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RESUMO

A proposta deste trabalho busca compreender a abordagem ideol6gica presente na
inddstria cultural, especificamente na série de jogos Battlefield, que apresenta em seus
enredos um mundo em que estilhacos de guerras culturais e ideoldgicas foram
travados entre nagBes antes beligerantes durante o século XX, por reveses politicos
que defrontam a fundamentacdo ideoldgica ocidentalista. Nesse sentido compreende-
se, a partir da perspectiva realista e da industria cultural, o fomento de instrumentos
interativos que nos vinculam a disturbios bélicos em épocas passadas ao consumo e
utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas que projetam visualmente a experiéncia de tais
guerras. Logo, essa projecédo se intensifica e deforma o sentido cabal da historia real,
fazendo com que os consumidores racionalizem o ficticio como crenga real e
inabalavel. Dessa forma, o trabalho propde estudar a deformagdo do cenério ideal,
real, em relacdo a insercdo ficticia e destorcida dos fatos histéricos que, de fato, tem
influéncia naqueles que se instrumentalizam desse meio para a conformacéo de fuga
da realidade, ndo deixando de incluir que essa ideia se baseia em um especifico jogo
online em funcionalidade ao contexto histérico da Segunda Guerra Mundial até a
projecdo de um cenério futuro correlativo a contengdo estadunidense aos aliados
ideologicamente, russos e chineses.

Palavras-Chave: Industria cultural. Ocidentalismo. Jogos. Ideologia. Battlefield.



ABSTRACT

The purpose of this study aims to understand the ideological approach displayed in the
cultural industry, specifically in Battlefield’s series of games, which features in their
plots a world where shards of cultural and ideological wars were caught between
warring nations during the twentieth century by political setbacks that face the
Westerner ideological reasons. From the realistic perspective and the cultural industry
it is understood the development of interactive tools that tie us to war riots, to the
consumption and the use of technological tools that visually projects designs of the
experience of such wars. Therefore, this projection intensifies and deforms the full
sense reality; causing consumers rationalize the fictitious as real and unfailing belief.
Thus, the paper proposes to study the deformation of the real-world scenario,
compared to sham and distorted integration of historical facts that, in fact, has
influence on those who instrumentalize this means for creating escape from reality,
including, of course, that this idea is based on a specific online game functionality to
the historical context of World War Il until the projection of a future scenario
correlative to US containment of ideological alliance of Russians and Chinese.

Keywords: Cultural Industry. Westernism. Games. Ideology. Battlefield.
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1. INTRODUCAO

A industria cultural® se intensificou a partir do momento em que a tecnologia se tornou
vertente fundamental na vida do ser humano, tendo como objetivo o controle da consciéncia
humana em vias virtuais, televisivas, radiais e etc. Ao mesmo tempo, 0 controle e o
condicionamento acarretados pelos mesmos trouxeram a intensificacdo da utilizagdo desses
meios de informacéo e entretenimento rapidamente.

Consequentemente, junto a subjetividade do controle social, defini¢do esta da esfera
cultural em reproducéo material da sociedade, destacou-se a fundamentacdo ideoldgica de
cada veiculo relativo ao entretenimento e informagéo. Logo, a utilizacdo destes se tornaria
algo com impacto fundamental na definicdo das politicas internacionais e das medidas
culturais que diversificaram a propagacdo ideoldgica em dois antros principais, 0
ocidentalismo e o “terrorismo”.

O periodo ap6s os atentados de 11 de setembro, um marco historico para as relagoes
internacionais, instaurou a luta contra o terrorismo, que, segundo a doutrina Bush, assinou a
condenagdo daqueles que oferecessem qualquer tipo de ameagca terrorista ao império.

Esse mesmo contexto foi fortemente reforcado pelas intencGes midiéticas de promover
e “exportar” o ocidentalismo ao mundo, ou melhor, exportar a liberdade. Dessa forma, foi
massificado o contexto ideoldgico norte americano em seus diversos contextos, garantindo a
terra do Tio Sam potencial politico, que, desde o inicio dos anos 1990, ja se demonstrava
estruturado e internacionalmente hegemanico.

No que diz respeito ao contexto cultural, a indUstria massificou sua informacg&o através
de meios que trouxessem ao usuario informagdes subjetivos ao contexto politico e, tendo em
vista que essa foi uma das formas de reproduzir o ocidentalismo no mundo, de fato, fora feito.
Paralelo & tecnologia, o surgimento de meios fantasiosos no qual pregavam a ocidentalizacdo
foi coerente, e, nesse contexto, foram apresentadas ao mundo dos jogos virtuais, criagcdes
ficticias que abordassem o mesmo assunto.

No entanto, diferentemente da maioria, a franquia do jogo Battlefield superou as
expectativas e contribuiu para a funcionalidade de um jogo que buscou representar, por meio
de cenarios gréaficos e interativos, as reais facetas das guerras sofridas pela nagdo americana

desde a Segunda Guerra Mundial.

! Adaptacio dos produtos ao consumo das massas, utilizando o consumidor como objeto, trabalhando
também sobre a consciéncia e inconsciéncia das pessoas e consumidores.
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Lancado oficialmente em 10 de setembro de 2002 produzido pela empresa EA Digital
lllusions Creative Entertainment — EA DICE e publicado pela Electronic Arts para
computadores, Battlefield 1942 foi a primeira franquia da série, expondo o cenério gréfico e
estratégico de pontos historicos que foram marcados por conflitos bélicos passados. Por
conseguinte, com a lucratividade inicial da primeira versdo do jogo, foi determinada a
necessidade da criagdo e continuidade dessa franquia, tendo, conforme novos
desenvolvimentos e lancamentos, melhores funcionalidades e maior realismo na expressao
artistica de cada guerrilha, sendo assim, a série ao todo contém doze diferentes episddios;
porém, o seguinte trabalho ira dispor as caracteristicas dos principais conflitos historicos.

Independente da funcionalidade do jogo, além do dbvio objetivo lucrativo, a insergéo
ideoldgica ndo deixou de existir e, nesse sentido, se arrastou durante todos 0s jogos
posteriores ao primeiro lancamento da série.

A expressividade singular do ocidentalismo dominou a corrente de seguidores do jogo,
conseguindo uma alta quantidade de jogadores e expandindo-se cada vez mais no mundo. 1sso
se deve ao fato de que a frequéncia de partidas e jogadores online para diferentes experiéncias
trouxe o sucesso da franquia que, de fato, obteve grande reconhecimento por meio da
indastria cultural, absorvendo aquilo que de melhor faz: entreter jogadores com meios
ficticios impregnados a cultura ocidental.

A fundamental importéncia da utilizacdo das obras de Theodor W. Adorno e Gabriel
Cohn nos ajuda a compreender o posicionamento influente que determina a cultura de massa a
seguir um padrdo. Esses meios, referidos & industria cultural, corroboram que o
desenvolvimento ideoldgico influencia o usuério e, nesse contexto, padroniza uma Unica
caracteristica, que passa a ter vigéncia de forma aceitivel e inquestionavel.

A reviravolta trazida pela série Battlefield tornou-se muito interessante a partir do
momento em que, se avaliado de forma separada, cada franquia do jogo objetiva uma doutrina
politica norte americana adotada no espectro do contexto histdrico, a fim de proporcionar ao
“império” maior influéncia regional, econdmica e politica.

Nesse sentido, as franquias do jogo Battlefield compdem diferentes cenérios bélicos
que sdo determinados em Battlefield 1942, relativo ao contexto da Segunda Guerra Mundial,
Battlefield Vietnd, apresentando a politica realista norte-americana em relacdo & contencédo
comunista no norte do Vietnd, também Battlefield 2 e 3 compondo um cenario mais recente, a
guerra contra o terror, exportando a liberdade e o ocidentalismo a terras tradicionalistas e, por

fim, Battlefield 4, que projeta um cenério belicoso em 2020 onde China e Russia se alinham
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ideologicamente, contexto j& vivenciado no século XX e a intervengdo norte americana para
conter tais manobras comunistas.

Podemos destacar nesse imbroglio, a caracteristica de que cada jogo faz referéncia ao
objetivo politico norte americano que, por hora, foram e sdo obter 0s recursos naturais,
subjugar nagdes e ter dominancia mundial tanto na politica quanto nas rela¢des internacionais,
exemplo esse facetado em Battlefield 4, que projeta um cenario de guerra entre nagdes em um
futuro préximo.

O trabalho buscara compreender a funcionalidade da inddstria cultural e as politicas
ocidentais com relacdo a sua utilizagéo de forma incisiva e globalizada, pressupondo a arte de
entreter em conjunto a um contexto ideolégico de alcance internacional, se referindo ao
ocidentalismo e suas diferentes vertentes de expressdo realista e inabalavel. Ademais, essa
compreensdo se valida por meio de uma abordagem qualitativa da exploracéo da bibliografia
levantada, recorrendo ao método historico-comparativo, a fim de articular a dinamica do jogo
com fatos reais.

Por fim, o trabalho sera disposto em trés diferentes estruturas, sendo elas o capitulo
primeiro, que definird com maior afinidade as caracteristicas fundamentais das franquias do
jogo Battlfield; em seguida, serd dedicado espaco para a compreensdo real dos contextos
histdricos que séo apresentados pelos jogos, no que diz respeito & Segunda Guerra Mundial,
Guerra do Vietnd, Guerra contra o Terror e a projecdo futura para uma nova supressao
ocidental ao comunismo e, por fim, a disposicdo das teorias realistas, neoliberalistas e a
massificacdo midiatica referida por Adorno como embrides do compreendimento realista e

cultural nas disposicdes do trabalho.



14

2. ELECTRONIC ARTS

Electronic Arts Inc. € uma empresa de reconhecimento mundial no envolvimento de
softwares interativos, tendo por base o langamento de jogos, servigos e material online para
console, computadores, celulares e tablets.

Os principios de midia interativa incorporam a visionaria arte desenvolvida por
diferentes artistas tecnélogos, pressupondo a ideia de que as midias de softwares interativos
seriam mais interessantes que as proprias j& inseridas naquela época como televiséo e filme,
foi dessa forma que Trip Hawkins e um grupo de amigos desenvolveram a companhia em
1982, que logo viria a se tornar uma das referéncias em producéo de jogos online.

Apdbs pouco mais de trinta anos, a ideia de colocar a vida real dentro de uma caixa se
concretizou e se tornou uma das formas de maior influencia de midia no mundo,
ultrapassando as industrias televisivas e cinematicas, se tornando também atividades
altamente sociais e interativas, possibilitando a interagdo com diversos outros jogadores ao
redor do mundo, uma vez considerada a flexibilidade que a internet trouxe ao mundo a partir
da sua popularizagdo nos anos 1990. A criagdo desse novo mundo e as diferentes perspectivas
do “real” trouxeram o investimento em estudos e desenvolvimento das areas académicas para
com o desenvolvimento de jogos, tornando seus desenvolvedores e criadores renomados
mundialmente.

Em 2013 a receita fiscal divulgada pela EA Games na internet foi de 3,8 bilhdes de
dolares, sendo aclamado pela critica pela alta qualidade de suas franquias de ‘blockbusters’
como ‘The Sims’, “‘Madden NFL’, ‘FIFA Soccer’, ‘Need for Speed’, ‘Battlefield’ e ‘Mass
Efect’.

3. EA DIGITAL ILLUSIONS CREATIVE ENTERTAINMENT - EA
DICE

Fundada por Fredrik Liljegren e Andreas Axelsson em 1992, a empresa conhecida
como Digital Illusions Crative Enterteinment teve sua ascensdo a partir de 1998 com a
abertura para a bolsa de valores sueca.

A partir dos anos 2002, a empresa fora reconhecida pelo desenvolvimento artistico da

série de jogos Battlefield pela EA Games, o que contribuiu para que fosse mundialmente
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aclamada e responsabilizada por diversos outros jogos, incluindo toda a série Battlefield. Com
a abertura comercial, a empresa disparou em investimentos e teve seu trabalho como devido
reconhecimento alcancado, sendo que a partir de 2004, a mesma foi comprada pela EA
Games, sendo rebatizada como EA DICE.

De acordo com a empresa, a caracteristica mais desejada entre seus funcionarios é a
criatividade, que toma por principio basico a funcdo do seu trabalho e objetivos da empresa. A
mesma é responsavel pelas franquias dos jogos ‘Battlefield’, ‘Mirror’s Edge’ e ‘Star Wars
Battlefront’.

4. BATTLEFIELD E SUAS SEQUENCIAS

4.1. BATTLEFIELD 1942

O primeiro jogo da serie, langado oficialmente em 10 de setembro de 2002, produzido
pela empresa EA Digital Illusions Creative Entertainment — EA DICE e publicado pela
Electronic Arts para plataformas como Microsoft Windows, Windows 98, OS X, Macintosh,
Battlefield 1942 é um jogo de FPS (First-Person Shooter - perspectiva do personagem em
primeira pessoa) que retrata cenarios da Segunda Guerra Mundial, onde os jogadores tem a
possibilidade de jogar tanto com as forcas do Eixo quanto com os Aliados?.

Cada cenério contém quatro missdes dispondo os jogadores uns contra 0s outros; cada
equipe tem a tarefa de ocupar e defender alguns pontos de bandeira localizados em cada
mapa. As equipes de cada segmento come¢am com um determinado nimero de pontos e, ao
manter certa porcentagem de bandeiras, sdo forgados os pontos do oponente a reducdo. Uma
vez que 0s pontos de uma equipe chegar em zero, elas perdem.

Diversos instrumentos de veiculos e armamentos sdo dispostos no jogo para deixa o
jogador ditar o papel que desempehara nas batalhas seguintes. Na base de cada equipe pode
haver uma série de tanques, avides e navios que o jogador pode entrar e pilotar, em alguns

mapas 0s jogadores conseguem, até mesmo, colocar uma determinada equipe no meio de uma

? O Eixo é representado por Alemanha, Italia e Japao; enquanto os Aliados s&o representados
pelos Estados Unidos, Reino Unido e Unido Soviética.
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frota de navios que serdo conduzidos e comandados por outros jogadores, numa Sessao
estratégica de gameplay”.

Além da liberdade que os jogadores encontram em cada mapa e missdo, encontram
também a possibilidade de renascerem em qualquer uma das bandeiras e localidades
conquistadas pelo seu time, criando um cendrio expansivo e amplo. Ainda, a caracteristica
que o0 jogo proporciona viabiliza o estudo de estratégias e o reconhecimento do time
adversério, além do mapa em que a partida ocorre.

A jogabilidade se baseia fundamentalmente no dominio de bandeiras, que facilitam o
Spawn (renascimento) de cada jogador na busca do objetivo.

Ha algumas caracteristicas no jogo que determinam a classificacéo e a especialidade
de cada soldado, representadas por:

. Assault (tropa de assalto): E a infantaria de guerra. As suas armas s&o: um rifle
de assalto, uma pistola, uma faca e granadas.

. Medic (medico): Os medicos sdo encarregados de recuperar 0s seus pontos de
vida e 0s dos seus companheiros. As suas armas sdo: uma submetralhadora, uma pistola, uma
faca e granadas.

. Scout (atirador de elite/franco-atirador): Soldados eficazes em matar oponentes
que se encontram a longas distancias, podendo também chamar e “marcar” inimigos para o
contra ataque da artilharia. As suas armas sdo: um rifle de precisdo, uma pistola, uma faca e
granadas. Possuem também um bindculo, com o qual podem marcar alvos no mapa para a
artilharia.

. Engineer (engenheiro): Os engenheiros sdo encarregados de consertar 0s
veiculos e as construgdes. As suas armas sdo: um rifle (semelhante ao dos scouts, mas sem
luneta), uma pistola, uma faca, minas terrestres e dinamite.

. Anti-Tank (antiblindados): S&o encarregados de destruir os veiculos
adversarios. As suas armas sdo: um langa-misseis ("bazooka"), uma pistola, uma faca e
granadas.

Baseado nas batalhas do atlantico, Norte da Africa, Europa e outras localidades
predecessoras das batalhas da Segunda Guerra Mundial, 0 jogo baseia-se nas seguintes

regides:

¥ Gameplay é um termo de definicdo virtual para com os jogos e as experiéncias relativas que trazem
ao jogador, se caracterizando por facilidade, estrutura, comprometimento, insercéo e etc.
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o Operation Battleaxe

Este mapa é uma das batalhas do Norte de Africa entre os ingleses e a alemaes. O
objetivo dos ingleses é expulsar os alemées e os italianos da parte oriental da cidade de
Cirenaica, na costa Norte de Africa.

. Wake Island

Wake Island passa-se no mesmo dia em que ocorreu o ataque a Pearl Harbor, com a
batalha dos japoneses contra 0s americanos.

. Tobruk

Territorio africano, lugar importante para conseguir a parte oeste da Libia, com a
batalha dos ingleses contra os alemaes.

o Battle of Midway

Passa-se no Pacifico, quando os japoneses tentaram invadir a llha de Midway e
sofreram grandes perdas para 0s americanos.

. Kursk

Passa-se na Russia, uma batalha significante na Frente Leste da Segunda Guerra
Mundial, onde ocorre o conflito entre os soviéticos e os alemaes.

. El Alamein

Uma das batalhas que ocorreram no Egito entre as forgas inglesas e as forgas alemas,
onde foi 0 comego do declinio das forgas do eixo.

. Guadalcanal

Batalha que acontece pelas ilhas Saloméo entre os japoneses e 0s americanos, onde
japoneses queriam construir uma espécie de "anel de defesa" em voltas das suas conquistas
para evitar a tomada pelos aliados.

. Iwo Jima

Foi um cenario nos arredores do Jap&o, com a invasdo dos americanos para tomar a
ilha e os aeroportos para langar bombas em Toquio.

. Berlim

Foi a invasdo das tropas soviéticas para tomar a capital alemd, conflito entre os
alemaes e 0s sovieticos.

. Omaha beach

Batalha em que houve a invasédo americana nas praias da Normandia, mais conhecido

como o Dia D*.

* Tropas Aliadas desembarcaram na Costa da Normandia, durante a Segunda Guerra Mundial.
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Acbes como ‘spotting enemie’ (alvejar inimigos) e consertar veiculos danificados
também faz parte da jogabilidade de Battlefield 1942, que conquistou milhdes de jogadores
pelo mundo com sua diversidade que vangloria a realidade em um game de estratégia, fps, e
teamplay”.

No tocante do site Battlefield.com, temos:

Battlefield 1942 propelled DICE to global acclaim and gave them a multi-
million fan base. The game sold over four million copies and has won a
number of awards, including the Academy of Interactive Arts & Sciences’
Game of the Year, Most Innovative Game of the Year, and Online Gameplay
of the Year. Most recently, it was dubbed “Game of the Decade” at the
Swedish Video Game Awards in 2010. Perhaps more importantly, though, it
is the game that started one of the world’s most loved and played gaming
series. (Battlefield... (2014))

4.2. BATTLEFIELD VIETNAM

A continuacdo da saga Battlefield destrincha dessa vez o cenério vietnamita
apresentando as inteng@es e referéncias histéricas que ocorreram na batalha datada dentre as
épocas de 1955 a 1974 entre Vietna e Estados Unidos.

Desenvolvido pela postergada Digital Illusions Canada e publicada pela Electronic
Arts em 2004, para a plataforma PC, Battlefield Vietnam ilustra a guerra do Vietnd, dispondo
a0s seus players cenarios e novos ‘mods’® de jogo que fazem referéncia & época do conflito
socio-politico vietnamita. Influenciado pelas guerras recorrentes da época e ja fazendo
referéncia a primeira franquia do jogo Battlefield 1942, o segundo game da série veio com um
panorama mais preciso e direto ao contexto histérico.

Baseado ainda no objetivo de obtencdo de pontos (tickets), assim como seu sucessor,
as metas de cada time ainda eram claras, captura de ‘pontos de controle’ no mapa. A surpresa
derivada do jogo foi a evolugéo do sistema de ‘guerra assimétrica’, cujos objetivos entre os
times permaneceram o mesmo, suas habilidades e equipamentos frente ao cenario do jogo
tinham diferencas significantes. Nesse mesmo sentido, pode ser percebida a diferenca entre o
papel dos Estados Unidos e dos Vietnamitas dentro do jogo, sendo o poderio de veiculos
pesados e robustos dos norte americanos enquanto 0s vietnamitas se sobrepujaram nas

questdes de infantaria tatica.

® Teamplay ¢ a caracteristica de jogar em modo cooperativo, partilhando estratégias e funcionalidades
em time durante a partida do jogo.
® Mods, termo utilizado para definir modos diferentes de jogo.
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O desenvolvimento dessas téaticas de equilibrio do jogo levou a sua criagdo a ser
embasada em pontos de estratégia utilizados durante o acontecido histérico mundial. Se
levado em conta, a infantaria tatica vietnamita se viu no papel de estrategista contendora da
invasdo norte americana por meio de armamentos antitanques, antiaérea, enquanto os EUA se
viram no papel de invasor, por tanto a utilizacdo dos veiculos pesados para invaséo foi
fundamental para contrabalancear o jogo, na ‘guerra assimétrica’’, como tanques, helicépteros
e bombardeios.

Para a caracteristica real do jogo, as diferencas entre as fac¢des sdo latentes no que diz
respeito ao contexto refletido no jogo, tal como Estados Unidos (USMC), Vietnam do Sul
(ARVN), Vietnam do Norte e os Viet Congs.

As definicbes de cada combatente dessa franquia s&o similares ao seu antecessor
Battlefield 1942, no entanto, essa série ndo conta com a categoria ‘Medic’.

A franquia do Battlefield Vietnam foi remasterizada e langcada em forma de expanséo
em 2010 com o nome de Battlefield: Bad Company 2: Vietnam, reproduzindo a formatagao
original porém em novos graficos e desenvolvimentos de jogabilidade melhoradas.

A série conta com o0s cendrios pressupondo as regides que foram tomadas como palco

da guerra separatista na década de 1950, como exemplo temos a batalha de Drang Valley.

4.3. BATTLEFIELD 2

Sendo sequéncia de Battlefield Vietnam e, apesar da campanha do Battlefield 2 néo
fazer mencéo direta a algum contexto histérico latente na realidade do Sistema Internacional,
a subjetividade caracteristica no jogo apresenta-se em um contexto um tanto quanto relativo
aos objetivos e a guerra travada entre Estados Unidos e Oriente Médio.

Langado em 24 de Junho de 2005 (EUA) pela empresa DICE e distribuido pela EA
games para as plataformas PC e MAC, a historia de Battlefield 2 é apresentada nos inicio do
século 21, onde um possivel conflito entre Estados Unidos, China e a coalizdo ficticia do
Oriente Médio tomam cena. Neste mesmo contexto as batalhas sdo travadas, geralmente, em
volta de campos de petrdleo, refinarias e barragens, dando sentido aos tipos de cenarios e

incorporando os motivos da ‘Guerra contra o Terror’® disposto em 2002.

" Guerra em que os oponentes apresentam diversas diferencas, como: nivel de organizagio, recursos
militares, recursos econdémicos, objetivos, sendo um novo paradigma de conflito difuso.

® Iniciativa militar iniciado pelo ex-presidente Estados Unidos, George W. Bush apds os atentados de
11 de setembro de 2001.
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Com a mesma dindmica de Battlefield 1942, na qual o jogador tem por objetivo a
conquista de territorios por meio da captura de bandeiras e captagdo de pontos, a nova série de
jogo conta com uma melhor desenvoltura em sua jogabilidade permitindo que o jogador, ao
final das campanhas, adquira uma patente militar que nivele o jogador de acordo com
quantidade de experiéncia de jogo (como se fosse um ranking), adicdo de estatisticas globais
dos jogadores, usadas para conquista de prémios e outras realizages caracterizadas como a
obtencdo de prémios como patentes, emblemas e medalhas, além também da abertura de
novas armas e acessorios que melhorem a desenvoltura do gamer durante o jogo. Também foi
incrementado a esta série a jogabilidade online entre, até no méaximo, 64 players, dentre 0s
quais pode-se assumir a posicdo de ‘commander’, cuja funcdo recai sobre um Unico jogador,
geralmente aquele que tem a posi¢do alta no ranking geral, posi¢cdo essa com fins de
observacdes, formatacdo de jogadas estratégicas, suprir a necessidade dos jogadores, entre
outros.

Diferentemente da série Battlefield 1942, algumas novas classes de combatentes foram
inseridas, apresentando amplitude maior na diversificacdo de manobras para contengdo dos
inimigos, com suas principais funcdes de: fornecimento de supressdo contra inimigos
(Support), realizagéo de missdes furtivas (Special Forces) e suporte a longa distancia (Sniper).

Dentre esses aspectos de cada soldado no contexto de guerra, encontram-se 0S
diferentes cendrios abordados pelo jogo, que definem resumidamente o motivo da regido
tomar como palco da acdo violenta dos exércitos; como a exemplo os cenarios de ‘FuShe
Pass’ apresentando as areas de enriquecimento de uranio sendo disputadas, ‘Golfo de Oman’
sendo palco de dominacdo norte-americana para dominacdo estratégica dos campos de
petréleo e ‘Highway Tampa’ principal passagem para fornecimento de instrumento
tecnoldgicos na area da Peninsula Arébica.

Ainda, dentre a sequéncia de Battlefield 2, a empresa desenvolvedora EA Digital
Illusions CE em parceria com a distribuidora Electronic Arts criou algumas novas expansoes
para 0 jogo. Nesse sentido em Battlefield 2: Special Forces e Battlefield 2: Euro Force, as
caracteristicas marcante sdo as utilizacBes de conflitos entre os grupos taticos de cada regido,
seguindo uma selecdo diferente para o contexto bélico, como o caso da missdo Leviathan,
representada pelo exército norte americano (Navy Seals) contra a coalisdo do oriente médio
(MEC) e também a missdo ‘The Great Wall of China’ representando a extensdo do poder
americano atraves do canal Europeu, respectivamente.

Segundo a descricéo do jogo “Battlefield: Euro Force”, compreende-se:
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The EU’s military might is brought to bear across three new maps, in four new
vehicles and with seven new weapons, all pulled straight from the Europe’s best and
bravest. [...]JGrab any vehicle at any time, support your squad and secure victory in
the name of the Euro Force! (Battlefield, 2014. Disponivel em:
<http://www.ea.com/battlefield-2-euro-force>.)

4.4. BATTLEFIELD 3

Battlefield 3 apresenta-se como o décimo primeiro jogo da franquia Battlefield,
lancado em 2011 e com 5 milhdes de cdpias vendidas na primeira semana pés langamento;
desenvolvido ainda pela EA Digital Illusions CE (DICE) e publicado pela Electronic Arts e
Sega (Japdo), esta nova franquia da série foi muito bem aclamada pela sua nova formatagéo e
gameplay.

De acordo com Chris Watters, reviewer da Gamespot.com:

The competitive multiplayer mode in Battlefield 3 stays true to tradition, delivering
an online combat experience that is amazingly addictive, immersive, and exciting,
with refinements and new elements that make the familiar action feel fresh.
(Watters, 2011).

Originalmente desenvolvido para computadores foi também transportado para o0s
consoles Xbox 360 e Playstation 3.

Battlefield 3 inclui o modo cooperativo® e 0 modo multiplayer™, caracteristicas
distintas dos sucessores que apresentavam apenas a forma reduzida do singleplayer. O jogo
ainda retrata diferentes cenarios como as localidades do Mar Céspio (‘Caspian Border’),
fronteira entre Ird e Turcomenistdo e também a capital Terd no Ird (‘Highway Tampa’).

As representagfes acima mencionadas se encontram no modo de jogo multiplayer
onde o jogador, online, vivencia diferentes experiéncias de estratégias, teamplay, teméticas,
cenarios, intensidade e historias. Battlefield 3 apresenta suas batalhas em trés diferentes
modos de jogo singleplayer’’, cooperativo e multiplayer; cada médulo contém sua
caracteristica especifica, seja ela na histdria, no modo de jogo ou em seus objetivos. A base de
cada missédo compreende diversas localidades diferentes do mundo, mas, principalmente nas

regides do Iraque e Ira.

’ Modo cooperativo se determina através da jogabilidade em time.

1% Modo multiplayer viabiliza ao jogador a possibilidade de jogar online.

' Modo singleplayer possibilita a participacio de apenas um jogador por partida, no caso de
Battlefield é a forma em que o0 jogo conta a historia daquilo que é apresentado pelo mesmo.
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Contudo, o modo de jogo de maior acesso cabe ao modo multiplayer onde os
jogadores enfrentam diferentes desafios com base na jogabilidade de seus oponentes online.
Diferentemente das séries anteriores, em Battlefield 3 a Ginica mudanga feita em relacdo aos
combatentes é a mudanca da classe ‘Sniper’ para ‘Recon’, responsavel também por alvejar
inimigos a longas distancias.

Ainda, o jogo conta com duas diferentes faccOes, que interpretam o cenério do jogo
como a guerra entre o Russian Army e United States Marine Corps, em batalhas que
objetivam basicamente a conquista territorial, de acordo com o mapa selecionado durante as
partidas de jogo. A franquia do jogo conquistou milhares de jogadores e de acordo com o site
http://www.bf3log.com/ a quantidade é uma totalidade de 2,103,641 players na plataforma
PC.

45. BATTLEFIELD 4

Battlefield 4 é o décimo segundo lancamento da série Battlefield, desenvolvido pela
DICE e publicado pela Electronic Arts e é a sequéncia de Battlefield 3, lancado em 29 de
outubro de 2013, que conta com a disponibilidade nos consoles Microsoft Windows,
PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One.

Aclamado com criticas positivas dos avaliadores de sites como IGN.com e
Gamespot.com 0 jogo teve seu langamento bem sucedido. Mitch Dyer, reviewer da revista

ign.com, complementa o assunto dizendo:

Battlefield 4 is an excellent multiplayer game that makes the most of its ambitions,
proving once again that destruction is a valuable strategic addition to competitive
combat, which reaches its full potential with two killer Commanders are bringing
out the best in their squads. (Dyer, 2014)

Muitos elementos de Battlefield 3, bem como outros capitulos anteriores retornam,
com 0 mesmo sistema de quatro classes de combatentes, um display semelhante, além do
aumento da destruicdo. Como seu predecessor Battlefield 3, o game disponibiliza a
jogabilidade em duas formas separadas, a campanha singleplayer e a campanha multiplayer;
cada uma destas acompanham aspectos que definem melhor suas caracteristicas, objetivos e

historias.



23

Em Battlefield 4, a historia se passa em um cenario futuro, mais precisamente em
2020, cujo cenério politico sofre pela tenséo politica entre RUssia e Estados Unidos, porém ao
mesmo tempo em que a linha ténue entre os dois atores se desenvolve na China um golpe
desencadeia uma problemética que aponta os Estados Unidos como culpado e, com uma linha
ideoldgica parecida os russos se alinham aos chineses, apoiando-os na desestruturacdo global
e levante politico ideoldgico “sino-soviético”.

Essa suposi¢do condiciona uma reagdo norte-americana frente ao cenario em que se
encontra e, a fim de suprimir tanto a surreal histéria que causara tal reviravolta, também
insere seu exercito, muito bem treinado, como de praxe, instaurando um cenario instavel em
uma nova ordem de guerra mundial. A fundamentagéo da teoria realista define bem as agdes
que 0 jogo expde, transparecendo a ideia de ndo existir uma ordem supranacional, a utilizacéo
da forca como ferramenta mor e também a invasdo territorial, por parte dos EUA, em
territorios terceiros, violando os direitos domésticos.

No site http://battlefield.wikia.com/wiki/Battlefield 4#Setting, a desenvoltura do

modo single-player se refere & ideia de que:

The player controls Sgt. Daniel Recker, a member of a United States special
operations squad call-signed Tombstone. His squadmates include: squad leader
SSgt. William Dunn, second-in-command SSgt. Kimble Graves, and field medic
Sgt. Clayton Pakowski. Tombstone is joined by CIA operative Laszlo Kovic, and
Chinese Secret Service agent Huang Shuyi. They are tasked with stopping Chang
and preventing another great war. (Battlefield... (2014))

Apesar da série se comprometer com a jogabilidade singleplayer, podemos também
verificar o ponto estratégico de atencdo e maior acessibilidade na franquia, seu modo
multiplayer. Fundamentado também na ambiciosa histdria de contencdo do império chinés e
russo, as caracteristicas do jogo mudam, carregando com si cenarios, diferentes objetivos,
teamplay, novas estratégias e amplitude gréfica e espacial para que o jogador destrinche o
mapa e suas fun¢des com maior facilidade e andlise.

Ainda, Watters, reviewer do site gamespot.com, define o modo multiplayer como:

[...] a blast and definitely the best reason to return to this hallowed franchise or dive
in for the first time. Though the campaign makes strides in the right direction, it
remains a sideshow to the main event. Expansive and exciting, challenging and
empowering, Battlefield 4 multiplayer is a thrilling endeavor in this generation or
the next. (Watters (2013))

A sequéncia segue com algumas caracteristicas que incorporam as performances de

cada exército e suas classes de combatentes, que sdo similares as do Battlefield 3.
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A partir da garantia do jogo de disponibilizar quatro diferentes classes de combatentes,
0 mesmo também aborda a questdo da emergéncia de politicas descrevendo um contexto de
que o mundo estd & beira do caos conforme as relagbes entre Estados Unidos e China se
tornaram instaveis. Essa perspectiva traz a tona a projecdo de um cenério bélico logo em 2020
com aqueles atores internacionais que ja contém, historicamente, relagdes ideoldgicas

conturbadas no cenério internacional.
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5. CONTEXTO HISTORICO

O conturbado periodo do século XX deixou marcado em sua historia os periodos de
frenéticas crises e separatismos politicos-ideoldgicos considerados o marco das relagbes
internacionais que, por fim, tornaram-se base de estudo para a compreensédo do
funcionamento do cenario internacional.

O periodo separado por duas décadas de crise representou principalmente o declinio
do poderio europeu no mundo e a ascensdo contundente dos Estados Unidos como
fundamento do sistema econdmico internacional, regendo por si manobras de imersdo e
manipulacdo dos sistemas de informacéo, produgdo, politica e propriamente o ‘american way

of life’*?

, No que diz respeito a funcionalidade do ocidentalismo, disseminando, com isso, 0
liberalismo.

Passados 0s primeiros temores, recentes ao inicio do século XX, da Primeira Guerra
Mundial, foi instaurado o conjunto de tratados pos-guerra, dando vida ao Sistema de
Versalhes™®, em uma tentativa de garantir a manutengdo de um estado de equilibrio entre os
vencedores da guerra. Contudo, o delicado cenério de fragilidade instavel no p6s-guerra foi
uma das causas futuras a crise de 1929 que assolou a economia norte-americana, além de
movimentos internacionais que ocasionaram consequéncias marcantes a nacdo alema, como
indenizagdes e perdas territoriais devido ao tratado.

O abalado cenério gerou a consciéncia de autodeterminagdo dos povos, caracteristica
que foi marcada pela imposi¢do de manobras que envolvessem paises destruidos na guerra em
acbes de alto desenvolvimento e corrida econdmica, nacionalismo exacerbado, além do
alinhamento politicos entre alemées e russos, buscando movimentos de emancipacéo. A iluséo
marcada pelo fim da Primeira Guerra Mundial e a crise da superprodugdo norte americana
captaram o rompimento de uma década perdida, 1929, panico mundial.

Segundo Visentini, entendemos que:

Este contexto foi marcado pela radicalizacdo politica e contestagdo social
generalizada, bem como pela ascensdo da URSS a condigdo de poténcia industrial.
Deste conjunto de tensdes e antagonismos resultou a Segunda Guerra Mundial.
(Visentini, 2010,p. 178).

'2 Termo utilizado para expressar o ocidentalismo, a ideologia capitalista.
3 Tratado de paz assinado pelas potencias europeias, encerrando a Primeira Guerra Mundial.
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O cenario do jogo Battlefield 1942 abriu a possibilidade visual e interativa de
vivenciar as guerras decorrentes no periodo marcado pela ascenséo norte-americana, que se
impunha por meio do poder bélico e preponderancia nuclear contra os paises do Eixo,
liderados pela Alemanha. O mesmo contexto em que as &reas, palco de conflito bélico no
periodo de 1939, foram assoladas pela guerra, a criagéo e representacdo desses cenarios sdo o
que compdem a franquia do jogo Battlefield 1942. Apds o lancamento da série, ficou claro a
tendéncia que ilustrou virtualmente o passado, por meio dessa interagdo entre o real e o
ficticio foi possivel compreender e buscar captar a esséncia do que foi a Segunda Guerra
Mundial.

A expressdao do jogo diante do real cenario caracterizou localizagbes que, de fato,
foram sedes do conflito, determinadas com objetivos bem caracteristicos que deram robustez
ao desempenho de cada missdo realizada, sejam elas os times possiveis como o ‘Eixo’ e 0s
‘Aliados’, a recuperacao de cenarios, armamentos, veiculos, exércitos e etc.

Tendo em vista 0 alto custo social e econdmico da Segunda Guerra Mundial, 0s
Estados Unidos ainda conseguiram reaquecer sua economia afetada na crise dos anos 1929, se
emergindo do conflito sucessor como maiores beneficiados, justamente pelo fato de pouco ter
sofrido com perdas humanas e destrui¢des materiais, uma vez que o palco de guerra ndo fora
dinamizado em seu territorio.

Contudo com o enfraquecimento alemé&o e a decisiva diplomacia da URSS, a poténcia
soviética absorveu beneficios de uma época de ‘destrogos’ e conseguiu se instaurar
fortemente a partir de seus interesses reconhecidos em esfera de influéncia juntamente as suas
fronteiras europeias. Esse comportamento soviético elevou a capacidade de influéncia em
diferentes regides que, ocasionalmente, se alinhavam ideologicamente ao contexto socialista.
Logo, a formacdo de um sistema bipolar mundial foi consolidada; a poténcia capitalista
ocidental, representada pelos Estados Unidos, e a potencia socialista, representada pela Unido
Soviética, se digladiavam até o fim dos anos 1980, contudo sem qualquer tipo de
envolvimento bélico no conflito.

Apesar de o discurso norte americano assegurar a contengdo da ‘ameaca soviética’, o
verdadeiro desafio era conter ameaga comunista e nacionalista, composi¢do esta que
caracterizou o territdrio soviético e chinés.

A capacidade dos Estados Unidos fora tdo grande e decisiva no contexto econdmico

que o dolar se impds ao conjunto do mundo capitalista a partir da Conferéncia de Bretton
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Woods'* e também da criacdo do Fundo Monetario Internacional e Banco Mundial, dentro do
sistema da ONU, organizacdo representada pelo ocidente. Este fundamental sistema instaurou
estabilidade no sistema monetario internacional, que anteriormente entrara em colapso com o
esquecimento do padrdo ouro e a grande depressdo. Sendo assim, reforca-se 0 monopélio
norte americano nas estratégias, pressupondo a Pax Americana®®.

Apesar do conflito ideol6gico bipolar mundial, deve-se considerar um impacto
mundial periférico também, a Revolugdo Chinesa™, que teve seu inicio em 1920, e se arrastou
por mais de 20 anos. Com a intensificacdo da Guerra Fria na Europa, a URSS resolve apoiar e
estimular a frente comunista chinesa, com o fim de vencerem a revolucdo, uma vez que esta
se cabia ao conflito da frente comunista contra a frente nacionalista chinesa.

De acordo com Visentini (2010), “a vitéria comunista na China representava para a
diplomacia americana um sério revés, pois o pais chinés era o principal aliado de Washington
na regido da Asia Oriental e do Pacifico”.

Em compasso com a perda de influéncia na regido chinesa por parte dos Estados
Unidos, a Franga perde a contengdo vietnamita comunista, requerendo entdo, a posigdo de
infiltracdo norte americana no contexto com as mesmas finalidades. A separagdo do Vietna
entre norte e sul expds trés posicionamentos diferentes que, de acordo com Fernando Gigon
(1967) sdo as questdes geograficas, depois as cifras e enfim as doutrinas. Essa separacéo do
pais definiu o desenvolvimento clandestino comunista na regido norte do pais, sem qualquer
vinculo com o governo regional, e que se infiltrou na regido sul onde o regime governamental
regia suas politicas.

Essa ambiguidade politica asiatica transtornou Washington. A decisiva diplomacia
americana toma por base a utilizacéo e insercdo de homens e bombas no territorio vietnamita,
instaurando uma guerra civil e ideoldgica a fim de conter o avango comunista, toda essa
estrutura envolveu a politica do uso de bombas de destruicdo em massa até o pedido de cessar
fogo do inimigo, no entanto a histdria teve sua virada de turno, determinando por fim os

Estados Unidos como perdedores.

“ Definiu um sistema de regras, instituicdes e procedimentos para regulamentagio da politica
econdmica internacional.

' Termo referido a hegemonia norte americana.

18 A Revolucdo Chinesa pode ser dividida em dois periodos: 0 movimento nacionalista que derrubou a
dinastia Manchu, em 1911, proclamando a Republica (conhecida por Revolucdo Nacionalista ou Revolucdo de
Xinhai); e a Revolugdo Comunista de outubro de 1949 concluida ap6s a Guerra Civil Chinesa, onde os
comunistas tomam o poder e proclamam a Republica Popular da China, com Mao Tse-tung como lider. Com o
inicio da Era Mao Tse-tung, a China passa por uma série de reformas como, coletivizacdo das terras, controle
estatal da economia e nacionalizagdo de empresas estrangeiras.
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Virtualmente, Battlefield Vietnam recorre aos fatos bélicos centrados na regido,
expondo as visiveis caracteristicas de cada exército, dos cenarios ricos em matas e funcdes
diferentes que cada exército detinha a favor de seu posicionamento, como por exemplo, o
favoritismo vietnamita com relago ao territdrio e utilizago de estratégias terrestres, enquanto
0 exercito americano detinha o poderio de armamentos mais bem definidos e instrumentos
pesados para a incorporacéo de sua logistica.

Baseando-se no revés vietnamita, o enclausuramento do ocidente comegou a tomar
propor¢des de pavor aos Estados Unidos, uma vez que a Unido Soviética investiu fortemente
na definicdo e propagacdo de sua ideologia e tomando também por bases eu poderio
industrial, que foi referéncia para a incorporacéo de sua politica.

O periodo da Guerra Fria representou diversos altos e baixos politicos regionais que
contribuiram até mesmo para os paises periféricos se alinharem a diferentes ideologias, a
grande problemética de todo o periodo e aquilo que se estende até o presente momento € a

regido da Eurasia e, de acordo com o autor Luiz Alberto Moniz Bandeira,

Eurasia é a massa de terra que se estende da Europa a Asia, separada pela cordilheira
dos Montes Urais, tendo a RUssia e a Turquia parte de seus territorios e continentes.
Seu Heartland, situado, fundamentalmente, entre a Asia Central e 0 Mar Céaspio,
abrange o0 Cazaquistdo, Arménia, Azerbaijdo, Quirguistdo, Tadjiquistao,
Turcomenistdo, Uzbesquistdo, Sibéria Ocidental e a parte setentrional do Paquistdo,
e é circundado por Afeganistdo, Russia, China, India e Ird. [..] esse “closed
Heartland of Euro-Asia” era a “pivot area” do equilibrio global, e o Estado que o
controlasse teria condicdes de projetar o poder de um lado para o outro da regido. E
0 Heartland [...] incluia, para propositos estratégicos, o Mar Baltico, a Asia Menor, a
Arménia, a Pérsia, o Tibete e a Mongélia. (BANDEIRA, 2013, p. 29)

Tendo em vista a regido de ‘Heartland’, o dominio de um Estado na regido o
consagraria com influéncia politica e econémica, considerando que a regido € rica em
recursos naturais.

Fora do campo de batalha os Estados Unidos se muniam com o propdsito de alcancar
a regido da Eurasia focando o exercicio de poder na localidade, uma vez que a URSS, devido
ao seu territorio ser fundamentalmente Euroasiatico, jd continha uma zona de influéncia
politica e econdmica na regido. Além disso, a posicdo geografica norte americana, muito
favoravel, fortaleceu a possibilidade de manobras politicas e de compreensdo da area sem que
sofresse qualquer tipo de presséo geopolitica.

A necessidade dessa busca por influéncia na regido se da ao fato da vasta proporgéo de

jazidas de petroleo, ou seja, 0 ganho econdémico e de dominacdo. Contudo, os Estados Unidos
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ndo eram o0s Unicos a cobicar tal regido, o contexto bélico da Guerra Fria também tinha seu
extremo oposto, a postergada URSS.

Sarfati corrobora para o assunto:

[...] a Unido Soviética ameagava essa regido, “vital sphere” de interesses dos
Estados Unidos, que se estendia desde a cordilheira de Hindu Kush, no Afeganistdo
e no noroeste do Paquistdo, passando pelo Ird, pelo Oriente Médio até o Bésforo. No
seu entendimento, o “arc of crisis”, do Paquistdo até a Etidpia, circundava os
Estados do Oriente Médio, com suas jazidas de petroleo, regido de fundamental
importancia para a seguranga nacional dos Estados Unidos. Dai a necessidade de
construir a “regional security framework™, com a construcdo de bases aéreas e
navais em Oma, na Somdlia e no Quénia, de modo que os Estados Unidos
exercessem efetivamente seu poder na regido, de “great strategic importance”, dado
conter mais de dois tergos do petroleo exportavel do mundo, evitando que o esforco
da Unido Soviética para dominar o Afeganistdo trouxesse suas forcas para dentro de
300 milhas do Oceano indico, perto do Estreito de Ormuz, através do qual fluia a
maior parte do petréleo mundial. (SARFATI, 2013, p. 35)

Ademais, em uma das declaracbes do presidente Jimmy Carter, entende-se a

objetivacdo da regido em um contexto de dominancia:

The Soviet Union is now attempting to consolidate a strategic position, therefore,
that poses a grave threat to the free movement of Middle East QOil. [...] an attempt
by an outside force to gain control of the Persian Gulf region will be regarded as an
assault on the vital interests of the United States of America, and such an assault will
be repelled by any means necessary, including military force. (SARFATI, 2013, p.
35)

A regido de importante posicionamento geopolitico é destacada ainda na série
Battlefield 2 e 3, refazendo o cenério de intenso conflito ideoldgico e politico a partir do qual
teve inicio, ainda na Guerra Fria, a disputa de influéncia na regido. Logo seriam ligeiramente
inseridos exércitos na regido, sob a conduta da politica Bush de “guerra ao terror”, apesar de
que, em momentos passados, houve um intenso encorajamento dos Estados Unidos com
relagdo ao fundamentalismo islamico, a fim de desestruturar a Unido Soviética.

Nesse contexto, o fundamentalismo islamico ainda ndo era considerado uma questéo
de terrorismo e sim apenas uma forma de contencdo da influéncia comunista na regido, no
entanto esse visionamento estava para ser mudado, o “islamismo” passou a ser fortemente
rotineiro na agenda internacional norte americana, vide os atentados de onze de setembro'’,

tendo maior importancia do que a propria contencdo a URSS.

" Ataques suicidas contra os Estados Unido coordenados pela organizacdo islamica al-Qaeda. O
ataque chocou o mundo quando dois avides norte americanos, pilotados por terroristas da al-Qaeda colidiram
contra as torres gémeas, World Trade Center em Nova lorque no dia 11 de Setembro de 2001.
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Com o fim do regime comunista pela postergada URSS é que veio 0 suposto periodo
de estabilidade mundial, onde a consolidagdo dos Estados Unidos como poténcia mundial
passou a exportar a fundamentagdo neoliberalista e o famoso “american way of life.
Contudo, aos pés chineses, a chegada de Mao Tse Tung corroborou para a ruptura sino
soviética, acarretando o desalinhamento chinés a URSS, e essa relagdo seria fortemente
representativa no futuro, com a chegada de Bush em 1989 e o fim da Guerra Fria.

Apesar de a China ter rompido relagdes com a URSS no passado, durante a quebra
soviética, a mesma se alinhara aos Estados Unidos para a fortificagdo do bloco ocidental
frente ao bloco socialista. O episédio em que o Ocidente se encontrara o destacava como
poder Unico, uma vez que a URSS havia perdido a guerra, mas a China também néo se deixou
apagar, apesar da conducéo politica doméstica chinesa ter sido apresentada como comunista a
mesma teve forte influencia econdmica, se considerada a necessidade do alinhamento chinés

ao Ocidente para o colapso soviético.

A desintegracdo da Unido Soviética e do Bloco Socialista abriu um vacum politico e
novo espaco para a acumulacdo capitalista, i.e., para a relagdo entre o capital das
poténcias ocidentais, sobretudo dos Estados Unidos, e as economias ndo capitalistas
dos novos paises independentes, com a implantagcdo da economia de mercado e a
exploragdo das imensas reservas de gas e petrdleo e a construcdo de dutos na regido
do Céucaso. [...] Os Estados Unidos, nos anos 1990, tiveram seu momentum imperial
e comegaram a atuar, internacionalmente, como lonely power, a superpoténcia
hegeménica, Unico centro de autoridade, forga e decisdo econdmica e politica, que
apontava o neoliberalismo, baseado no Washington Consensus, como o caminho
para o desenvolvimento econdmico (BANDEIRA, 2013, p. 53).

A dominéncia norte-americana no cenério internacional e sua influéncia em regides de
riqueza natural ainda continuaram como parte de sua agenda politica e o propdésito dessas
manobras derivava da necessidade de compor melhorias ao cenario doméstico do pais, tendo
em vista que se as regides da Asia Central e o Oriente Médio fossem reestruturadas ou
dominadas por outra poténcia, os Estados Unidos sofreriam forte perda de fontes naturais
como petroleo e gés natural, se tornando vulnerdveis. Sendo assim, 0 manejo das politicas
neoliberais dos Estados Unidos pressup6s também o conteldo realista daquilo que se torna a
necessidade de dominio das fontes de energia e suas rotas nas regides da Asia Central e
Oriente Médio, regides essas que sdo fundamentais para o contexto guerrilheiro de Battlefield
2e3.

Em constante atencdo ao potencial de petréleo nas regibes citadas, fora estimado uma
alta quantidade de petréleo regido do Mar Céspio, abrindo possibilidade para uma segunda via

de captacdo da matéria prima, que ndo nas dependéncias do Golfo Pérsico, essa politica
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estrategista dos Estados Unidos unificou o sentido de expansdo e influéncia dominante na
regido da Asia Central, aplicando a sua politica invasiva em regides que antes nio haviam
ainda consolidado um sistema e governo capitalista e a0 mesmo tempo estavam desintegradas
do comunismo. Apesar desse desvinculo ideol6gico, eram regibes de extrema importancia
quanto as reservas de petréleo e gas natural, é concentrada em &reas pobres e de desconcerto
politico.

Com o final dos anos 1990, a grande jogada politica norte americana com relagdo a
instalacdo de sua influéncia na regido do Caucaso se dava ao fato de utilizar instrumentos
politicos que concedessem pequenos beneficios aos paises concentrados naquela area,
avancando geoestratégicamente e afastando qualquer tipo de influéncia dos paises vizinhos
como China, RUssia e Ird. A partir do momento em que George W. Bush ascende a
presidéncia norte-americana, evidenciam-se as politicas de dominagdo, sendo regidas por
meio de manobras politicas de imerséo e submissdo dos paises terceiros aos modos ocidentais.
Os altos gastos em seguranca e a tentativa de preservacéo de um cendrio de seguranga sob a
égide norte americana eram reais, porém ainda pouco compreendidos, no entanto, dado os
acontecimentos de 11 de setembro, as atividades politicas passaram a ser explicitas e
representarem a era do combate ao terror, ou seja, 0 combate aos “insurgentes nao
ocidentais”.

Segundo Luiz Alberto Moniz Bandeira (2013), em nota, o presidente George W. Bush
declara em 2004 que os atentados de 11 de setembro “had been the Pearl Harbor of the Third
War — against terrorism”.

Devido a influéncia norte americana em territorios islamicos, a mutacdo dos valores
capitalistas transformou a forma de agir do povo islamico, no sentido de té-los influenciado ao
consumismo e a aceitagdo da modernidade, como define Samuel P. Huntington, mas também
a rejeicdo a cultura ocidental.

Apesar de os atentados terroristas terem assolado a nagdo norte americana, sua politica
ostensiva continuou com o sentido de luta contra o terrorismo, s6 que dessa vez buscando a
completa dominéancia da regido da Eurésia, que para o autor Luiz Alberto Moniz Bandeira, é
uma regido considerada como “‘geopolitical prize” (prémio geopolitico) e, nesse mesmo
tocante, a economia ndo seria esquecida, ainda mais em uma regido onde 0s recursos naturais
existem em abundancia.

Assim, a guerra ao terror nada mais foi do que um instrumento de politica bélica

massiva, a fim de conter a 0s grupos extremistas terroristas, uma vez que os atos do ataque as
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Torres Gémeas e ao Pentagono provieram de grupos civis e ndo de Estados e outros tipos de
regimes de alcance internacional.

Bandeira entende que:

[...] por mais aberrantes que sejam os atos de violéncia extrema praticados contra os
Estados Unidos, eles ndo se materializaram no vacuo, mas, ao contrario, nasceram
em um contexto histdrico, geografico e sociocultural definivel e, em boa parte,
definido”. (BANDEIRA, 2013, p. 81)

A partir de outubro de 2001, os Estados Unidos, em jungdo com a Gré Bretanha,
invadiram e passaram a bombardear o Afeganistdo, uma vez que Osama Bin Laden havia sido
considerado o mentor de todo o atentado. Essa relagdo fundamentou estudos de diversas
vertentes no que diz respeito ao direito internacional, suprimindo paises a aceitacdo de
intervencdo militar nos respectivos territdrios e, ademais, com a incisiva intrusdo militar no
territorio afegdo a fim de conter avangos terroristas, foi também uma estratégia econémica,
viabilizando o estudo norte americano em territorio afegdo na criacdo de um duto de gas
natural e petréleo, area de rica concentracéo, desviando o material do poderio russo.

O objetivo dessa geopolitica estratégica € muito bem definido pelo de Battlefield Euro
Force, utilizando o realismo como doutrina fundamental na contencdo do terrorismo e a
ascensdo de poder e controle sobre regides a fim de concretizar os interesses capitalistas e
exploracgdo, em uma corrida econdmica e bélica na busca da hegemonia mundial.

Contudo, ndo s6 a estratégica Grd Bretanha se encontrou no territério afegdo com os
Estados Unidos, a Alemanha também, com intuito de defender setores intrinsecamente ligados

a economia alema.

O objetivo das poténcias ocidentais, coligadas sob o mandato da International
Security Assistance Force (Isaf — OTAN), ao atacar e ocupar 0o Afeganistdo com
todo o seu poderio militar e a mais sofisticada tecnologia, era, na realidade, acabar
com o dominio do pais pelos Talibans, conquistado em 1996 com o apoio do IS, do
Paquistdo, a fim de possibilitar a corporagio UNOCAL (Union Oil Company of
California) construir um gasoduto a partir do Uzbequistdo, atravessando o
Afeganistdo até o mar, no Paquistdo, e dois oleodutos: um através do Afeganistdo e
do Paquistdo até o Oceano Indico, o outro, a Central Asia Oil Pipeline Project
(CAOPP), com 1.050 milhas, a partir de Chardzou, no Turcomenistdo, de modo a
evitar que o petroleo do Azerbaijdo passasse pela Russia. Esse objetivo estava claro.
(BANDEIRA, 2013, p. 82).

A doutrina Bush trouxe consigo a ideia da exportagdo da democracia e liberdade,
ferindo os direitos civis e territoriais de nagdes que tiveram em seu eixo a alteracdo da

poténcia mundial norte americana. O sacrilégio feito pela politica dos Estados Unidos se
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materializou por meio da proposta de moldar as sociedades e regides de acordo com as
necessidade e vontades da hegemonia, rasgando os bons meios diplomaéticos e afrontando toda
a sociedade internacional, como caracterizado por Luiz Alberto Moniz Bandeira de “universal
soldier™.

A politizagéo ocidentalista dessas nacdes “rebeldes” levou a criagdo de um organismo
chamado de MEPI (Middle East Partnership Initiative) com o propdsito de doutrinar suas
politicas e democratizar as regifes, contudo as nacfes de maiores movimentos extremistas
foram deixados de lado, criando o cerco contra o terrorismo islamico. Com essa agenda
politica de contencgdo do terrorismo é que foi notado a intensificagdo da presenca dos Estados
Unidos na regido do Caucaso, momento este de intensificacdo econémica, politica e militar,
dominando a relagdo coercitiva das suas politicas e refutando possibilidades de insercdo de
outros paises na questdo de dominancia da area economicamente enriquecida por minerais
preciosos.

Considerado também que a politica norte americana com relacdo a regido caucasiana
ndo fora instaurada em seu proprio territdrio, a possibilidade de destruicdo e efeitos colaterais
ndo ocorreriam ao mentor das agdes e os efeitos econdmicos de tais acdes contribuiriam para
uma atuacdo de maior imersdo politica geoestratégica.

Essa representatividade, de muita repercusséo internacional, apesar de ter violado
direitos e acordos internacionais, ndo detiveram nenhuma possivel contencdo do império
branco e azul, muito pelo contrario, o medo e receio de se voltar contra a nacdo poderosa
trouxe consigo maior potencial para as manobras politicas de intensificacdo ao antiterrorismo,
e também, apesar de a sociedade internacional ter condenado veementemente aquele tipo de
agressividade politica, nada puderam fazer, primeiramente pela questdo da politica de boa
vizinhanga'® e manutencéo das boas relacdes.

Ja em relagdo aos organismos internacionais de peso tal como ONU, OTAN, FMI,
etc., os EUA tém por base constituinte grande parte de fundos econdmicos inseridos nas
organizacdes e até mesmo sdo representantes de alto potencial de veto em tais organismos.
Esse receio trouxe um contexto de inviolabilidade as politicas do “Tio Sam”, tendo em vista o
pouco feito pela Sociedade Internacional e as consequéncias geradas por mais de uma década
de intensificacdo armada em regides de proeminéncia econdmica.

Cabe ressaltar que, desde o fim do governo de Bill Clinton, a politica estadunidense

se voltou para a contencdo da RUssia, em questdes econdmicas, e na influéncia sobre a &rea do

18 periodo de relagdes politicas entre Estados Unidos e paises da América Latina.
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Caucaso. Essa politica foi fundamental para supostamente estruturar 0 governo americano e
atribuir ao pais a dominacgdo da regido e o desenvolvimento de atividades de grande escala
para o transporte dos gases e petroleos ali contidos.

Nesse sentido, a exibigdo geoestratégica no inicio dos anos 2000 aprofundou o grande
interesse comercial e de propagacgdo do idealismo ocidental norte americano, e com base nisso
é que fora criado a série de jogos online Battlefield.

O contexto de maior referéncia e jogabilidade da franquia se deu aos pendltimos jogos
(Battlefield 2, 3 e 4) por justamente propagarem, subjetivamente, todo esse contexto bélico e
contundente na peninsula arébica e, pela subjetividade de cada misséo a forte transmissdo do
idealismo norte americano por meio das historias do jogo, dos objetivos e das caracteristicas
que definem o terrorista e 0 bom samaritano, trouxeram consigo uma exploséo de vendas e até
mesmo o tendencionismo acarretado pelos cenérios e historias de cada perspectiva, seja ela da
poténcia ou dos insurgentes.

O Ocidente em conjunto com a midia e também a sociedade, sdo capacitados para a
producdo de manifestos ndo violentos e reformas democréticas justas, isentando qualquer
fundamentacgdo necesséria para com intervencdes militares e nesta mesma linha de raciocinio

Bandeira contribui para essa discusséo:

Na Europa Oriental e nas antigas republicas soviéticas, os Estados Unidos gastaram,
desde 1991, um total de US$ 350 milhdes, financiando a midia na execugdo de
operagdes de guerra psicoldgica, enquanto os custos com a invasdo do Iraque, em
menos de trés anos, somaram US$ 200 bilhdes”. (BANDEIRA, 2013, p. 96)

O empenho despejado na guerra contra o terror foi de tamanha violabilidade que a
contengdo, por meio do envio de tropas e forgas especiais as regides dominadas a fim de
conter o bloco islamico, a tendéncia terrorista, buscava também, além da tentativa de conter a
influéncia russa na regido, minar também o0s pontos estratégicos de beneficiamento das
reservas petroliferas e de gases.

Aqui, as quebras de acordos internacionais foram uma a possibilidade aberta ap6s a
instauracdo de uma nova ordem mundial pés Guerra Fria. No entanto, o erro em achar que a
Russia fazia parte dos paises periféricos revigorou pontos vitais de entendimento no tocante
da mesma ser um ‘global player’ e esta ndo estar disposta a deixar com que seus campos de
influéncia fossem tomados sem algum tipo de blogueio politico.

Diretamente ligado & &rea de abastecimento, o ressurgimento russo causou certo reves

as vistas ocidentais, evitando que a dominédncia da &rea fosse longe o suficiente para que a
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perdessem, as politicas travadas a partir do presidente Vladimir Putin evitaram que o sucesso
estadunidense na regido fosse elevado. Sua politica, um tanto quanto questionavel, solapou os
interesses do alinhamento ao Ocidente, coagindo-os ao possivel corte de abastecimento
europeu e também por meio do fornecimento bélico a regides que se encontravam em
dominéncia do "Tio Sam”. Com isso, a retomada da Russia ao jogo de poder imperou e
corroborou para que novos meios politicos fossem estudados com intuito de evitar uma guerra
j& em iminéncia. De acordo com Bandeira, a Russia pds em xeque os Estados Unidos e as
poténcias ocidentais.

A politica estadunidense focou-se principalmente na dominacdo do Caucaso e sua
influéncia na Asia central, propagando a ideologia democratica e liberta em regides onde
sequer havia ordens ou permissdes de invasdo, sejam elas dadas pelo governo local ou pela
admisséo de tais medidas na sociedade internacional.

De praxe, os Estados Unidos buscaram praticas de guerra por meio de militantes
vinculados ao islamismo, intuitivamente o fomento da guerra seria determinado pelo ocidente,
porém, subjetivamente, pois a linha frontal de guerra se daria pela caracteristica dos soldados-
militantes islamicos. Esse fomento paliativo da utilizagdo de islamicos para a dominagéao
territorial de algumas regides da Asia Central foi também entusiasmada & provocagio de
movimentos separatistas na China, especificamente em Xinjiang, ao nordeste da Republica
Popular da China, regido rica em minerais, incluindo gas e 6leo, sendo também regido
geoestratégica para a dominacio da Asia Central.

Segundo Luiz Alberto Moniz Bandeira:

As operacdes da CIA tiveram como objetivo reproduzir na China o que fizeram
contra a Unido Soviética durante a guerra no Afeganistdo, onde combateram o
inimigo “via proxies”, i.e.,, por meio de procuradores, usando organizacdes
terroristas e terceiros paises, como a Turquia, um “puppet-state”, que nutria
sensibilidades pan-turcas e pan-islamicas [...] formados sob o patrocinio da CIA.
(BANDEIRA, 2013, p. 120)

A incessante busca pela instabilidade de Xinjiang, patrocinada pelo “Tio Sam”, nunca
deixou de ser claro quanto aos objetivos buscados. A notéria estratégia de promogao de
rupturas por meio de blocos civis traria a possibilidade de uma quebra total do bloco chinés e
a possivel entrada ocidentalista na regido, se utilizando da premissa de que “human rights and
the rule of law in China, including in the ethnic minority regions of Tibet and Xinjiang™.
(LAWRENCE, 2014)
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O curso de apoio ao separatismo evidenciado pelos Estados Unidos em 2012 toma
forma e, a fim de conter essa politica invasiva, a China recuasse por meio de medidas de
seguranga, aplicando politicas de contengdo a movimentacéo ocidental em seu territorio; essas
politicas trouxeram fortes repressdes aos grupos segregacionistas.

N&o obstante, tendo em vista que a regido chinesa de Xinjiang abrange forte
referencial geopolitico, sendo abastecida por preciosos minerais, gas e petrdleo, o crescimento
econdmico viria ap6s 0 momento de formatacdo comercial no controle de distribuicdo desses
minerais pela da empresa chinesa Overseas Ports Holding Company Limited, abrindo um
caminho de passagem entre o Mar da Arébia e o Estreito de Ormuz, transitando 35% do 6leo
cru.

Dessa forma, a vinculacdo dessa politica estratégica entre China, Paquistdo e Ird
transformou o pais vermelho em um importante ‘player’ no cenério internacional, se munindo
geoestratégica e economicamente no contexto de buscar dominagdes regionais.

O novo contexto que visualiza a protecdo dos sistemas energéticos passou a ser 0
objetivo fundamental na luta de poder, uma vez que a partir do inicio do século XXI, as metas
do milénio®, explicitadas pela Organizagdo das Nagdes Unidas, a ascensdo de organismos
internacionais de protecdo de meio ambiente, os diversos levantes de discussdes sobre
ambientalismo, preservacéo e utilizagdo de recursos minerais e renovaveis, etc., fundamentou
a importancia da manutencdo de poder sobre a utilizagdo desses recursos e, além da afirmacéo
de poder econdmico e militar, ndo seria descartavel a busca por regides que garantissem 0s
interesses de um estado hegemonico.

Essa realidade elevou o potencial norte americano & busca de poder energético na
regido da Asia Central, em territorio chinés. Porém, a politica ocidental buscou apoiar desde o
final da Guerra Fria 0s movimentos separatistas tibetanos, utilizando do potencial da guerra
psicoldgica por meio da forca do discurso de Dalai Lama para com os direitos humanos que,
segundo o Ocidente, ndo devem ser aceitos.

A mutacgdo do renomado termo guerra foi real e nesse sentido houve a aceitacdo de
novas definicbes para a terminologia que faceta os diferentes movimentos armados pelo
mundo. A transformacdo desse cenario passou a ter maior relevancia a partir do momento em
que a guerra ndo foi mais realizada de forma brutal e destrutiva, até certo ponto, mas de forma

psicoldgica e invasiva, no sentido do rompimento aos termos internacionais quanto ao direito

19 Estabelecida pela ONU em 2000, as metas do milénio foram 8 objetivos destacados pelo organismo
que deveriam ter prioridade, tendo em vista que foram classificados como os maiores problemas mundiais,
sendo eles: Fome e Miséria, Educacdo, Igualdade entre Géneros, Mortalidade Infantil, Saide de Gestantes,
Combate a Aids e outras doengas, Qualidade de Vida e Meio Ambiente e Trabalho e Desenvolvimento.
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e na incessante busca pelo poderio econdmico, obtido apenas pela da disponibilidade do
recurso de maior necessidade ou utilizagdo que viria de encontro ao interesse mundial, sendo
este entdo as formas energéticas.

Vale ressaltar também que a visualizagdo do potencial petrolifero na regido do
Oriente Médio ressaltou a necessidade de influéncia na regido, e utilizando o pressuposto
politico de seguranca nacional, fora invadido o Iraque. A dominacéo se dinamizou a partir dos
atentados de 11 de setembro, contudo j& era algo que havia sido cogitado em épocas
anteriores pelo governo norte americano.

Justificadamente, os Estados Unidos preconizaram sua invasdo com base naquilo que
supunham como contengdo, ou seja, os armamentos de destruicdo em massa. Contudo, o real
objetivo j& vinha sendo mostrado e se intensificado no papel politico do pais. No entanto, a
captagdo incessante por fontes de energia que causassem impactos positivos e reais na
respectiva economia supuseram-se regibes fora de seu alcance politico. Com isso, a
violabilidade territorial passou a ter conformacdo no foro internacional.

Ao mesmo tempo, a justica internacional e possiveis represalias dos atores
internacionais ndo afrontaram o poderio ocidental, o que, de praxe, causou a fortificagdo
politica e hegemonica dos Estados Unidos. A necesséria realidade energética tornou-se de tal
importancia que fronteiras ja& ndo foram mais respeitadas a partir do momento em que a
captacdo dos minerais fosse de mais valia.

De acordo com Bandeira (2013), entende-se que o “controle das reservas de petr6leo
quer na Asia Central quer no Oriente Médio e na Africa era de fundamental importancia para
os Estados Unidos para manter sua produgdo competitiva, necessitavam de recursos
energéticos baratos.”.

Essa incessante busca pela utilizacéo de recursos naturais elevou a busca politica a um
real cagada agressiva e de violagdo dos direitos de uma nagédo. Tal perspectiva respaldou-se no
pds 11 de setembro, quando a ideologia dominante da hegemonia mostrou-se como difusor de
politicas democraticas e também exploratdrias, utilizando-se de diversos instrumentos
diplomaticos e privados para a conquista dos territorios em vigéncia.

A prevaléncia militar na regido iraquiana fora de duracdo de quase uma década, até o
inicio da politica Obama, e a desestruturacdo desenvolvida por Bush deveu-se a agresséo,
exportacdo democrética, recursos naturais e também politicas de influéncia regional, j& que o
territorio da Asia Central e do Oriente Médio eram irrigados economicamente com o petréleo.
N&o obstante, o norte da Africa também foi linha de visdo exploratéria da politica

estadunidense.
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Em nota, Bandeira define que a relagdo norte-americana e africana ja era real:

Os analistas previam em 2010 que, nos proximos 20 anos, a Africa, de onde os
Estados Unidos recebiam 20% de suas importacdes, aumentariam o suprimento de
petroleo em mais de dois milhdes de barris e suas reservas de gas natural elevar-se-
iam a 14 trilhdes de pés cubicos. (BANDEIRA, 2013, p. 157)

Com a ativagdo do programa norte americano intitulado SOCAFRICA (U.S. Special
Operations Command Africa) definiu-se o objetivo norte americano em subordinagéo
africana, trazendo no bojo de tal politica o afastamento repentino da China em relagdo a
regido, tendo maior captacdo de materiais energéticos e até mesmo exploraveis como minérios
preciosos, politica essa fundida por meio da dominancia regional®.

A realidade politica dos atores internacionais ndo deixou de existir em um cenario de
maior visualizacdo e contextualizacdo dos acontecimentos diplomaticos, como nos dias atuais,
0 que passou a se fortificar foi & ideia da supremacia estadunidense, embasada na adequagéo
de nagBes ao seu referencial ideoldgico. Entretanto, esse fomento democratico para com
outras regifes ndo € mera questdo politica, mas sim da aplicacéo realista na diplomacia com
relacdo a submissdo e adequacdo de um novo governo como condicionante das politicas
econdmicas, principalmente.

Aqui, ndo se pode deixar de fazer a relagdo com o contexto pés 11 de setembro, tendo
em vista o dinamismo politico norte-americano logo apds os atentados, a fim de se garantir
economicamente em uma regido de extrema instabilidade civil e politica. Embasado ainda
nesse contexto é que é possivel visualizar a interacdo do ficticio e o real no contexto bélico
que sugere o inicio da Segunda Guerra Mundial ao contexto atual e a projecdo que a Gltima

franquia do jogo Battlefield 4 traz.

6. REFERENCIAL TEORICO

Compreendemos que a indUstria cultural é a relagdo intrinseca da influéncia midiética
com a reorientacdo das massas, nela é dada a importancia de que as pessoas sdo objetos de
controle e essa dominagéo fortifica a influéncia do capitalismo?'.

Com base nos conceitos de Theodor W. Adorno é possivel obter uma compreenséo

maior da funcionalidade da industria cultural no bojo da orientagdo massificada de

2 BANDEIRA, Luiz Alberto Moniz. A Segunda Guerra Mundial. Pg. 159
2L COHN, Gabriel. Comunicacéo e indGstria cultural. Pg. 294
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informag&o, contribuindo para a discusséo politica em que o cenario do jogo Battlefield e suas
respectivas series propiciam aos inimeros jogadores, que dispdem horas e horas em frente ao
computador se caracterizando como soldados e tendo por base a influéncia ideoldgica exposta
aos seus diversos segmentos politicos e bélicos.

A nova ordem mundial, liderada agora pelos Estados Unidos no final dos anos 1989,
passou a dar suporte para a ascensdo de uma nova ordem internacional, questionavelmente
estdvel, cujo novo modelo econdmico possibilitou a internacionalizagdo comercial e
financeira sob a égide do mesmo. Ao mesmo tempo, o advento da globalizagdo e a
estabilidade estrutural no sistema politico econémico internacional, fomentado com o
processo tecnoldgico resultaram em um polo que, aproximadamente dez anos mais tarde seria
referéncia em lucros e de desenvolvimento de um mercado fortissimo nos EUA, a ind(stria de
‘games’.

Para tanto, atrelado a esta tematica que se apoia na induUstria cultural, Gatti, em
referéncia a Adorno, oferece material sobre o pos-guerra e a reflexdo adorniana sobre a
indastria cultural, estabelecendo a relagdo entre a industria cultural e a segmentacdo de

controle social:

A Dialética do esclarecimento procura investigar a necessidade de controle de
dominagdo social para a sustentacdo de formas ndo totalitarias de organizacdo
capitalista, como aquela encontrada por Adorno e Horkheimer nos Estados Unidos,
denominada por eles de capitalismo administrado. O elemento especificamente novo
dessa formulacdo da Teoria Critica € a importancia dada ao fato de que a
consciéncia mesma das pessoas também é objeto de controle das instancias de
planejamento e dominacdo necessarias a sobrevivéncia do sistema capitalista.
(GATTI, 2008, p. 83)

A objetificacdo do consumidor® frente & indistria cultural determina a segmentagao
ideoldgica, politica e fundamenta a prdpria indUstria ao exercicio capitalista, de producdo,
venda e também a alienagdo desenvolvida pelo mesmo. A ascensédo cultural e acessibilidade a
iSs0 se tornou instrumento rotineiro a partir dos anos 1990-2000, com o avango tecnoldgico e
de desenvolvimento, esse padrdo executou no cenario global forte referéncia que trouxe novos
atores ao cenério internacional e cada ator, por sua vez, exerce um papel de fundamento no
seu contexto. De praxe, a analise da globalizacdo define-se como, fundamentalmente, uma
extensdo e um aprofundamento da integragdo econdmica entre o0s paises.

Essa acdo transnacional influéncia diretamente as formas politicas, organizacionais,

culturais, econdmicas e etc. reiterando o fato de seu surgimento ser posterior & Guerra Fria. O

22 COHN, Gabriel. Comunicagdo e Industria Cultural. Pg. 288
% SARFATI, Gilberto. Teoria das Relacdes Internacionais. Pg. 317
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processo global de aproximagéo se deu ao fator de intensificagéo das relagdes internacionais
e, com isso, desenvolveu em um sentido positivo a comercializagdo cultural, empresarial e
costumeira, frente a barreiras antes inviolaveis.

Nesse sentido, o tradicionalismo teérico realista se viu recuado frente ao cendrio de
interdependéncia generalizada, motivadora das relagdes internacionais. Aqui, Sarfati, em

referéncia a Nye, destaca:

Nye considera que a atual globalizagcdo pode ser considerada em grande parte,
americanocéntrica, porque parte consideravel das mudancas globais tem origem nos
Estados Unidos. Enfim, Nye manifesta que a cultura pop é apenas um dos elementos
que colocam os Estados Unidos no epicentro do fendbmeno. Além desse fator, as
dimensdes do mercado norte-americano, a eficiéncia de algumas das suas
instituicGes e o poderio militar lhe ddo, juntos, esse papel centro. (SARFATI, 2005.
p. 319)

A interdependéncia complexa exemplifica uma situagdo caracterizada por efeitos
reciprocos entre os Estados ou entre atores de diferentes paises ou simplesmente o estado de
mitua dependéncia®® e, nesse contexto, vale exemplificar também que com o aumento
exponencial do comércio mundial novos atores surgiram, como 0s atores privados, e a

segmentagdo das companhias de jogos online vieram fortemente nesse mesmo Viés.

Steven L. Kent, autor de The Ultimate History of Video Games (2001, Pg. 590)
chama a atencdo para o ponto influente da indistria de jogos: “video games, once
thought to be a fad, have worked their way into the fabric of international culture”.
De fato, esta uma indUstria de extremo sucesso que passou a ter quantias em largas
escalas de seguidores e um forte peso na economia. O autor afirma ainda que “with
every successive generation, the video game industry keeps growing. [...] A recent
study published in England predicts that the interactive entertainment Market will
double in size and could be as big as $49 billion worldwide”. (2001)

A astrondmica influéncia de video games na sociedade internacional intensificou cada
vez mais com o avango da tecnologia, esse mesmo avango possibilitou centenas de dezenas de
histdrias e criacfes diferenciadas que se propagassem como forma de entretenimento, desde o
Pinball?®, até os langamentos mais recentes na indUstria como o Playstation 4, Xbox One e até
mesmo o desenvolvimento de computadores caracterizados como “gamers”, com o intuito de
melhor desempenho enquanto processa 0 jogo.

Ao mesmo tempo, a criacdo de jogos com contetdo destrutivo foi eminente e cada um

exemplificaria uma situacéo diferente. Se analisado o jogo Battlefield, o conteido bélico que

% SARFATI, Gilberto. Teoria das Relagdes Internacionais. Pg. 164
% Pinball ou fliper é um jogo de méquina, onde o jogador manipula duas palhetas de modo a evitar que a bola de
metal caia no espaco inferior da maquina.
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envolve a histdria em composicdo com a dindmica estratégica do jogo, se aplica a essa ideia e,
além do conteudo destrutivo, também conta com o quesito ideoldgico que na industria cultural
ndo é preciso apresentar-se como arte para legitimar-se, essa legitimagéo € produzida com a
verdade de que ndo é nada mais do que um negdcio, tendo entdo como motivacéo real do
lucro a sua legitimag&o e sua ideologia®.

N&o obstante essa realidade, o perfeito encaixe da teoria realista se enquadra no
conteldo explicitado pelo jogo e nesse sentido constréi uma fundamentagdo bélica
representada pelo interesse de maximizagdo do poderio estatal, legitimacédo do Estado e a
busca pela dominag&o e opresséo, concepgdes que se baseiam nas ideias de poder e forga, a
anarquia das relagdes internacionais, concepgao racionalista e a de que o Estado é o Unico ator
considerado relevante nas relages internacionais?’.

De acordo com os preceitos maquiavélicos, do ponto de vista internacional ninguém,
nenhum pais quer ser dominado ou oprimido pelos grandes, enquanto os grandes querem
oprimir e dominar e nesse contexto ha sempre uma razdo para que se desenvolva tal estado de
guerra. Aquele apresentado nas diferentes facetas do jogo Battlefield exemplifica a perfeita
desordem do cenario politico internacional quando, se olhado para o passado, a determinante
de guerra sdo os principios de dominago, economia, recursos naturais, como petroleo e gas e,
pressupondo essa regra, Maquiavel entendia que “os principais fundamentos que todos os
Estados possuem, tanto novos, como velhos ou mistos, so boas leis e bons exércitos” 2 2°.
Em relacdo ao cenério colocado pela franquia Battlefield e a questdo da seguranca

internacional, a referéncia feita é que:

Se o ambiente internacional é, por natureza, ‘desordenado’, os grandes desejam
dominar os pequenos e todos almejam ndo ser dominados; isso significa dizer que
todos os Estados devem estar prontos para fazer a guerra; s6 assim, por meio da
demonstracdo de forca e coercdo internacional, é que a seguranga pode ser
alcancgada. [...] devemos lembrar que o homem é conduzido por riqueza e gléria e,
fundamentalmente, o principe é guiado por essas ambicdes, ndo sé por vaidade, mas
também como forma de demonstrar poder, tanto para os seus cidaddos, quanto para
0s outros Estados. (SARFATI, 2005, p.70)

Essa forte relagdo de demonstracgéo de forca explicita todo e qualquer tipo de guerra de
potencial bélico e de dominagdo, a fim da demonstracéo de forca e da prevaléncia hegemonica

de cada ator. N&o obstante, a politica estadunidense define esse viés por meio das guerras que

% GATTI, Lucciano Ferreira. Curso livre de Teoria Critica. Pg. 87
2’ SARFATI, Gilberto. Teoria das Relacdes Internacionais. Pg. 70
% SARFATI, Gilberto. Teoria das Relacdes Internacionais. Pg. 70
% |bidem.
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sdo repassadas aos seguidores do jogo Battlefield, e nesse sentido podemos destacar a
Segunda Guerra Mundial, Vietnam, guerra contra o terror, vulgo 2002, guerra econdmica e
pelos recursos naturais, mais recentemente.

Da mesma forma que Maquiavel encara o cenario internacional da forma mais cru
possivel, pressupondo 0s interesses estatais, ndo deixa de ser diferente com Thomas Hobbes.
A sua obra de maior importancia, O Leviata, € particularmente caracterizada por uma das
missdes de Battlefield 2, tendo como representante maior os Navy Seals dos Estados Unidos
em invasdo e contencdo dos Oriente Médio.

Definindo a teoria do estado de natureza do homem, em relagdo a constituicdo do
Estado hobbesiano, sustenta-se que 0s homens se submetam a um soberano, por meio de um
contrato social, que vai evitar, pelo seu absolutismo, que os homens se destruam. Nesse
sentido o Estado é o contendor do ser humano, que é norteado pela competicéo, desconfianga

e gléoria® *

, inibindo-o de agir como queira. Logo, sabendo da auséncia de um poder
soberano internacional, o estado de natureza capta a necessidade de expansdo de dominagdo
internacional dos paises mais fortes.

Nesse contexto, enxerga-se, com base em Hobbes, que o estado de natureza dos
Estados ndo passa de uma liberdade, encontrada a partir do interesse de cada e, dessa forma

transpde-se o estado natural de guerra.

Na auséncia de um poder soberano e absoluto internacional que disponha do
monopolio da violéncia, todos os Estados podem dispor legitimamente da forga.
Nesse contexto, a seguranga internacional somente poderia ser alcancada por
intermédio de uma politica de equilibrio de poder, pois, se o estado de natureza do
sistema internacional é o da guerra, os Estados deveriam buscar limitar o poder dos
outros Estados e, dessa forma, inibir a sua tendéncia natural de expansao territorial.
(SARFATI, 2005, p. 72)

Analisadas essas perspectivas tedricas realistas, a liberdade que divaga no contexto
internacional, na forma da contextualizacdo das politicas estatais se transfere aos proprios
interesses dos envolvidos e, com base nessa premissa compreendemos a fundamental
ideologia transposta pelos mesmos por meio das ferramentas midiaticas e de entretenimento.
De qualquer forma, a caracteristica fundamental a ser compreendida é a transfusdo dessa
ideologia pelas das midias de entretenimento e aquilo que é disposto por Adorno, serve

também em um contexto bélico realista exposto por Maquiavel e Hobbes.

% Ibidem, pag. 72.
1 SARFATI, Gilberto. Teoria das RelacBes Internacionais. Pg. 70
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A industria de games, com forte relevancia econbmica no cenario internacional,
alcanca anualmente nimeros estratosféricos com vendas e aumento de consumidores; logo,
essa perspectiva que ja se aplica ao jogo Battlefield propaga a ideologia americanista no
tocante da guerra ao terror e na dominagdo social das politicas ocidentais que exprimem a
necessidade de exportar a liberdade e os direitos encarados corretos frente a sociedades
conservadoras e de importancia geogréfica na captacéo de recursos naturais, propulsores este
para a economia.

De toda e qualquer forma, o fortalecimento dessa cultura ideoldgica propaga-se de

forma inabalavel, mantendo a fomentacdo da ideologia em contextos individuais.

Cada produto apresenta-se como individual; a individualidade mesma contribui para
o fortalecimento da ideologia, na medida em que se desperta a ilusdo de que o que é
coisificado e mediatizado é um refligio de imediatismo e de vida. [...] Essa ideologia
apela, sobretudo para o sistema das “vedetes”, emprestado da arte individualista e da
sua exploragdo comercial. Quanto mais desumanizada sua acdo e seu contedido, mais
ativa e bem sucedida é a sua propaganda de personalidades supostamente grandes e
0 seu recurso ao tom meloso. [...] A industria cultural tem o seu suporte ideologico
no fato de que ela se exime cuidadosamente de tirar todas as consequéncias de suas
técnicas em seus produtos. Este diz respeito a organizagdo imanente da coisa, a sua
légica interna. [...] Dai resulta a mistura, tdo essencial para a fisionomia da inddstria
cultural, de streamlining, de precisdo e de nitidez fotografica de um lado, e de
residuos individualistas, de atmosfera, de romantismo forjado e ja racionalizado, de
outro. [...] Assim ela propria se convence imediatamente pela sua monstruosidade
ideoldgica. (COHN, 1971, p.290)

A grande importancia da inddstria cultural tornou-se mecanismo de formacdo de

consciéncia®

, essa ferramenta é utilizavel por meio de politicos e afins, pretensiosamente.
Dessa forma, a informacao rotineira passa a deixar de ser questionada e é afinada de forma
confortavel como se fosse real, no entanto ndo é.

Em relacdo a série de jogos Battlefield, essa problemética ocorre no tocante dos
Estados Unidos assumirem o papel de “ocidentalizador” dos paises centro-asiaticos e do
Oriente Médio, pressupondo a exportacdo da liberdade e contendo os eventuais casos de
“terrorismo” propiciados pelos insurgentes desses paises, além da incessante busca econémica
e de influéncia regional.

Nesse sentido, destacamos que os representantes (da industrial cultural) pretendem que

essa industria forneca aos homens, num mundo pretensamente caético, algo como critérios

% COHN, Gabriel. Comunicacéo e indistria cultural. Pg. 291
% SARFATI, Gilberto. Teoria das RelacBes Internacionais. Pg. 70
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para sua orientac&o e que s6 por esse fato ela ja seria aceitavel®*. Pressupondo essa analise, a
aceitacdo desses critérios sdo inquestionados, tendo em vista a substituicdo do conhecimento

pela aceitagédo.

As ideias de ordem que ela inculca sdo sempre as do status-quo. Elas sdo aceitas
sem objecdo, sem analise, renunciando a dialética, mesmo quando elas ndo
pertencem substancialmente a nenhum daqueles que estdo sob a sua influéncia. [...]
Através da ideologia da industria cultural, o conformismo substitui a consciéncia:
jamais a ordem por ela transmitida é confrontada com o que ela pretende ser ou com
0s reais interesses dos homens. (COHN, 1971, p. 193)

Desde o seu langamento, a franquia Battlefield cresce em nimero de usuérios e
adeptos ao jogo, atingindo mais de 7 milhdes de jogadores®. Essa quantia aponta para a
quantidade de massiva de informagdo “ocidentalizada”, e, nesse contexto, segundo as teorias
adornianas, “o conformismo substitui a consciéncia”. E impossivel dizer com bases fatuais, a
real influéncia do jogo nas pessoas, mas o explicito conteddo do americanismo na série
exemplifica e expressa a total manobra politica norte americana quanto a sua influéncia no
contexto internacional, remetendo entdo aos ideais realistas, como Maquiavel e Hobbes.

O estado de natureza propicia por meio do contetdo mididtico e cultural, a intensidade
das relagbes conflitantes entre os “desordeiros” ao ocidente e, dessa forma, a repressao e a
subjugacgdo aos Estados de maior poderio passa a ser real, seja essa politica de forma incisiva
ou diplomética. Baseado nessa concepcéo de poder e forga, no contexto em questdo, essas
forgas ndo séo de feitio fisico, mas sim psicolégico ao ponto em que condiciona as estratégias
e contextos politicos baseados na caracteristica ocidental, ou seja, a hegemonia de um pais e a
incessante busca das suas necessidades.

Nas relagdes internacionais, segundo Sarfati (2005), o terrorismo nunca ocupou lugar
central na literatura de seguranga internacional. No entanto, fez-se necesséria a utilizacdo do
termo terrorismo no po6s 11 de setembro e, além disso, imperou por meio das politicas norte-
americanas a contencdo, seja ela na sua vertente contra grupos extremistas, ideologias opostas
a “liberdade e democracia” e etc. Em esséncia, a ndo intervencdo nos assuntos domésticos de
um terceiro Estado passou a ser apenas tedrica, praticamente a violagdo dessas determinantes
internacionais se superaram por meio das acdes norte americanas, reiterando o poder da

hegemonia.

¥ As elucubragdes da industria cultural ndo sido nem regras para uma vida feliz, nem uma nova arte da
responsabilidade moral, mas exortages a conformar-se naquilo atras do qual estdo os interesses dos poderosos.
O consentimento que ela alardeia reforca a autoridade cega e impenetrada (pg. 193 Gabriel Cohn)

% Disponivel em: <http://bf4central.com/2014/05/battlefield-4-sells-7-million-2-still-playing/>.
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Em referéncia a Adorno, Gatti (2008) destaca que “a ideologia da industria cultural se

tornou total, ou seja, se naturalizou” e com base nesse conceito adorniano, podemos constatar

e facetar aquilo que o jogo Battlefield se refere, sujeitar os individuos e a vida social®.

% ADORNO, Theodor W. Teoria Estética. Pg. 188
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O intuito final da industria cultural €, basicamente, atuar como um meio que
disponibiliza contetidos de surrealismo as pessoas. No entanto, por vezes também corrobora
para que uma imagem ou uma determinante politica se enraize de forma inquestionavel na
consciéncia humana. Essa submissdo comprova a influéncia a que o ser humano est exposto
por meio de acBes e imagens trazidas pela industria que informa e, a0 mesmo tempo, deforma
a funcionalidade real dos pressupostos explicitos naquele meio.

Ao se olhar para a industria singularmente, a sua caracteristica é uma relacdo da
manutencdo e busca do surreal para a “felicidade” humana. No entanto, a dominancia e a
tendenciosidade, por meios terceiros, é fundamental para a distorcdo do compreendimento
acerca de tal assunto.

Inquestionavelmente, essa formatagdo corporativa trouxe consigo uma forte influéncia
que se refere a contextos de alcance internacional, tendo em vista que a instrumentalizacéo
disso se intensificou com os meios tecnoldgicos. Logo, 0s meios surreais de interpretacdo da
realidade foram também de extrema importancia para a compreensdo desta “exportagdo”
ideoldgica e, nesse imbroglio, € possivel apontar a funcionalidade da franquia de jogos
Battlefield.

A bipolarizacdo do mundo no século XX foi fato fundamental que corroborou para o
alcance de uma politica “unificada” e de potencial decisorio no inicio do século XXI, que se
caracteriza pela politica norte-americana e neste contexto, a fomentacdo das aches
individualistas tomaram propor¢des que foram questionadas pelos proprios estudos
internacionais de acordo com as correntes neoliberais e interdependentes; principalmente a
invasdo e violacdo territorial a atores de nagBes menos favorecidas politica e
economicamente.

Entretanto, essa construgdo hegemonica ocidental atravessou quesitos internacionais
que, inviolavelmente, sdo incisivos na politica e desempenho de um Estado frente ao cenério
internacional, ou seja, o realismo cléssico, a0 mesmo tempo, a hegemonia ocidental firmou
suas politicas acerca das barreiras internacionais, redefinindo e se inserindo com maior
precisdo no papel de dominador e Estado “central” das relagGes internacionais.

Dessa forma, ndo seria diferente a inddstria cultural norte americana ter propulsdo

mundial ao ponto que seus produtos s&o de reconhecimento e validacdo global, tendo por
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consequéncia as crescentes quantias econémicas para instigar o famoso ‘american way of
life’.

N&o obstante a essa realidade, a expressdo corporativa de jogos redesenhou cenérios
que, antes foram de triste lembranca e, hoje sdo motivacdo de diversdo e entretenimento
universal, ou seja, a reproducdo de cenérios bélicos fundados em fatos passados.

Nessa abordagem, o jogo Battlefield define exatamente esse contexto através de suas
franquias que se moldam na politica norte-americana em sentidos diplométicos e bélicos
exercendo seu papel realista no cenario internacional, ausente de uma forca supranacional,
onde exemplifica a mais pura realidade belicosa em forma de arte e diversdo. Nessa relagéo, a
dominagéo e contencédo de forgas antiocidentais representam o fortalecimento norte americano
como Estado hegemdnico e, com base nessa vertente, as reproducdes virtuais desses cenarios
influenciam na formatagdo da consciéncia real do ser humano para algo ficticio para, por fim,
traduzir uma posicéo destorcida do fatual.

E de se compreender também que, apesar de a ideia de um jogo julgar apenas
situacOes surreais e de formagdo neutra, a possibilidade de haver algum tipo de
tendenciosidade é real e dessa forma subjetivam-se ao compreendimento dos usuarios.

Por assim dito, a industria cultural é responsavel por condicionar seu papel de entreter
em formas tendenciosas de informacéo e no papel internacional isso se reflete de forma aguda
e até mesmo agressiva, ao ponto que determinados produtos, propagandas, etc, chegam a ser
banidos de certas regides. Nao diferente disso, Battlefield sofreu represalia e bloqueio em
alguns paises pelo forte conteldo ocidentalizado e agressivo, desgastando a imagem dos
beligerantes ndo ocidentais que, com isso, sofrem ainda nesse conteldo a represélia do
ocidente como forma de imposi¢éo e aceitacdo forcada da famosa “liberdade”.

Apesar das diversas formas em que essa expressdo libertina ocidental tem sido
repassada, o papel da franquia Battlefield se adequou perfeitamente aos parametros culturais,
onde sua aceitagdo seria inquestionavel. Desse modo, a conquista se tornou real e a expansao
da série do jogo de guerra se intensificou, fortalecendo o mercado e trazendo, embasado em
conteudos reais, diferentes situagdes politicas e territoriais estratégicas, cuja dindmica dispds
aos jogadores uma reflexdo indubitavelmente subjetiva, aquela de adoragéo ao ocidentalismo
e repressdo e desgosto pelas bases opostas a essa ideologia, diga-se de passagem, a cultura
preservadora dos povos do Oriente Médio e adjacéncias.

De qualquer forma, observa-se que a industria cultural, apesar de ser um grande
propulsor para causas informativas e de entretenimento, também se vincula ao Estado e

propicia por meio de seu produto, que basicamente se refere ao consumismo e surrealidade,
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formas de entendimento distorcido do que realmente os fatos sdo e, apesar de 0 embasamento
ser realmente fiel ao contetdo em destacado, ndo é deixado para tras a ideia de subjugar a
situacdo com base na forma em que busca seu consumidor acreditar. Desse modo, Battlefield
é a exemplificacdo perfeita dessa realidade internacional que se globalizou por meio da
instrumentalizag&o histdrica de um jogo, a transformacéo da realidade em uma viséo unificada
determina o potencial daquilo frente aos usuérios e dessa forma inviabiliza a possibilidade de
busca alternada, apenas vincula uma U(nica verdade, transformando-a em surreal e
identificando aquilo como verdade absoluta.

Por fim, a instrumentalizacdo da politica norte americana em composic¢do ao contetido
explicitado pelo jogo se faz em perfeita sintonia com o pressuposto ao americanismo e,
implica uma realidade absoluta aos usuérios dessa plataforma de diversdo; independente da
situacdo, o fortalecimento ideoldgico estadunidense vem de forma facil e real, pela
confluéncia de informacdes e definicBes que suprimem qualquer outra vertente que V& contra
a tal ideologia ocidental.

A projecéo de guerras passadas em formas virtuais e a projegdo de uma nova guerra
em 2020, com Battlefield 4, define bem a politica incisiva e a0 mesmo tempo e receosa dos
Estados Unidos quanto ao rompimento ou até mesmo a quebra do império hegeménico. Aqui,
fica obscurecida a possibilidade de dominagdo das nagdes de menor “potencial”
internacional, desconsiderando o conceito de horizontalidade, sendo, entdo, caracterizado
como competidor no cenério politico e ndo mais dominante.

Tendo em vista essa definicdo, pode-se ressaltar, ainda, que as questdes politicas,
diplomaticas, além da prdpria corrida hegemonica, deixariam de ser papel fundamental na
agenda dos EUA, uma vez que este pais perderia seu posicionamento em relacdo a outro
Estado, j& que no cenério internacional ndo ha potencia dominante regente e dessa forma, essa
vaga na conservagdo de poder internacional viria a ser de outro ator, regendo entdo novos
padrdes de dominagéo.

Contudo, ndo se faz justa a perda desta influéncia global que o americanismo
conquistou e, para tanto, sera feita a continua utilizagdo de meios midiaticos para que suprima
a ideologia oposta ao ocidentalismo e ocasione maiores segmentacdes de suas politicas e seus
costumes e habitos, 0 que passa a ser extremamente oposto a regibes especificas que,
ultimamente, vem sofrendo represalias em formas virtuais, interativas e formais, como
ocasides politicas e as supressdes diplomaticas para aceitacdo de intervencdo militar, a fim de

suprimir o “cancer’” costumeiro de alguns “fundamentalismos” radicais.
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