payne 3, um jogo digital
estadunidense que envolve temas como violéncia, corrupcao, desigualdade social e crime organi-
zado. Para tanto, analisa trechos do jogo que remetem a noticias recentes sobre os temas aborda-
dos, a fim de apresentar que, apesar de lancado em 2012, o jogo permanece atual. Como discus-
sao tedrica, faz-se uso dos Estudos Culturais, assim como a Complexidade de Edgar Morin, para
compreender Max Payne 3 como uma midia lidica de resisténcia cultural. Para a compreensao
do jogo como sistema que possibilita diferentes formas de interatividade, especialmente cultural,
utiliza-se teorias do jogo a partir de Salen e Zimmerman. Assim, este artigo reflete sobre os jogos
digitais, com énfase em narrativa, como também produtos midiaticos que oferecem, potencial-

mente, contetidos para reflexdes acerca do mundo histérico.
Palavras-chave: Comunicacao; Midias Liadicas; Jogos digitais; Max Payne.

Abstract: The article discuss about the representation of Brazil in Max Payne 3, a Statunitian
digital game that involves themes such as violence, corruption, social inequality and organized
crime. To this purpose, we analyze excerpts from the game that refer to recent news on the topics
covered, in order to present that, despite being released in 2012, the game remains up to date. For
the theoretical discussion, we use theories of Cultural Studies, and Edgar Morin’s Complexity, to
understand Max Payne 3 as a playful media of cultural resistance. To understand the game as a
system that allows different forms of interactivity, especially cultural, we use game theories from
Salen and Zimmerman. Thus, this article reflects on digital games, with an emphasis on narrative,

as well as media products that potentially offer content for reflections on the historical world.

Keywords: Communication; Playful Media; Digital games; Max Payne.
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INTRODUCAOQ: MAX PAYNE 3: 0 BRASIL EM JOGO

“Digam o que quiserem sobre os americanos, mas entendemos o capitalismo. Vocé compra um
produto e recebe pelo qual pagou, e esses imbecis pagaram por um gringo nervoso que nao sabia

distinguir o certo do errado.” (Max Payne)

O presente estudo dialoga acerca da representagdo do Brasil no jogo Max Payne 3, um jogo de
tiro em terceira pessoa, desenvolvido pela Rockstar Studios e publicado pela Rockstar Games, em
2012. A narrativa apresenta a vida do ex-policial Max Payne, cuja trajetéria envolve tragédias
com sua familia, situa¢do apresentada no primeiro jogo da franquia, e que nunca foi superada por
Max, mote que faz parte do desenvolvimento psicolégico e social da personagem nos dois jogos

subsequentes.

Max Payne caracteriza-se como uma franquia de jogos que dialoga com as premissas co-
mumente encontradas em filmes noir (FRAGOSO, 2016): protagonistas moralmente ambiguos,
violéncia, corrupc¢ao, ambiente urbano contemporaneo, fatalismo, emboscadas, roteiro intrincado

com uso de flashbacks, traicdes, e fotografia em preto-e-branco ou com cores nio-saturadas.

No contexto da franquia, o policial Max Payne teve sua familia assassinada, vitima de uma

conspiragdo entre o governo e corporacdes (MAX, 2001), seguido de uma trama que o envolveu
. o PR

com organizac¢des criminosas, que acabam por matar seu novo par amoroso (2003). A critica as

mazelas sociais é recorrente na franquia, observada sobretudo nos soliléquios acidos por parte do

protagonista.

Em Max Payne 3, o protagonista surge emocionalmente exausto, numa condi¢ao de uso com-
pulsivo de analgésicos e alcool. A narrativa se passa com ele recém-chegado na cidade de Sao Pau-
lo, quando Max é contratado para proteger a familia de Rodrigo Branco, um magnata do mercado

imobiliario paulistano (MAX, 2012).

Na introducao do jogo, momento de apresentacao da premissa dramatica, o jogador assiste a
uma cinematica que mostra Max trabalhando como seguranca particular em uma festa realizada
numa cobertura luxuosa, onde a familia e pessoas préximas de seu contratante se divertem. Nes-
se momento, o jogador acompanha a narracao de Max, por meio de pensamentos e comentarios
sobre como vé o comportamento das pessoas da elite, em contraste com a periferia que avista da
cobertura. Desse modo, o jogador é introduzido em uma narrativa que inclui contetidos referentes

a um cendrio comum ao Brasil: desigualdade social extrema e violéncia.

Por ser um jogo de tiro, Max Payne 3 oferece ao jogador a interacao explicita, ou seja, as “es-
colhas, eventos aleatérios, simulacdes dinamicas e outros procedimentos programados na experi-
éncia interativa” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 76), comum a esses jogos. Por outro lado,
aos jogadores interessados na narrativa, promove reflexées profundas sobre temas desconhecidos
da prépria populagao brasileira (BUARQUE, 2017), entregando aspectos da interacao cognitiva,
ou seja, “a participacao psicolégica, emocional e intelectual entre uma pessoa e um sistema” (SA-

LEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 75).
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Posto assim, reforcamos que este trabalho tem como objetivo analisar a representacao do
Brasil no jogo Max Payne 3. Optamos por revisitar um titulo lancado em 2012 pelo fato de que o
cendrio atual do pais, apresentado frequentemente pelo jornalismo da grande midia brasileira’,

torna a narrativa do jogo ainda mais atual.

Como método, recortamos trechos do jogo que refletem noticias que denunciam as situagdes
de desigualdade social, violéncia policial, corrupcao, crime organizado, entre outras, veiculadas
nos anos apoés o lancamento do jogo. A partir dos recortes e noticias, refletimos como os jogos
digitais podem também ser obras que convidam para a reflexao acerca do mundo histérico, quan-
do culturas sao representadas de forma complexa. Para tanto, utilizamos conteido bibliografico
para compreender as representacdes culturais, a partir dos Estudos Culturais (HALL, 2009), suas

complexidades (MORIN, 2007), e o uso dos jogos digitais como vetores de diferentes formas de
interatividade e reflexao (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a).

Assim, Max Payne 3 se apresenta como um jogo que oferece contetidos que podem satisfazer
diferentes tipos de jogadores/individuos: dos que desejam apenas atirar aos que se ligam em con-
teudos mais complexos, em termos de narrativa. Apesar de constituir-se como um produto para
atender a industria cultural, o jogo digital oferece contetidos que podem promover alteridades e

reflexdes acerca do mundo histérico.

2. A REPRESENTACAO DOS PROBLEMAS BRASILEIROS

“Entdo, parece que eu estava prestes a conhecer o outro lado de Sdo Paulo pela primeira vez,
a parte que todo mundo tenta ignorar. A lembranca desagraddvel que eles tentam apagar com
bebidas, helicopteros, festas e carreiras de pé, como os ricos tentam enganar o mundo.” (Max

Payne)

Comum nas narrativas de jogos digitais, foco deste trabalho, e também nas narrativas
multimidias, o primeiro ato de Max Payne 3 apresenta o mundo do jogo, as caracteristicas da
personagem principal, as personagens secundarias que serao essenciais na historia, e “a coisa” da
personagem do jogador (costumeiramente, a personagem principal), que é o que movera a histéria
- todas caracteristicas fundamentais para o roteiro cinematografico segundo Syd Field (1995), que
0 jogo segue a risca. Como parte de sua identidade, a franquia recorre ainda a elementos épicos,
com a figura de Max Payne atuando, além de protagonista, como narrador do que aconteceu com
ele naquela situacao, por meio de soliléquios. Dito de outra forma, participamos da lembranca
do protagonista, que conta sua passagem pelo Brasil enquanto seguranca particular do magnata

Rodrigo Branco.

1 E importante destacar que a cobertura jornalistica sobre assuntos como violéncia do Estado, corrupcao e desigualdade
social ganharam mais for¢a nos ultimos anos, com a intensificagdo das disputas politicas e suas respectivas denuncias,
sobretudo num contexto de polarizagdo exacerbada.
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A introducao de Max Payne nos apresenta as dimensées psicolégica e social (FIELD, 1995) do
protagonista. Para isso, acompanhamos suas relagdes e visdes sobre as personagens secundarias,
os pensamentos da personagem sobre as pessoas que estao na festa realizada numa cobertura de

luxo em Sao Paulo, além de suas visdes sobre os problemas brasileiros.

Na ocasiao, o jogador é convidado a pensar sobre os habitos de muitos membros da elite
paulistana. Em dialogo com Passos, ex-policial que o convidou para esse trabalho, o jogador des-
cobre que aquela é uma festa relacionada a caridade, onde os ricos bebem e dao dinheiro para os
necessitados - explicitada pelo jogo como uma pratica de economia de gotejamento, um jargao
informal que se refere a critica as politicas economicas que favorecem os ricos, e que geram um

cenario pautado pela caridade em troca de beneficios fiscais.

Max tensiona, em mais de uma oportunidade, a desigualdade que perpassa o ambiente. Por
um lado, o contraste da cobertura luxuosa com relagao a pobreza extrema explicitada por meio
do bairro que circunda o prédio, como representa a emblematica foto do Edificio Penthouse em
contraste com Paraisopolis, do fotégrafo Tuca Vieira (Imagem 1). Por outro, a nogao delirante de
que seus contratantes eram pessoas boas por fazerem caridade, sendo tratados como celebridades

por conta disso.

———

L

Tl

Imagem 1 — Edificio Penthouse
Fonte: Vieira, 2004.
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Cabe ressaltar que esse contexto se refere ao fato de o Brasil estar entre os paises mais desi-
guais do mundo. De acordo com um relatério divulgado em 2019 pelo Programa das Nacdes Uni-
das para o Desenvolvimento (Pnud), tendo como base o Gini, programa que mede desigualdade
e distribui¢ao de renda, o Brasil ocupa a posicao de sétimo pais em desigualdade social, ficando
atras apenas de alguns paises do continente africano, tais como Africa do Sul, Namibia, Zambia,
Repiblica Centro-Africana, Lesoto e Mocambique. Segundo o relatério, os 10% mais ricos do Bra-
sil concentram 41,9% da renda total do pais, ao passo que, desses, 1% concentra 23,3% (FORTE,
2020).

Logo apés a contextualizacao sobre a desigualdade brasileira e comportamento social da elite
paulistana, o jogador é convidado a entender cada personagem secundaria que sera importante
para a histéria: o magnata Rodrigo Branco, empreiteiro imobiliario, sua esposa jovem Fabiana
“cabeca de vento e que tirou a sorte grande” (MAX, 2012). Seu irmao Victor, politico paulistano, e
seu irmao mais novo, Marcelo, um jovem usuario de cocaina que s6 pensa em curtir a vida. No de-
correr do jogo, é explicitado que os trés irmaos possuem formacao na Europa. Nesse sentido, dois
elementos sao emblematicos: a formacao de Marcelo, desdenhada por Max, uma vez que aparen-
temente s6 serviu para aproveitar a cocaina e as festas; e a formacao de Rodrigo, em Viena - berco
do liberalismo econémico contemporaneo, caracterizado pelo mesmo laissez-faire que fundamenta

a pejorativa economia de gotejamento.

A festa é interrompida pela invasido de um grupo de criminosos que sequestram a esposa do
contratante de Max. Varios desses criminosos trajam camisetas de futebol e usam girias e compor-
tamentos que remetem, de modo geral, aos individuos periféricos. Nesse momento, a narrativa nos
entrega estereotipia acerca da representacao da violéncia brasileira, e que também é comum no
jornalismo e demais producdes midiaticas da grande midia: a reducao de que a violéncia é oriunda
somente dos territérios periféricos, texto ja comum a muitos jogadores, especialmente brasileiros
de classe média (parcela significativa dos jogadores)* que, condicionados pelas narrativas domi-

nantes, se identificam com o contexto sem contesta-lo, uma vez que ja é naturalizado no pais.

Nesse sentido, Esther Hamburger (2007) e Ivana Bentes (2007) discorrem sobre como as pro-
dugdes cinematograficas reduzem os territérios periféricos a pobreza assimilada a violéncia, ofere-
cendo representagdes que contribuem para olhares estereotipados acerca das pessoas periféricas.
Bentes (2007) esclarece que elas, a partir do ano 2001, naturalizaram a miséria como problema

sem solucao e destituido da responsabilidade do Estado e da sociedade, de modo geral. Para a au-

2 Quando levamos em considerag@o o publico que consome jogos digitais em plataforma console — especificidade de Max
Payne 3 — nos apoiamos nos dados apresentados pela Pesquisa Game Brasil (2020). Sendo assim, o publico de console
¢ predominantemente masculino, ainda que as mulheres tenham uma significativa presenca nesta plataforma. E formado
por adultos (25 a 34) e maduros (35 a 54). “Em comparacdo com outras plataformas, o videogame revela uma presenca
mais elitizada, sendo proporcionalmente maior a presenga das classes alta (A/B1) e média (B2/C1), supostamente por
conta do preco do equipamento e da sua especializa¢ao ao entretenimento, ja que o PC e o Smartphone possuem utilidades
mais variadas” (PGB20, 2020, p. 30). Ainda de acordo com a mesma fonte, observamos que mesmo os usudrios de com-
putadores (outra das plataformas em que Max Payne 3 estd disponivel) demonstram presenca predominante das classes
alta (26,9%) e média (50,5%).
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tora, o problema é que essa abordagem midiatica ndo promove uma real intervencao no estado de

pobreza e transforma a dentincia em uma banalidade.

Tal compreensao deslocada da realidade é passivel de ser compreendida por meio da pesqui-
sa “Os Perigos da Percep¢ao”, realizada pelo instituto Ipsos Mori e divulgada no ano de 2017. O
instituto analisou 38 paises acerca do conhecimento geral sobre temas como seguranca, imigra-
cdo, saide, religido, tecnologia, entre outros, e o Brasil ficou como o 2° pais com menor no¢ao da
prépria realidade (BUARQUE, 2017). Desse modo, o argumento que norteia nossa reflexao é que
Max Payne 3 brinca com representacoes estereotipadas: estrategicamente, o jogo entrega, numa
primeira camada, um conteudo facilmente digerivel para o seu piblico para, em seguida, numa

camada mais sutil de interpretagao, desconstruir esses mesmos estere6tipos.

Assim, o jogo aponta para pelo menos duas trajetérias. A primeira é a do territério perifé-
rico, inicialmente apontado como lugar perigoso, a ser evitado, ber¢o de individuos periféricos
orientados predominantemente a uma vida criminosa, estereétipo desconstruido ao mostrar um
ambiente mais aberto, habitado por pessoas comuns, onde individuos vivem normalmente: jovens
se reunem, casais passeiam, criangas brincam, pessoas limpam suas casas e se sentam nas calgadas
para bater papo etc. Nesse contexto, também é escancarada a postura recorrente do turista que
visita o lugar pelo exotismo, ou ainda usufrui da exploracao sexual e/ou do trafico de drogas. Max,
emblematicamente vestindo camisa florida durante esse capitulo do jogo, realiza uma autocritica

de seu papel enquanto estrangeiro nessa questao.

A segunda trajetoria, relacionada ao papel do protagonista, tem relacdo com essa autocriti-
ca, uma vez que Max é colocado inicialmente no papel de American action hero, ou seja, aquele
individuo que comumente protagoniza narrativas de acao, e vai para qualquer lugar do mundo re-
solver sozinho os problemas daquele lugar, porque é o tinico capaz disso. Posteriormente, entende
que, justamente por essa presuncao, ¢ colocado como bode expiatério numa trama criminosa que
envolve trafico de érgaos, grupos de exterminio, lavagem de dinheiro e evasao de divisas, finan-
ciamento ilegal de campanhas politicas e outros temas que, infelizmente, sdo parte do cardapio

oferecido diariamente em nossos noticiarios.

3. A REPRESENTACAO DA CULTURA POPULAR COMO COMUNICACAO NO JOGO

“Esses caras cresceram odiando palhagos como eu: idiotas de classe média que protegiam os

ricos e atiravam em garotos como eles.” (Max Payne)

Um dos elementos que mais chama a aten¢ao do fruidor brasileiro de Max Payne 3 é a

representagio da cultura popular. Pichagdes, pixagdes®, grafites e ex-votos comparecem com men-

3 Pixacdo, grafada com X, se refere a intervenc¢do grafica surgida na cidade de Sdo Paulo (LASSALA, 2010). Possui
uma comunicacao possivel de ser decodificada apenas pelos grupos que a praticam ou conhecem. Uma de suas fungdes
¢ a disputa entre os grupos que procuram “pixar” locais de dificil acesso, muitas vezes, se arriscando para a realizacao
(POSTALLI SILVA, 2014).
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sagens condizentes com o ambiente representado. A prépria Rockstar, desenvolvedora do jogo,
recomenda ao publico algumas de suas referéncias. Em postagem de 2011, um ano antes do lanca-

mento do jogo, indicam que:

Enquanto nos preparamos para nosso primeiro jogo ambientado na fascinante, belo e
frequentemente muito volatil terra do Brasil, apresentamos o primeiro filme de uma nova
série de filmes recomendados pela Rockstar para ajuda-lo a se preparar para a atmosfera
e o cendrio em que Max Payne se encontrara afundado nesta primavera. “Tropa de Elite”
é um filme muito conhecido como um sucesso revoluciondrio no Brasil ha varios anos, mas
um pouco menos conhecido em outras terras - algo que pode mudar com o langamento de
sua sequéncia arrasadora (o filme de maior bilheteria da histéria do Brasil) recebendo um
langamento adequado nos Estados Unidos no préximo fim de semana. Baseado em livro
langado no ano anterior e adaptado para as telas pelo roteirista / diretor / produtor José
Padilha, o filme é o segundo de uma trilogia de filmes sobre as policias especiais do Rio
de Janeiro, local de nascimento de Padilha (langado entre o perturbador documentario
de 2002 “Onibus 174" e o grande sucesso de 2010 “Tropa de Elite 2”). O titulo “Tropa de
Elite” refere-se ao esquadrao policial das forgas especiais do BOPE do Rio (apelidado de
‘caveiras’ devido ao seu emblema intimidador) - uma unidade paramilitar de estilo guer-
rilheiro altamente treinada, que intervém quando a for¢a policial da cidade niao consegue
reagir - algo que, nas favelas mais perigosas do Rio, parece acontecer na maior parte do
tempo. Inspirado em histérias reais contadas por ex-oficiais do BOPE e tendo como pano
de fundo o Papa vindo visitar o Brasil em 1997 e desejando ficar com o bispo do Rio que
mora ao lado de uma das piores favelas da cidade, o time é convocado para limpar o cri-
me imediatamente por qualquer meio necessario. Assim como em “Cidade de Deus”, de
2002, é filmado em locac¢des na mesma favela da vida real, e a producéo foi atolada com
tiroteios, batidas policiais e sequestros, revelados pelo préprio diretor. O filme tocou um
ponto sensivel da policia local e dos politicos com sua representac¢io da corrupcéao policial
(especialmente predominante em niveis municipais), a relagio precdria entre a lei e os
poderosos traficantes que governam as favelas e os extremos brutais que ambos os lados
fardo valer a sua autoridade. Embora, é claro, Max Payne 3 se passe em Sio Paulo, a
algumas centenas de quilometros do Rio, as questdes sociais decorrentes da disparidade
de riqueza persistem nas duas principais cidades do Brasil, talvez ainda mais na atual
economia em expansio de Sao Paulo, onde o luxo faz disparar uma taxa persistente de cri-
mes de roubos e invasdes domiciliares - e onde as forcas especiais equivalentes ao BOPE,
GOE (especializada em distirbios, revoltas em prisdes e situagdes de reféns de alto risco),
GATE (especializada em situagdes de reféns e bombas de desarmamento) e GARRA (es-
pecializada em em casos de furto, assalto e agressio), sdo regularmente chamados a a¢ao.
Espere por algumas das sequéncias intensas em “Tropa de Elite”, compostas por soldados
do BOPE atacando cuidadosamente as zonas de guerra das favelas e pegos em tiroteios
mortais contra traficantes de drogas fortemente armados e vigias que empunham rifles de
assalto e Uzis como parte da vida diaria - seja recreacionalmente nas festas do baile funk e
durante o jogo de pebolim, ou durante pagamentos da policia e transa¢des de drogas com

traficantes de drogas da classe média (ROCKSTAR, 2011).

Visto pelo publico brasileiro, o jogo apresenta uma miriade de elementos que compdem uma
complexidade maior do que vista pelo piblico estrangeiro. Isso porque algumas referéncias pas-
sariam certamente despercebidas por um publico nao familiarizado com nosso contexto cultural,

a comecar pela lingua: muitas personagens que interagem com Max falam em portugués, e nas
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versoes distribuidas em outros paises essas falas foram legendadas também em portugués, criando
no jogador a mesma sensacao de incompreensiao que Max passava - a incomunicabilidade de Max

quando vai ao territdrio periférico é uma questao explorada pela narrativa.

O jogador brasileiro, por sua vez, acessa esse conteudo falado em portugués sem dificuldades,
quebrando a relacao de identificacao entre jogador e protagonista, em prol de uma identificagao
entre o jogador e sua existéncia enquanto brasileiro. Max, passa de avatar - manifestacao do jo-
gador no mundo do jogo - a condicao de turista gringo (termo que usam frequentemente para se

referir a ele) a visitar o pais em que o jogador vive.

Nos muros de Nova Esperanca, pichagoes, grafites e pixacdes entregam mensagens que, mais
uma vez, sao cifradas para um publico estrangeiro. Para nés, vemos desde antincios de comércio de
produtos regionais (vende-se geladinho) até referéncias a questdes pertinentes da realidade social

do lugar.

Alguns acontecimentos narrados no jogo parecem ter saido de paginas de nossos jornais: a
relacao corrupta entre empreiteiros e a politica, consolidada desde o periodo da ditadura militar
(SCHREIBER, 2016); a acao policial que utiliza um helicéptero para atirar nos habitantes da fa-
vela, episédio que em 2019 seria levado as manchetes, em operacao capitaneada pelo entao gover-
nador do Rio de Janeiro, Wilson Witzel (CARNEIRO, 2019); for¢as policiais agindo como grupos
de exterminio, a exemplo do que ocorreu em Osasco, em 2013 (TOMAZ, 2018); a associacdo entre
as milicias e o poder publico (OLIVEIRA, 2020); o turismo sexual que explora criangas brasilei-
ras (BASSAN; SAIGG, 2012); a ligacdo entre politicos e o trafico de drogas (LOPEZ-FONSECA,

2019); entre outros.

O que apontamos com esses exemplos nao é, de maneira alguma, a indica¢ao de um carater
premonitorio no que é apresentado no jogo. Pelo contrario, alheio aos interesses que os conglo-
merados mididticos brasileiros possam ter em determinadas representagdes sociais, além de nao
padecer da caréncia de nocao que temos de nossa propria realidade (BUARQUE, 2017), Max Pay-
ne 3 parece demonstrar uma situacao que ja era presente na ocasiao do desenvolvimento do jogo,
mas nao amplamente retratada. O préprio filme Tropa de Elite, referéncia recomendada pela de-
senvolvedora do jogo, compartilha dessa mesma caracteristica de apontar para o terreno no qual

prosperaria um governo fascistéide (MILZ, 2018).

Isso porque a narrativa do jogo é trabalhada de maneira complexa. Para Edgar Morin (2007),
complexidade diz respeito aquilo que atende os principios dialégico, recursivo e hologramatico.
Por principio dialégico, entende-se a possibilidade de abarcar paradoxos e contradi¢des, numa
l6gica pautada mais pelo e/e e pelo nem/nem do que pelo ou/ou. Nesse sentido, Max Payne 3 (nem)
¢ um produto que realiza estereotipia da sociedade brasileira e/nem traz representagdes nada ba-
nalizadas, que retratam de maneira sensivel nosso cotidiano. Também néo representa o territério

periférico de maneira romantizada.
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O principio recursivo, por sua vez, evoca a nogao de uma causalidade nao-linear. Causas e
consequéncias se (re)ajustam e (re)combinam. O jogo que estudamos aponta na dire¢ao da conse-
quéncia de nosso mundo histérico ao tratar de problemas da nossa sociedade, muitas vezes alvo de
exploracao do individuo estrangeiro. Ao mesmo tempo, é parte da causa desse mesmo problema,
uma vez que pode ser lida como uma obra produzida por um conglomerado estadunidense que

explora a sociedade brasileira como pano de fundo para a narrativa.

Por fim, o principio hologramatico, focal em nosso argumento, diz respeito a capacidade do
todo ser contido nas partes. Olhar para Max Payne 3 é olhar para um produto cultural que remete
a cultura como um todo. Nesse sentido, ao interagir com o jogo, é possivel compreender aspectos
da cultura brasileira, do olhar estadunidense sobre ela e do nosso préprio olhar acerca do olhar

estadunidense.

Cabe aqui ressaltar que isso se torna possivel por conta da preocupacao dos desenvolvedores
em nao entregar um produto reducionista, tal como é comum na cultura de massas (MORIN 1997;
1986), dedicada a achatar os temas em aspectos genéricos, tais como amor e violéncia. Max Payne
lida com esses aspectos, mas ndo se limita a eles: trabalha com nuances que sdo muito especificas

para noés, fruidores brasileiros, ao retratar de maneira coerente e ética nossa realidade histérica.

O convite para adentrar na complexidade sobre a cultura brasileira se da, especialmente, no
capitulo do jogo em que Max entra vestido de turista, no territério periférico Nova Esperanca.
Nesse momento, a narrativa evidencia o olhar mais cuidadoso no que se refere as representacdes
das pessoas periféricas, por meio da cultura popular. No territério, o jogador tem a possibilidade
de conhecer a cultura popular periférica para além dos estigmas comuns representados na grande
midia massiva. Isso nao quer dizer que Nova Esperanca é representada como um lugar destituido

de violéncia, muito pelo contrario.

Ao entrar no territéorio, Max é assaltado por um grupo, enquanto aprecia um baile funk rea-
lizado na rua. A personagem, no lugar da revolta comum a populacao brasileira, problematiza a
situacdo refletindo sobre o comportamento de seu proprio grupo (turistas estadunidenses) nesse
ambiente, o que é refor¢cado no decorrer de sua experiéncia no local, quando se depara com um em-
presario estadunidense praticando o turismo sexual com menor de idade. Essa colocacao dialégica
também é recorrente, como quando Max pede ajuda a um grupo de pessoas, de diferentes idades,
que confraternizam numa mesa de bar. Max, ao receber a recusa a ajuda e ver que acabou com o
momento do grupo, mais uma vez reflete sobre como pessoas como ele também contribuiram para

essa situacao nao dialégica.

Assim, Max, a todo tempo, convida o jogador a perceber que as situac¢des presentes no con-
texto do jogo (comuns a cultura brasileira), sio mais complexas do que muitos brasileiros pensam
(BUARQUE, 2017). A personagem chama a atengao, a todo momento, para o fato de ser um es-

trangeiro em Nova Esperanca, o que é representado, também, imageticamente (Imagem 2).
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Imagem 2 — Papel de parede de Max Payne 3
Fonte: Wallpaper Flare. https://cutt.ly/0xHuq9U.

Tal complexidade se da, especialmente, nas representagdes da cultura popular periférica, o
que, evidentemente, nio ¢ um acaso. Quando pensamos essas representagoes a luz dos Estudos
Culturais, entendemos que cada elemento utilizado na narrativa do jogo traz significados que
permitem uma leitura cada vez mais ampla. De acordo com Hall (2003), as culturas periféricas
apresentam conteudos que resistem aos discursos da cultura dominante. Nesse sentido, também

sdo contranarrativas utilizadas como ferramentas de comunicacao das sujeitas e sujeitos periféri-

cos' (D"ANDREA, 2020).

Para Hall, a cultura popular “[...] tem sempre sua base em experiéncias, prazeres, memorias
e tradicoes do povo. Ela tem ligagdes com as esperancas e aspiracdes locais, tragédias e cenarios
locais que sao praticas e experiéncias cotidianas de pessoas comuns” (2009, p. 322). Para o autor,
cultura popular vai muito além de manifestagdes culturais, pois também se apresenta como “[...]
um dos locais onde a luta a favor ou contra a cultura dos poderosos é engajada |[...] E a arena do

consentimento e da resisténcia” (HALL, 2009, p. 246).

Assim, a narrativa de Max Payne 3 nos introduz a essa complexidade e tensao entre culturas
logo na entrada de Max em Nova Esperanca, quando o jogador, ao caminhar mais lentamente

com a personagem, observa especificidades do territério periférico ao som do rap 9 Circulos®, de

4 D" Andrea (2020) utiliza os termos sujeitas e sujeitos periféricos respeitando a forma como as pessoas periféricas se
reconhecem. Com relag@o aos termos, o autor indica os atores sociais que possuem o que ele chama de consciéncia peri-
férica: a nocao do potencial e, consequentemente, a agdo de transformar seus territorios por meio da arte, comunicagao e
outras formas.

5 Parece crack, mas € s6 a inseguranca/ Fui nessa, com a peca, o bico gansa/ Estressa, € claro, cansa/ Whiskey, neon, pou-
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Emicida. A musica discorre sobre as angustias de pessoas periféricas, a violéncia do Estado contra
os moradores desses territérios, a partir de individuos da seguranca corruptos, a acao de gover-
nos “cartel ou cla” (EMICIDA, 2012), a falta de educacao critica, para que o povo diga “ha, ha”.
“Queimam favelas, controlam a midia e distorcem a informacao, seu mandato tém dias contados,

nossa luta nao” (EMICIDA, 2012).

Cabe ressaltar que a escolha do rap esta relacionada ao uso da cultura popular como ferra-
menta de comunicacdo. Sendo um elemento do movimento hip hop, o rap tem como objetivo, de
acordo com a Universal Zulu Nation®, diminuir a criminalidade por meio da pratica cultural, além
de usar os elementos do movimento (rap, DJ, Grafite, danga) como mecanismos para a conscienti-
zacdo social dos grupos periféricos e ferramentas de comunicagdo (POSTALI, 2011). Tal viés nao
¢ uma regra no movimento, uma vez que encontramos inimeras formas de uso desses elementos.
No entanto, Afrika Bambaataa, fundador do movimento, instaurou o 5° elemento do movimento
que é o conhecimento. Ou seja, por meio desse elemento, Bambaataa indica o compromisso do
movimento hip hop como cultura de resisténcia, o que vai ao encontro das colocacdes Hall (2009)

acerca da cultura popular.

O uso da representacao da cultura popular como mecanismo de comunicac¢iao dos grupos
periféricos, a partir de seus lugares de fala’, também é passivel de ser identificada em outros
momentos, tais como o grafite sobre a morte da personagem ficcional Claudio, jogador de futebol
oriundo de Nova Esperanca, com a frase de que jamais sera esquecido, e sua morte perdoada; as
pichagdes que se referem a religiosidade de matriz africana sao frequentes no espago “Filhos de
Ogum”; bem como outras contra policiais e situa¢des comuns aos territorios periféricos. Pixacoes
também sdo frequentes e refletem uma forma de inscri¢ao urbana surgida na cidade de Sao Paulo,

localizacao espacial do jogo.

ca luz, ela danga/ T6 eu e meus demonios como sempre/ O cigarro, uma da quente, sem fé/ Tudo que fala- mente/Fundo
do pogo, ¢ 0ss0, ¢ 0 dono da dor sente/ Amor, busquei, tipo samba dolente/ A luz camba, a perna bamba/ Dependente, uma
cruz no plexo, reflexo deprimente/ Por entre os dedos a vida ia/ Tipo agua da pia, fria, ave maria/ Mano, um ser humano,
em estado desumano, zuado mano/ Qual orixa me passa um pano? 2012, ¢ o mundo se acabando, ¢ foda-se/ Avisem que o
céu esta ruindo/ O que € pior, chegar no fundo ou continuar caindo?/ Quantos infernos cruzei?passei, sem anjo pra cantar/
Quanto mar atravessei? segui, sem luz pra guiar/ Ouvindo s6 click-clack-click-clack--boom!/ Policia aqui, mata mais que
tuskegee/ Assassinos free, povo calmo como kenny g/ Gueto tipo nd/ Bico treme se ver que ainda somos public enemy/
E 1, 2 pra explodir/ Pick do re mi e boooom/ Acabou, sem zoom de cAmera/ Da cdmara, dor ¢ o que chega pra néiz/ Que-
brada, ¢ bomba de efeito moral/ De quem num tem moral pra falar nada/ Coturnos escuros, soturnos futuros/ Me enturmo
nos muros me enfurno e juro/ Que vou cobrar com juros/ Sou jogo duro, sem furo, puro, apuro num aturo/ Seguro eu me
curo, contra os ideal obscuro/ Do governo, cartel ou cla/ Meu papel ¢ ensinar o povo a dizer ha-hd/ Sem abrir pernas como
que danga can-can/ Anodizcabe/ Odiar inimigos do povo viu kassab/ Queimam favelas, controlam a midia e distorcem a
informagdo/ Seus mandatos tém dias contados/ Nossa luta ndo.

6 ONG fundada em 1973 pelo DJ Afrika Bambaataa, ¢ basilar para o surgimento do movimento hip hop. Tem como alguns
de seus valores a paz, o amor, a unido e a diversao.

7 De acordo com Djamila Ribeiro (2017), lugar de fala é um termo que se refere a ideia de que quem possui argumentos
de autoridade sobre situagdes sociais especificas sdo os grupos que compreendem experiéncias com tais realidades. Sendo
assim, diferentes pessoas podem compreender situagdes sociais e teorizar sobre elas, mas a compreensao se torna mais
significativa quando oriunda de individuos que falam a partir de suas localizagdes sociais. Ao representar um cenario
periférico que reflete, especialmente, o contetido de uma letra de rap brasileiro, no lugar de representagdes oriundas dos
meios de comunicagdo dominantes, Max Payne 3 inclui, com ética, a representagdo do Outro a partir de suas experiéncias.
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Esses sao apenas alguns elementos que exemplificam a complexidade com a qual a represen-
tacao da cultura popular brasileira é trazida. Embora estes estejam distantes de esgotar o tema,
consideramos emblematicos e significativos para uma postura de representar a pluralidade de
um ambiente composto de miltiplas facetas, vozes e resisténcias. Max entrega entdo ao jogador,
olhar para si, situa¢do fundamental da alteridade e incomum em boa parte dos textos midiaticos
dominantes brasileiros. Ao jogador, permanece o convite em refletir, inclusive, sobre sua postura
enquanto individuo que consome, muitas vezes enquanto estrangeiro, as representacoes de pesso-

as periféricas de seu préprio pais.

A alteridade, nesse sentido, é se colocar no lugar do Outro. “[...]Compreender o Outro possibi-
lita olhar para si, para suas préprias concepgdes, a partir do olhar e da cultura do Outro. Ou seja,

a alteridade ocorre na troca, no compartilhamento” (POSTALI, 2021, p. 71).

Até mesmo quando ocorre a incompatibilidade linguistica ou social, Max se coloca em dia-
logo, por meio de seus pensamentos, evocando a dialogia de Morin (2007): sdo logicas distintas,
muitas vezes incompativeis e paradoxais, mas que convivem. Se ndo em harmonia, com respeito.
E no territério periférico que o jogador é convidado a abandonar a visao estereotipada de que os
problemas e a violéncia existentes na sociedade decorrem exclusivamente dos individuos periféri-
cos, como a primeira cena de violéncia (no caso, o sequestro da esposa do contratante de Max) nos
leva a crer. Em Nova Esperanca, Max e o jogador conferem a cadeia de crimes envolvendo policiais

corruptos, milicianos e politicos supostamente idoneos.

MAX PAYNE 3: UM CONVITE A INTERACAO COGNITIVA

“Nada como a visdo da pobreza extrema para fazer uma festa na cobertura ficar bem animada.
” (Max Payne)

Jogos podem ser vistos a partir de trés perspectivas: sao sistemas formais; sdo sistemas ex-
perimentais; e/ou sao sistemas contextuais. Dito de outra maneira, envolvem regras, interagao
lidica® e/ou cultura (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a). Vistos como sistemas culturais, perspecti-
va adotada em nosso texto, “o funcionamento interno do jogo nao é enfatizado” (SALEN; ZIM-
MERMAN, 2012a, p. 113). No lugar disso, “o foco esta no modo como o jogo troca significado com
a cultura em geral” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 113).

Um importante aspecto a ser evidenciado é que os jogos, vistos a partir dessa perspectiva, de-
vem ser considerados sistemas abertos: a experiéncia do jogar nao se limita ao que foi pretendido
pelos game designers, mas sim pelo repertoério de cada jogador, que (re)significa a obra da maneira

unica. Interatividade cognitiva (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a) diz respeito a esse processo de

(re)interpretacao.

8 Interagao ludica ¢ a traducado escolhida para o abrangente verbo angldfono fo play (SALEN; ZIMMERMAN, 2012)
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Segundo Salen e Zimmerman, entender jogos digitais como sistemas culturais nos permite
pensar sobre o que existe fora do circulo magico’ de um jogo, como o ambiente ou o contexto no

, “ . . 2
qual é apresentado. Para os autores, “contexto cultural de um jogo pode ser o seu contexto histé-
rico; ou o conjunto de valores ideolégicos que ele reflete e transforma; ou a forma como o jogo se

encaixa no estilo de vida de seus jogadores” (2012b, p. 26).

Portanto, jogos digitais com énfase em narrativa, como é o caso de Max Payne 3, direcionam
o desenvolvimento para contextos culturais complexos, como apresentado anteriormente, e que
podem satisfazer, com mais profundidade, tipos especificos de jogadores que se ligam nas histérias.
Nesse sentido, Scott Rogers lembra que, para o desenvolvimento de histérias para jogos digitais,
o roteirista deve pensar sobre os trés tipos diferentes de publico que consomem jogos com énfase
em narrativa, sendo eles (1) os jogadores que nao estao interessados na histéria, (2) os jogadores

que se ligam na histéria como ela acontece e (3) os jogadores que querem se ligar na histéria com

profundidade (ROGERS, 2012).

Ressaltamos que essa é uma das possibilidades de frui¢ao do jogo. Para o jogador interessado
na jogabilidade, Max Payne 3 entrega interatividade explicita (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a)
exemplar: é um jogo que oferece desafios, tem uma dinamica de bullet-time que da identidade a
franquia e apresenta uma relagao satisfatéria de novos elementos para manter o jogador entre-
tido. Pensamos que geraria uma interacao ladica significativa (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a),
caracteristica que marca um processo bem-sucedido de game design, independentemente da exis-

téncia da narrativa.

Para o jogador interessado, além da jogabilidade, numa narrativa, Max Payne entrega, tam-
bém, um conteudo satisfatério, pois traz uma estrutura de roteiro com apresentacio, confronta-
cao e resolucao (FIELD, 1995), caracteristica recorrente em narrativas dessa tematica. Apresen-
ta-se como uma histéria de violéncia, préxima do clima de filmes policiais noir, repleta de cenas

de acdo, reviravoltas e tensoes.

Ja para o jogador que se atrai pela busca da complexidade (MORIN, 2007), o jogo apresenta
possibilidades. Para o jogador brasileiro, que vé sua realidade representada em multiplas cama-
das e vozes, a interacao cognitiva (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a) evoca a interpretacdo sobre
seu proprio lugar social e seus preconceitos. Ora o jogador pode se identificar como um daqueles
individuos incompreendidos por Max (que, por exemplo, acha o futebol um jogo estipido), e ora
pode se identificar com o préprio Max, se tornando um turista, se relacionando pela primeira vez

com aquela realidade.

9 Um jargdo dos estudos de jogos, circulo magico, ou quadro, “¢ um conceito ligado a questdo da ‘realidade’ de um jogo,
da relacdo entre o mundo artificial do jogo e os contextos da ‘vida real’ que ele cruza. [...] Esse quadro é responsavel
nao sé pelo relacionamento incomum entre um jogo € o mundo exterior, mas também por muitos mecanismos internos e
experiéncias de um jogo em disputa” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 110).
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Para o jogador estrangeiro, por sua vez, a propria desenvolvedora evoca uma metainterati-
vidade, ou seja, “a interacao fora da experiéncia de um sistema projetado” (SALEN; ZIMMER-
MAN, 2012a, p. 76). Isso fica patente quando, antes do langamento, convida os futuros jogadores
a interagirem com os referenciais que construiram a narrativa do jogo (ROCKSTAR, 2011). Esse
jogador seria, dessa forma, orientado sobre as nuances que permeiam a trama do jogo, de maneira

a ser possibilitada, durante a fruicdo de Max Payne 3, a interatividade cognitiva.

Destarte, ao apresentar, além da estereotipia, possibilidades de resisténcia cultural ludica, ou
seja, “a interacao ludica cultural transformadora e a troca de significados entre um jogo e seu con-
texto” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 74), Max Payne 3 celebra a complexidade (MORIN,
2007). O convite é para que o jogador compreenda a realidade do Brasil (ou sua prépria realidade),
explicito na forma como a narrativa entrega um cliché (pessoas periféricas como causadoras da
desordem social) e depois desconstréi essa narrativa dominante brasileira apresentando a comple-
xidade das relagoes de poder, pobreza e violéncia existentes no pais, na representacao das pessoas

periféricas em suas diversidades e destituidas, em muitos casos, da relacdo com o crime.

Ao brincar com o cliché/estereétipo de um pais que é incompreendido pela prépria populacao
(BUARQUE, 2017), com teor de ironia, e ao representar a cultura popular (HALL, 2009) como
também ferramenta de comunicacdo e resisténcia dos grupos periféricos, Max Payne 3 entrega,
especialmente, um contetdo de resisténcia cultural lddica para o jogador que quer se aprofundar
na cultura brasileira para além do circulo magico, permitindo-se a provocagao a complexidade

entregue pela narrativa.

CONSIDERACOES FINAIS

“Aqueles vermes foram para um lugar em que a vida nao valia nada, e encontraram um jeito

de ficar ricos com isso.” (Max Payne)

O presente artigo buscou resgatar a narrativa de um jogo digital que representa a com-
plexidade da cultura brasileira, especialmente, no que se refere a desigualdade social, violéncia e
relagdes de poder. O retorno ao titulo lancado em 2012 se deu pelo fato de que a narrativa entrega
situac¢des compativeis com a realidade brasileira que, em seu lancamento, nao eram tao evidencia-

das pela midia dominante como hoje sao.

Ao analisarmos o jogo, observando especialmente os dialogos e monélogos, percebemos como
o contexto brasileiro é representado de forma complexa, de maneira que, muitas vezes - ou na
maioria das vezes, ndo é representado pelos meios de comunicagdo de massa - inclusive, pelo jor-

nalismo.

E emblematico que isso ocorra justamente num jogo de tiro, onde dicotomias rasas tais como
a divisdo entre mocinhos e bandidos é esperada. Nao é, costumeiramente, nesses produtos midiati-

cos que esperamos nuances, diversidade e multiplas vozes. Contudo, como Max Payne 3 entrega,
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a violéncia é, ao mesmo tempo, causa e consequéncia central dessas visdes redutoras. Alimenta-se
da desigualdade, ao mesmo tempo em que a alimenta. E essa relacdo, uma versao muito mais ma-
dura do que a esperada brincadeira perversa de policia e ladrao (ou, como por vezes sdo chamados
hoje em dia, contraterrorista x terrorista), mostra outros atores sociais que se beneficiam disso, se-
jam os especuladores imobilidrios que lucram as custas da miséria, sejam os politicos que se fazem
valer dos discursos da ordem e do progresso para perpetrarem os mais hediondos crimes, sejam os

policiais que, sob a falsa premissa de que defendem a lei, executam sumariamente inocentes.

Para o individuo mais conservador, daqueles que costuma defender no dia a dia que “bandi-
do bom ¢é bandido morto”, o jogo entrega um jogo de tiro onde podera exterminar bandido apés
bandido durante horas a fio. Para o individuo mais progressista, preocupado com questoes sociais
e que entende que os produtos midiaticos nao sao isentos e incélumes, entrega um presente, ao
mostrar a realidade representada de maneira sensivel. Por fim, para o individuo disposto em desa-
lienar-se, o jogo é uma porta de entrada para uma compreensao mais complexa da sua realidade

circundante.

Em suma, Max Payne 3 apresenta como os jogos digitais podem também ser produtos com-

plexos, com contetdos potenciais para transformacao social.
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