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LOBO: DIEGO AUGUSTO. PAPO & YO E HNREPREENTﬁGﬁD DA FAVELA
MO VIDEODGAME. TRABALHO DE CONCLUSAD DE CURSO [GRADUAGCAD
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RESUMO

O videogame é uma midia de alcance global e suas representacées podem
influenciar de maneira direta a criagdo de imaginarios visuais sobre realidades.
Esse trabalho busca discutir a representacdo visual, estética e social das favelas
propagada através dos videogames. Mostrando o processo de construcdo da
imagem da favela brasileira ao longo dos anos nos jornais e no cinema e como isso
se transformou em um processo conhecido como favelismo. Também tencionamos
essa pesquisa a discutir representacdes em videogames que fujam dos estereétipos
relacionados a favela.

Nessa pesquisa além do favelismo trabalhamos com o conceito de estética
da favela: fragmento, labirinto e rizoma apresentado em estética da ginga na
andlise dos games selecionados.

palavras-chave: favela; videogames; imagem e representacao; estética da favela;
Papo & Yo.

LOBD: DIEGO AUGUSTO. PAPO & YO E A __REF‘REENTI‘-‘ICF'.-:ID DA FAVELA
MO VIDEOGAME. TRABALHO DE CONCLUSAD DE CURSO [GRADUAGCAD
EM ARBUITETURA E URBANISMO] - UNIVERSIDADE FEDERAL DA
INTEGRACAD LATIND-AMERICANA: FOZ DO IGUAGU. Z2Z01%.

RESUMEN

Los videojuegos son un medio de alcance global y sus representaciones pueden
influenciar de manera directa en la creacion de imaginarios visuales sobre las
realidades. Este trabajo busca discutir la representacion visual, estética y social
de las favelas propagada a través de los videojuegos. EL proceso de construccion
de la imagen de la favela brasilefia a lo largo de los afios en los periddicos y en

el cine y codmo se ha convertido en un proceso conocido como favelismo. También
pretendemos esta investigacidon discutir representaciones en videojuegos que
huyan de los estereotipos relacionados con la favela.

En esta investigacion ademas del favelismo trabajamos con el concepto de estética
de la favela: fragmento, laberinto y rizoma presentado en estética de la ginga en
el andlisis de los juegos seleccionados.

palabras clave: favela; videojuegos; imagén y representacion; estética da la favela;
Papo & Yo.
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PRESS START

“Tetris me ensinou que quando vocé tentar se encaixar,
vocé desaparece.”

Autor desconhecido



Podemos dizer que esse é aquele momento onde o jogo se inicia e na tela vocé tem a opcao de ver
0 que acontece na apresentacdo ou pular essa etapa e iniciar de fato ao que veio buscar quando acessou
esse material. Caso ndo queira ler essa parte, vocé pode sem prejuizos, passar direto ao tutorial e seguir
em frente com sua leitura.

Para aqueles que resolveram continuar por aqui, essa abertura vai falar um pouco da minha
trajetéria e como se iniciou a pesquisa elaborada nesse Trabalho de Conclusdo de Curso, podemos dizer
que é um pouco do processo que me levou a cair na tematica da representacao visual e social de favelas
em videogames.

Esse trabalho foi planejado para funcionar como um jogo, onde vocé pode comecar e finalizar
de uma sé vez, pode ir parando no final de cada etapa e caso seja preciso, pode voltar quantas vezes
forem necessdrias. Se vocé for um estudante e parou aqui por acaso quando buscou algo relacionado
a videogames e arquitetura, aceite minhas boas vindas, esse TCC foi pensando por mim especialmente

para vocé.
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press start

Na escola de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana,
somos constantemente incentivados e desafiados a sair da nossa zona de conforto, isso € um processo
que acontece logo de cara no primeiro semestre e perdura até o final da graduacdo e além. Eu imagino
que no geral, a maioria das escolas de Arquitetura e Urbanismo sejam assim, mas o nosso diferencial
aqui na UNILA é que temos uma forte abordagem social e latino-americanista.

A minha proposta inicial de TCC era o Redesenho Urbano de uma avenida importante no municipio
de Foz do Iguacu. Inicialmente eu havia pensado nesse tema pois seria a chance de trabalhar Paisagem
e Desenho Urbano, dreas que tive a oportunidade de desenvolver bastante quando fiz Mobilidade
Internacional. Porém, ao iniciar a pesquisa coletando materiais na internet e em livros, me deparei com
trabalhos que acabaram me direcionando para os videogames.

Eu ndo sei vocés, mas os jogos eletrénicos sempre fizeram parte da minha vida, desde pequeno

sempre houve um joystick'na minha mao. Os games me ensinaram muitas coisas: inglés, nocéo espacial,

1.Joystick é o nome dado ao periférico controlador (controle) responsavel pelos comandos realizados pelos jogador em jogos digitais.

15




légica, trabalho em equipe, socializar (sim jogos sdo 6timos para conhecer pessoas e criar lacos), a
lista s6 cresce. Mas, apesar de disso eu demorei um tempo para criar a conexdo entre videogames e

arquitetura, mesmo tendo jogos como The Sims, SimCity e Stardew Valley instalados no computador.

Fonte: The Sims (Maxis, 2000); SimCity 4 (Maxis, 2003) e Stardew Valley (Sickhead Games, 2016). Games e Arquiteturas: desenho de interiores
e construgdo, planejamento territorial e planejamento rural/paisagistico.

O estalo aconteceu quando descobri um projeto social para desenho de espacos publicos chamado

Block by Block que utiliza o jogo Minecraft? para pensar, produzir e representar o lugar através de

2.Minecraft é um jogo da produtora Majong lancado no ano de 2011 onde o usudrio tem a possibilidade de construir virtualmente qualquer coisa
a partir de médulos cubicos.
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press start

processo participativo. Minha surpresa foi maior ainda quando soube que esse projeto ja estd em
funcionamento em mais de 25 paises. Foi nesse instante que fiz uma coisa que hoje me parece ébvia, mas
naquele momento ndo fazia o menor sentido na minha cabeca, relacionar arquitetura e urbanismo com
videogames.

Quanto mais pesquisava sobre games, mais forte essa conexdo parecia, até que em determinado
momentonesse momento eu cheguei a conclusdo de que redesenho urbano é importante, mas também é
algo que eventualmente eu teria a chance de desenvolver trabalhando como Arquiteto/Urbanista, o TCC
estava ali como uma chance de tentar algo novo, uma coisa que tivesse mais a ver comigo e principalmente
que fosse divertido.

Esse trabalho seria meu presente de despedida da graduacao e uma tentativa de estimular uma
discussdo sobre um tépico (videogames) tdo presente na vida das novas geragdes e que na Arquitetura
e Urbanismo é pouco tencionado. A funcdo social do trabalho estd nesta visdo critica dos tipos de

representacdes que estdo sendo construidas sobre cidades e periferias latinoamericanas.
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|
Modelos construidos no Minecraft

#  REAL WORLY

'kl;" sendo utilizados para representar
O desafio estava lancado, unir arquitetura, paisagem e videogames. Claro, que como tudo que I3 g i e criar modificacdes no espaco e
...‘- a#¥ construcoes existentes. -

|

acontece na empolgacdo foi uma explosdo de ideias, por um tempo eu achava que poderia abragar o
mundo. Tive varias duvidas e mudei minha pesquisa tantas vezes que daria para escrever um livro sobre
isso (agradego aos meus orientadores pela paciéncia).

Como ja foi dito antes na UNILA o papel social da Arquitetura/Urbanismo e a identidade
latino-americana estdo fortemente presentes na nossa formacgdo, com isso em mente eu tinha outro
desafio, o de trazer uma discussdo que se enquadrasse na realidade latinoamericana e nos videogame.
A luz veio quando descobri um jogo independente chamado Papo & Yo, que tem como ambientacgdo
principal o imaginario de uma favela latino-americana.

Esse jogo me fez pensar em como podemos utilizar o videogame como uma ferramenta para
representacdo de outras realidades que saiam dos esteredtipos hegemonicos para construir outras
leituras da realidade. O trabalho que vocés lerdo agora é a minha singela contribuicdo ao CAU UNILA em

agradecimento a formacao critica e cultural que me foi fornecida.

18 g ¥ . =y, § =% Fonte: BlockbyBlock, 2013. Modelagem de cenario em Kiritpur, Nepal.
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TUTORIAL

tutorial

Quem joga videogame sabe que o tutorial geralmente é uma introducdo de como vai funcionar o
jogo e quais sdo os comandos basicos que te ajudardo no decorrer da narrativa. No nosso caso, o tutorial
nao difere disso, o que muda é que nos jogos ele pode ser opcional e aqui se faz necessario para iniciar
a leitura.

Portanto, € importante comecar justificando o uso de videogames nesse trabalho e sua relacdo com
arquitetura e urbanismo. Atualmente, os videogames ja podem ser considerados uma das midias mais
consumidas na era da informacéo, ao lado do cinema, televis&o e internet. Segundo Pinheiro (2006), isso
se da em parte pelo desenvolvimento tecnolégico que possibilita cada vez mais novos meios de interacao
usuario/game e a evolucdo da representacdo grafica em conjunto com as narrativas dos jogos.

Para se ter uma dimenséao do alcance dessa midia, segundo o site Gamesindustrga(20‘|8) aindustria

de Games arrecadou 108,4 bilhdes de délares 2017, enquanto de acordo com o site comScore4(2017)

3. Games industry generated $108,4bn in revenues in 2017. Disponivel em: < https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-01-31-games-in-
dustry-generated-usd108-4bn-in-revenues-in-2017>

4.comScore Reports Worldwide Box Office Hits a New All-Time Record. Disponivel em: < https://ir.comscore.com/news-releases/news-relea-
se-details/comscore-reports-worldwide-box-office-hits-new-all-time-record>
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a industria de Cinema arrecadou em torno de 40,6 bilhdes de ddlares no mesmo ano.

O site newzoos(2017) através de suas pesquisas determinou que o Brasil € o principal mercado de
jogos da América Latina e o décimo terceiro no ranking mundial, no ano de 2017 movimentou em torno de
1,3 bilhdes de ddlares no mercado de games através de seus 66,3 milhdes de jogadores. Isso demonstra
a enorme quantidade de pessoas que essa midia consegue atingir, ndo s6 no Brasil, mas no mundo como
um todo.

Huizinga (2007) defende que os jogos se mostraram como parte fundamental das relagdes sociais
se tornando objetos produtores e reprodutores de aspectos culturais. Complementando isso Paula e
Zancaneli (2016) afirmam que no mundo contemporaneo o videogame se torna uma inspiracdo para
Arquitetura e Urbanismo, visto que muitos jogos de computador servem de inspiracdo para a producdo

de Arquitetura Fisica.

5. The Brazilian Gamer | 2017. Disponivel em https://newzoo.com/insights/infographics/the-brazilian-gamer-2017/
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tutorial

Como em um filme, certos lugares e configuracdes
sdo favorecidos e retroativamente moldam nossas
percepcdes. Jogadores de jogos de computador
também experimentam o espaco fisico de forma
diferente e, assim, o usam de forma diferente. Novas
possibilidades de absorcdo, como gestos e movimentos
fisicos substanciais estd fazendo essa hibridizacdo do
espaco virtual e real possivel para o mercado de massa,
colocando assim novas perguntas para os designers
de games e tornando as disciplinas de construcdo e de
espacos imaginados mais préximos.

Paula e Zancaneli (2016)

Quando observamos projetos como o Block by Block, fica evidente as possibilidades do videogame

como ferramenta para mediar constru¢des imaginadas e a producdo do real/existente. O jogo Minecraft

no contexto do Block by Block instrumentaliza as pessoas que ndo tem conhecimento de leitura técnica
para entender e realizar modifica¢des no espaco publico de uma maneira ludica.

Jane McGonigal (2012) acredita que os jogos possuem um grande potencial pedagdgico, pois

condiciona os jogadores a aprender com experiéncias interativas através de seus acertos e erros,

possibilitando também a repeticdo de acdes e aperfeicoamento de habilidades. Para McGonigal um
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aprendizado em ambientes de simulagdo digital tende a produzir resultados mais qualitativos.

Os jogos digitais, assim como o teatro e o cinema, também podem ser utilizados de maneira a
promover o debate e o pensamento critico entre os seus jogadores, tornando-se mais do que uma midia
de entretenimento e simulacdo, um mecanismo de empoderamento do individuo (Machado, 2014).

Ao escolher tratar sobre a representacao de favelas em videogames estamos também discutindo
qual imagem da favela estd sendo disseminada as pessoas através dessa midia e como isso pode criar
imaginarios sobre essas comunidades que ndo necessariamente reflitam a realidade desses locais.

Apesar de o mercado dos games movimentar quantias astronémicas de dinheiro e afetar de
maneira direta e indireta muitas pessoas, pouco se estuda sobre essa midia, principalmente no que diz
respeito a temas relacionados a Arquitetura, Urbanismo e Paisagem.

Esse trabalho busca contribuir na construcdo de conhecimento da relacdo entre os Games e os
campos da Arquitetura através de reflexdes no que diz respeito a representacao de um modo de habitar

a cidade tdo presente na América Latina e no mundo.
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PROBLEMATICA DA PESRUISA

O principal questionamento desse trabalho é se podemos utilizar o videogame para representar
arquiteturas e paisagens periféricas de maneira critica e sem reproduzir esteredtipos perjorativos e
estigmatizantes ja consolidados no imaginario das pessoas.

Podem os videogames se tornarem ferramentas de resisténcia as representa¢des dominantes?




METODOLOGIA

E importante deixar claro que sempre que me refiro a jogos eletrénicos, games, videogames ou
jogos digitais, estou falando de uma midia que é caracterizada pela experiéncia interativa realizada
através de alguma interface digital. Como o foco do trabalho é a discussdo sobre a representacdo das
favelas em games, foi optado por uma abordagem de compreensdo e andlise social da imagem vinculada
através dessa midia.

A coleta de dados foi através de revisao bibliografica e audiovisual de pesquisas que tratassem
temas como videogames, favelas e representacdo de favelas em jogos, comunicacao cibernética, cultura
entre outros. Houve também uma selecdo de obras (filmes e games) que pudessem contribuir como
objetos de analise do que seria a representacdo da favela através das midias.

Alguns dos jogos selecionados serviram de laboratério de experimenta¢do para observacdo do

ambiente virtual através de gameplagfexploratério e gameplays gravados por outros jogadores, isso

6.Gameplay € um termo na industria de jogos eletrénicos que inclui todas as experiéncias do jogador durante a sua interagdo com os sistemas
de um jogo, especialmente jogos formais, e que descreve a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele pode ser
completado ou a sua duragdo. Fonte: usabilityfirst.com
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metodologia

possibilitou uma experiéncia empirica que foi fundamental para as analises dos games.
O TCC esta dividido da seguinte maneira: comecaremos com uma contextualiza¢do sobre favelas
e a construcdo de sua imagem social e estética através de trés midias: jornais, cinema e videogames.

Seguido da analise do jogo Papo & Yo e as consideracdes finais.

CONTINUAR: > >
27




LEVEL 1 H
REPRESENTAGAD

“The media can be an instrument of charge, it can maintain the status quo and
reflect te views of the society or it can, hopefully, awaken people and change
minds. | think it depends on who’s piloting the plane.”

Jornalista Katie Couric no documentario Miss Representation (2011)



O Level 1, busca contextualizar como a representacdo visual da favela se deu através do tempo
com um recorte histérico que vai do inicio do século XX até 2016. Iremos analisar como essas imagens
representadas se consolidam no imagindrio das pessoas a partir de trés midias diferentes: Jornais
brasileiros, Cinema e Videogames.

A escolha dessas midias se deu por seu poder de alcance e pela influéncia direta ou indireta que
elas partilham entre si. Todas as trés oferecem representacdes da realidade ou baseadas na realidade
que funcionam a partir de narrativas contadas através da sua imagem. Portanto, buscamos aqui
identificar como a representacdo desses espacos periféricos é utilizada para estigmatizar, estereotipar ou
valorizar as favelas.

E importante deixar claro que nesse trabalho ao assumir a nomeclatura favela, estamos falando
de assentamentos habitacionais irregulares que foram estabelecidos nas metrépoles brasileiras.
Entendemos que na América Latina e em outros locais do globo, assentamentos informais semelhantes

as favelas recebem nomes outros que vao de acordo com seus préprios contextos histéricos e sociais.

30
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Estes assentamentos sdo conhecidos nas diferentes
localidades onde se situam no mundo com diferentes
nomes que ja nascem seja de simples descri¢des, de
acontecimentos histdricos, ou cria¢des da lingua mesma.
Favela, barrio bajo, barrio de chabola, tugurio, champerio,
villa miséria, bidonville, baraccopoli, cinturén de miséria
sdo alguns dos nomes que encontramos, olhando
s6 as Americas, para descrever o que em linguagem
técnica chamam-se de assentamentos informais ou
espontaneos.

(Ravelo-Imery, 2014)

Logo, o foco da nossa discussdo sera sobre como se deu a formacdo da imagem da favela
brasileira e ndo analisaremos como isso ocorre na América Latina como um todo. Mas antes de entrar
na representacdo de favelas é preciso explicar que vamos adotar nesse trabalho a perspectiva tedrica
da estética das favelas proposta por Paola Berenstein Jacques em a “Estética da Ginga” (2012), isso é&,
usaremos os conceitos de Fragmento, Labirinto e Rizoma, apresentados pela autora nos jogos analisados.

E interessante ressaltar que apesar da enorme gama de estudos referentes a favela, pouco se fala

a respeito da sua questdo espacial estética. Para Jacques as favelas possuem um processo arquitetonico
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e urbanistico vernaculo e singular, aquém das regras impostas pela cidade formal e com sua estética
propria, uma estética das favelas.

O primeiro conceito apresentado por ela para justificar essa estética propria das favelas ¢ a ideia
de Fragmento, isto &, Jacques defende que as favelas sdo feitas de barracos’e esses sdo compostos de
fragmentos que sdo representados na forma de suas edificacdes e na variedade de materiais empregados

na sua construcao.

A maneira de construir (na favela), ao contrario da
construcdo convencional, é implicitamente fragmentaria,
em funcdo desse continuo estado de incompletude.

(Jacques, 2012)

O fragmento é apresentado como um espago incompleto, que estd em constante alteracdo,
detentor de inumeras possibilidades e nenhuma certeza. Tornando-se assim um ambiente com enorme
potencial que estimula a exploracao e a descoberta. Apesar disso, esse espaco fragmentado ndo pertence

a lugar nenhum, esta sempre se deslocado e se reconfigurando no territério, numa eterna construcéo.

7[De barraca] s.m.(0) 1. Construgéo tosca, improvisada (auto gerenciada), 2. Barraca de favela feita de madeira de caixote, resto de materiais,
folhas de lata. 3. gir. pop. Confusé&o feita entre pessoas de baixo nivel social. Fonte: Dicionariolnformal.com.br
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level 1 - representacdo

O Fragmento proclama o siléncio e uma verdade sempre
interna, dentro de si mesmo. Seu espaco é o do ndo
lugar, o lugar do meio, o local deslocado, em suspensao,
transitdrio, em construcao.

(Jacques, 2012)

Como a propria Jacques afirma em seu texto o fragmento estd em todo canto, ele € um pedaco que
com outros pedacos forma um todo que nunca é igual e nunca serd o mesmo, na favela o fragmento se
apresenta em todos os lugares.

Os barracos sdo construidos de fragmentos encontrados, comprados ou criados, materiais diversos
que mesmo tendo um uso padrao sdo apresentados e representados de maneiras diferentes. Cada barraco
€ um barraco, como cada pessoa é uma pessoa, ambos sao constituidos dos fragmentos que a vida dispde.
A favela é isso, o conjunto de vérios seres e espacos fragmentados que quando juntos representam um
todo.

A criatividade nasce na necessidade de habitar, na necessidade de modificar. O fragmento se junta,

se cola, se prega e se prende, mas ele ndo ¢é fixo. Nada é fixo na favela, essa é uma das suas principais
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caracteristicas. A favela nasce no fragmento que por sua vez surgem da urgéncia, ele por si s6 é nada e
tudo ao mesmo tempo.

Ja o Labirinto sai da escala do abrigo e vai para o seu conjunto, ele surge do espaco gerado entre
barracos, nos becos e ruelas, tem seus caminhos e formas resultantes do processo gerado pela combinacdo
de varios fragmentos. Um espaco produzido que cria percursos e experimentac¢des diferentes das que se
encontra na cidade formal dotada de sinalizacdo, nomes ou nimeros.

Podemos dizer que o labirinto aparece simbdlicamente em oposicao ao que é produzido na cidade
planejada. Sua ideia é apresentada como um espaco urbano espontaneo de trajetos indeterminados que
podem mudar constantemente. Tendo assim uma dinamica propria, que sé é perceptivel quando se entra,
o caminhar é determinado pelo percurso, pela morfologia do lugar e pelos moradores.

Ali o fragmento é condicionante da producao do espaco publico, determinando a dificuldade do

trajeto.
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A complexibilidade do labirinto é temporal; quem se
perde é aquele que acaba de surgir, que desaparece tao
depressa quanto surgiu. E o aspecto desconhecido do
porvir que cria a estranheza; e o estranho é também o
estrangeiro, o que nos é estranho, o que ndo dominamos,
porque desconhecemos. Conhecer um labirinto exige
nele penetrar, nele se perder, para descobrir as
armadilhas do caminho. [..] A incerteza do caminho é
intrinseca ao labirinto. O percurso é o préprio labirinto.

(Jacques, 2011)

O conceito de Rizoma sai da escala do urbano (labirinto) e vai para escala do territério, Jacques o

apresenta como um processo que € o oposto ao de ordem e hierarquia adotado pela cidade formal. Sua

forma no territério ndo é simétrica, é heterogénea e suas conexdes sdo geradas ao acaso. Eum processo
que surge da territorializacdo e reterritorializacdo do espaco.

Para entender melhor podemos dizer da seguinte maneira, o Rizoma se constitui quando uma

acgao acontece no territério forcando um grupo a desocupar determinado espaco e se estabelecer em

outro criando assim processos de desterritorializacdo e reterritorializagdo.
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Durante a analise dos jogos e no Level 2: Papo & Yo, iremos relacionar esses conceitos de Fragmento,

Labirinto e Rizoma com os ambientes estudados.

Ilus.t.ragéo: Tomas Herben, 2001. Rizoma Botanico
Foto: Custodio Coimbra, 2018. Rizoma Urbano.
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LEVEL 1.1
JORNALS

level 1.1 - jornais

Para comecar a discussdo sobre a representacdo visual da favela no Brasil é preciso entender que
sua imagem como conhecemos hoje € uma construcdo histérica que foi se consolidando ao longo dos
anos através dos jornais e posteriormente cinema e televisdo. No que diz respeito as midias jornalisticas
vamos abordar apenas a midia impressa porque seu recorte temporal atende melhor a pesquisa sobre a
construcdo da representacdo visual e imagética das favelas.

No comeco do século XX, o éxodo rural causou o crescimento acelerado dos centros urbanos
brasileiros, isso aconteceu porque a populacdo interiorana e de regides mais afastadas se direcionava a
esses nucleos urbanos em busca melhores oportunidades, outro fator que também contribuiu para esse
crescimento foi a chegada dos imigrantes refugiados de regides em conflito.

Essas pessoas geralmente trabalhavam em fdbricas e se amontoavam em casebres/pensdes,

também conhecidos como corticos, onde se alugavam pequenos cdmodos/quartos para familias inteiras.

No caso do Rio de Janeiro, as elites influenciadoras e a administracdo publica enxergavam os

corticos como areas complicadas, anti-higiénicas e habitadas por toda sorte de “mal”.
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Fonte: Blog do Elizandro, 2012. Cortico, Rio
de Janeiro séc. XIX.

42

Caracterizado como verdadeiro “inferno social”, o cortico
era tido como antro ndo apenas da vagabundagem e do
crime, mas também das epidemias, constituindo uma
ameaca as ordens moral e social.

(Valladares, 2000)

Naquela época a “moda” era importar solu¢des europeias para
questdes locais (tatica que perdura até hoje em muitas areas),
tendo isso em mente, inspirado nas reformas higienistas feitas por
Haussmanr na Franca do século XIX; o governo carioca e as elites
se propdem a ‘“civilizar” a cidade acabando com as habitacbes
anti-sanitarias, demolindo os corticos e desabrigando varias pessoas.

No Rio de Janeiro conforme as edificacdes eram destruidas, essa

8. Georges-Eugéne Haussmann GCNSC (Paris, 27 de Marco de 1809 — Paris, 11 de
Janeiro de 1891), largamente conhecido apenas como Bar&o Haussmann- o “artista demolidor”,
foi prefeito do antigo departamento do Sena (que incluia os atuais departamentos de Paris,
Hauts-de-Seine, Seine-Saint-Denis e Val-de-Marne), entre 1853 e 1870. Durante aquele
periodo foi responsavel pela reforma urbana de Paris, determinada por Napoleéo lll, e tornou-se
muito conhecido na histéria do urbanismo e das cidades. Fonte: unionpédia.

level 1.1 - jornais

populacdo recém desalojada comeca a buscar refugio no Morro da Previdéncia, que naquele momento
estava sendo ocupado por ex-combatentes da guerra em Canudos.

Posteriormente, o Morro da Providéncia seria conhecido como Morro da Favella, referénciando um
arbusto da regido de Canudos. Podemos dizer esse que seria o marco inicial da favela como conhecemos
hoje, mas € importante ressaltar que estamos falando da favela no morro e ndo necessariamente de
ocupacdes irregulares outras que ja ocorriam desde antes, com o inicio da libertacdo dos escravos.

A populacdo negra foi subjugada e trazida a forca ao continente americano para trabalhos bracais
durante geragdes, uma vez ‘liberta” ndo preenchia os requisitos minimos estabelecidos pelas forcas
dominantes na época para a obtencdo da propriedade. Ndo possuindo a possibilidade de conseguir
terra para producao e sobrevivéncia, os recém libertos se viam obrigados a ocupar de maneira irregular

terrenos baldios e terras consideradas sem valor.
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Para ter uma ideia da dimensao do trafico para o Brasil,
temos — em numeros aproximados — cerca de 50 mil
africanos entrados no século XVI; 560 mil no século
XVII; 1.400.000 no século XVIII e cerca de 2 milhdes
no século XIX, isso com o trafico sendo considerado
ilegal em 1830. O Brasil recebeu, portanto, 4.010.000
africanos, cerca de 40% do contingente desembarcado
nas Américas

(Gomes; Ferreira, 2006)

O principal motivo que levou a essas ocupacdes irregulares foi a aprovacdo da lei de terras em
1850 que veio um pouco antes das iniciativas de abolicdo da escravatura, essa lei transformou a terra em
mercadoria e restringiu seu acesso a quem possuisse poder de compra. Os Unicos com capital para obter
terras naquele tempo eram os burgueses e produtores rurais. Portanto, se considerarmos favelas como
ocupacdes irregulares com habita¢des construidas com pouco recurso € um erro dizer que a primeira
favela nasceu a partir do Morro da Previdéncia. Afinal, os negros ja ocupavam e resistiam no territério
muito antes disso.

. . . x 9 , .
Desde o surgimento da imprensa com a invencdo de Gutenberg os jornais se revelaram um




poderoso instrumento para a construcdo de imaginarios. No caso da favela isso ndo seria diferente,
desde seu inicio os jornais participaram de maneira ativa através das representa¢des construidas por
seus cronistas e ilustradores sobre a favela. No artigo “A génese da favela carioca” Valladares (2000)
nos mostra o como Morro da Favella era retratado no inicio do século 20.

Abaixo temos um recorte do Jornal do Brasil de 1900 e o depoimento de um delegado de policia. Ambos

sdo sobre a favela no morro.

Ja em 1900 o Jornal do Brasil denunciava estar o morro
‘infestado de vagabundos e criminosos que sdo o
sobressalto das familias”. [..]JA visdo expressa por um
delegado da policia, segundo nos informa Bretas (1997,
p.75): “Se bem que ndo haja familias no local designado,
é aliimpossivel ser feito o policiamento porquanto nesse
local, foco de desertores, ladroes e pracas do exército,
nao ha ruas, os casebres sdo construidos de madeira e
cobertos de zinco, e ndo existe em todo o morro um sé
bico de gas.”

(Valladares, 2000)

9. Johannes Gutenberg (1396-1468) foi um inventor aleméo, o primeiro a usar a prensa e os tipos méveis de metal, inventos que revolucionaram
a técnica de impressao. Fonte: eBiografia
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UMA LIMPEZA INDISPENSAVEL
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Os dois relatos nos mostram que o plano de acabar com os corticos e “civilizar” a cidade terminou
por transferir, ndo apenas a populacao que ali vivia para os morros, mas também o estigma carregado dos
corticos para as favelas, que em sua génese ja nasce sendo vista como local de vagabundos, criminosos e
uma terra sem lei.

Esses exemplos servem para identificarmos o comeco do processo de construcdo social da
imagem da favela através dos jornais. A seguir temos dois trechos publicados sobre o morro de Santo
Antonio, o primeiro é um artigo do cronista Jodo do Rio publicado na Gazeta de Noticias em 1907 e o
segundo é de um jornalista, Luiz Edmundo de 1938.

Apesar de ndo utilizarem de recursos visuais nesse momento, o texto descritivo também pode ser
entendido como uma ferramenta na criacdo da representacdo imaginaria do que seria a favela no morro

de Santo Anténio.
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Gazeta de Noticias (1907)

Certo j& ouvira falar das habitagdes do morro de Santo
Anténio. [..] Eu tinha do morro de Santo Anténio a idéia de
um lugar onde pobres operarios se aglomeravam a espera de
habitacdes, e a tentagdo veio de acompanhar a seresta. [..] O
morro era como outro qualquer morro. Um caminho amplo e
maltratado, descobrindo de um lado, em planos que mais e
mais se alargavam, a iluminagdo da cidade. [..] Acompanhei-os
e dei num outro mundo. A iluminacdo desaparecera. Estdvamos
na roca, no sertdo, longe da cidade. O caminho, que serpeava
descendo era ora estreito, ora largo, mas cheio de depressdes
e de buracos. De um lado e de outro casinhas estreitas, feitas
de tabua de caixdo, com cercados indicando quintais. A descida
tornava-se dificil [..]

E o flaneur continua:

Como se criou ali aquela curiosa vila de miséria indolente?
O certo é que hoje h3, talvez, mais de quinhentas casas e
cérca de mil e quinhentas pessoas abrigadas & por cima. As
casas ndo se alugam, vendem-se. [..] o preco de uma casa
regula de 40 a 70 mil réis. Tédas sdo feitas s6bre o chdo, sem
importar as depressdes do terreno, com caixdes de madeira,
félhas-de-flandres, taquaras. [] Tinha-se, na treva luminosa
da noite estrelada, a impressdo lida da estrada do arraial de
Canudos ou a funambulesca idéia de um vasto galinheiro
multiforte.

(Valladares, 2000 apud Rio, 1911, pp. 51-55;)

Jornalista, Luiz Edmundo (1938)

Em Santo Antonio, outeiro pobre, apesar da situacdo em que
se encrava na cidade, as moradas sdo, em grande maioria,
feitas de improviso, de sobras e de farrapos, andrajosas e
tristes como os seus moradores. [...] Por elas vivem mendigos,
os auténticos, quando ndo se vao instalar pelas hospedarias
da rua da Misericérdia, capoeiras, malandros, vagabundos de
toda sorte, mulheres sem arrimo de parentes, velhos dos que
ja ndo podem mais trabalhar, criancas, enjeitados em meio
a gente vélida, porém, o que é pior, sem ajuda de trabalho,
verdadeiros desprezados da sorte, esquecidos de Deus |..]

E o jornalista continua o relato de sua visita:

Alcangamos, enfim, uma parte do povoado mais ou menos
plana e onde se desenrola a cidadela miseranda. O chédo é
rugoso e aspero, o arvoredo pobre de folhas, baixo, tapetes
de tiririca ou de capim surgindo pelos caminhos mal
tracados e tortos. Perspectivas mediocres. Todo um conjunto
desmantelado e torvo de habitagdes sem linha e sem
valor [..] Construgdes, em geral, de madeira servida, tdbuas
imprestaveis das que se arrancam a caixotes que serviram ao
transporte de banha ou bacalhau, mal fixadas, remendadas,
de cores e qualidades diferentes, umas saltando aqui, outras
entortando acold, apodrecidas, estilhacadas ou negras.
Coberturas de zinco velho, raramente ondulado, lataria que se
aproveita ao vasilhame servido, feitas em folha-de-flandres.
Tudo entrelacando toscamente, sem ordem e sem capricho.

(Valladares, 2000 apud Edmundo,1938, vol. 2, pp. 251-252;)

49




Nos dois relatos sobre o Morro de Santo Anténio, que nesse momento histérico estava em processo
de favelizacdo, seu espaco é descrito como um ambiente de extrema pobreza, insalubridade, um recanto
para os excluidos e construido a partir de sobras de materiais diversos.

Até esse momento € possivel observarmos a construcdo de duas representacdes distintas do que
seria a favela nos jornais do inicio do século XX. Uma onde a favela é representada como um perigo
a seguranca publica: produtor de criminosos, malandragem e vagabundos. Outra onde a favela é
representada como um lugar miseravel e precario onde os excluidos da sociedade buscam refugio para
sobreviver.

Valladares (2000) afirma a partir do texto “Reconstruindo uma histéria esquecida: origem e
expansdo das favelas do Rio de Janeiro”, que na segunda década do século XX a imprensa comeca a
utilizar a palavra favela ndo apenas para se referir ao Morro da Favella, mas de maneira generalizada
para denominar as aglomeracdes pobres, de ocupacdo ilegal e irregular geralmente localizadas nos

morros e encostas.
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Uma terceira representacdo da favela surge a partir de Mattos Pimenta que utiliza sua influéncia
politica na sociedade carioca e nos jornais para lancar uma campanha onde a favela era apresentada como
um problema estético e sanitdrio. O nome dado a essa campanha foi o de ‘Lepra Esthetica’. Mattos Pimenta

também é responsavel pela primeira representacdo da favela no cinema em 1926, mas trataremos disso

em um tépico mais adiante.

[.] antes mesmo de sua adopgdo [do plano de
remodelamento do Rio de Janeiro] é mister se ponha
um paradeiro immediato, se levante uma barreira
prophylactica contra a infestacdo avassaladora das
lindas montanhas do Rio de Janeiro pelo flagello
das “favellas” — lepra da esthetica, que surgiu ali
no morro, entre a Estrada de Ferro Central do Brasil
e a Avenida do Cdes do Porto e foi se derramando
por toda a parte, enchendo de sujeira e de miséria
preferentemente os bairros mais novos e onde a
natureza foi mais prodiga de bellezas.

.| Desprovidas de qualquer espécie de policiamento,
construidas livremente de latas e frangalhos em
terrenos gratuitos do Patrimonio Nacional, libertadas
de todos os impostos, alheias a toda ac¢do fiscal, sdo
excellente estimulo a indoléncia, attraente chamariz
de vagabundos, reducto de capoeiras, valhacoito de
larapios que levam a inseguranca e a intranquilidade
aos quatro cantos da cidade pela multiplicagdo dos
assaltos e dos furtos.

(Mattos Pimenta, 1926 in: Valladares, 2000)
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Essa associacdo da favela com a lepra foi o carro chefe de toda uma politica de urbanizacdo
higienista na drea dos morros. Até esse momento as favelas eram retratadas e representadas basicamente
por cronistas que através de suas narrativas, imagens e ilustra¢des construiam um mosaico do que seria
a imagem da favela.

Segundo Rocha (2018) nas décadas de 60-70 a politica de remog&o de favelas levou a impressa,
por vezes a se mostrar ao lado dos moradores removidos, apresentando representacdes positivas sobre
as pessoas que moravam nesses espagos.

Em 2014 a cientista social Marcia Pereira Leite (2014) introduz o conceito de favelismo, tendo como
base o orientalismd’de Edward Said, segundo ela esse termo é utilizado para denominar as representacdes
hegemonicas que inferiorizam um determinado Outro através de um processo colonizador produtor de

uma “verdade ideal”.

10. Ao longo dos anos o ocidente criou um imagindrio sobre o oriente, elaborando imagens do drabe colonizado como um individuo atrasado
e de carater duvidoso, usando de principios equivocados da anélise ao Isla para ditar o comportamento do oriental de maneira generalizada,
sem se preocupar com as peculiaridades de cada cultura. Essas imagens se desenvolvem e s&o espalhadas por meio dos estudos académicos,
tratados diplomaticos, traducdes de textos drabes, literatura e cinema. Edward Said afirma em seu livro Orientalismo: o Oriente como invencéo
do Ocidente, que essas representacdes sdo tentativas para justificar a exploracdo do Ocidente e também apagar socialmente qualquer seriedade
do oriental, levando o arabe a ser compreendido como um individuo que seria impossivel de ter alguma base intelectual e autonomia politica.
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Na década de 80 com a chegada do trafico de cocaina e a consolida¢do do crime organizado nos
morros os jornais voltam a representar a favela como: “covil de bandidos, zona franca do crime, habitat
natural das ‘classes perigosas™ (Zaluar; Alvito, 2006:15 in: Rocha, 2016).

O morro volta a ser representado como um ambiente hostil que ameaca a cidade formal e seus
habitantes. Conforme o crime organizado se consolidava a imprensa comeca a representar as favelas
como cenarios de guerra, isso se intensifica nos anos 90 com as unidades de combate ao trafico de drogas
entrando no morro.

Nos anos 2000 essa representacdo de conflito € intensificada com a entrada massiva das forcas
de seguranca publica, a impressa reforca a imagem das favelas como cendrio de disputa entre traficantes
e policiais, mas dessa vez apresentando também a figura do morador como vitima sendo pega em fogo

cruzado.
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Naquela Guerra do Rio, O Globo considerou o favelado
a maior vitima dos confrontos. O jornal da voz aos
moradores da favela e seus representantes, abrindo
espaco para a reflexdo sobre o cotidiano dos favelados
em um periodo de conflito entre traficantes e policiais.

(Rocha, 2016)

Rodrigues (2016) analisou os mapas jornalisticos sobre favelas publicados no jornal O Globo
baseado nas interven¢des das UPPs em comunidades a partir do favelismo, buscando entender como
essa cartografia influenciou na congtrugéo imagética dessas areas favelizadas. Abordar a representacdo
das favelas em mapas jornalisticos se justifica quando entendemos que os mapas geralmente sdo aceitos

como representac¢des “reais” do espaco. ' y o y
Assim sendo, o mapa pode entdo comunicar informacgdes

geograficas na imprensa com alto grau de credibilidade
frente ao publico, produzindo imaginarios “confidveis”
sobre os espacos.

(Rodrigues, 2016)

11. UPP ¢ a sigla para Unidade de Policia Pacificadora e faz parte de uma politica implementada pelo Governo do Rio de Janeiro, a partir do ano de
2008, com o objetivo de combater e desarticular o crime organizado do tréfico de drogas nas comunidades e favelas do referido estado. Fonte:
Mundo educagdo
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Com a chegada das UPPs as favelas que outrora eram representadas como territério dominado
pela criminalidade e depois zona de guerra agora apareciam no jornal como “em processo de pacificacdo”,
essa imagem era reforcada através da constante presenca policial e seu poderio bélico.

Os mapas jornalisticos sdo mostrados como representac¢des de dois universos, o da favela e da
cidade. Onde um € o anténimo do outro ilegal/legal, favelado/nao-favelado, inimigo/aliado, etc. Esse
tipo de a¢do contribuiu mais ainda para a segregacdo entre o que ¢é favela e cidade formal.

Considerando que o ponto de vista do jornal O Globo
na cobertura jornalistica sobre as UPPs foi o das
classes dominantes, e que as ,geografias imaginativas”
contribuem para demarcar o ,,nosso” espacgo e o espaco
,deles” — ,asfalto” e favela

(Rodrigues, 2016)

A partir do favelismo de Leite (2014) podemos dizer que a imprensa ao longo dos anos construiu
uma representa¢ao hegemonica que associa a imagem da favela com pobreza, criminalidade, territério

sem leis, ambiente de guerra e doenca urbana. Essas representacdes sempre estiveram a favor do

interesse das classes dominantes e foram constantemente objetificadas através de representacdes de
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LEVEL 1.2
CINMEMA

level 1.2 - cinema

No level anterior foi mostrado como se deu a construcdo imagética sobre as favelas cariocas a
partir dos jornais ao longo dos anos. O cinema nos mostra, abordagens outras sobre a favela através de
suas representac¢des. Para entender como a favela é apresentada nos filmes, foi feito um recorte temporal
de obras produzidas no inicio do século XX até o ano de 2010.

Nesse trabalho, documentdrios e obras de ficcdo sdo tratados com o mesmo peso no que diz
respeito a representacdo, pois consideramos que, apesar de o documentario ser entendido como registro
da realidade ele esta condicionado a narrativa imposta pela direcdo e audiovisual da obra.

Os filmes que abordaremos seguindo um percurso historico sdo: “Rio 40 graus” (1955) de Nelson

Pereira dos Santos, “Orfeu Negro” (1959) de Marcel Camus, “Cidade de Deus” (2002) de Fernando

Meirelles e Kétia Lund, “Tropa de elite” (2007) de Jose Padilha e “5x favela agora é por nés mesmos” (2010)

de Cacau Amaral, Cadu Barcelos, Rodrigo Felha, Luciano Vidigal, Manaira Carneiro, Luciana Bezerra,
Wagner Novais.

O cinema nasce de forma documental como um registro da cidade. Sua primeira proje¢do acontece
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em 1895 na cidade de Paris, nessa sessdao foram exibidas capturas do cotidiano das cidades
modernas daquela época (Olivieri, 2006). No caso brasileiro a primeira proje¢do ocorreu em 1897,
na cidade do Rio de Janeiro e também teve como foco principal a representa¢des da cidade, os filmes
percursores do cinema nacional sdo: “Ancoradouro de Pescadores na Baia de Guanabara” (1897) de

Cunha Salles, “Chegada do Trem em Petrépolis” (1897) e “Bailado de Criancas no Colégio, no Andarai”

(1897) de Vittorio Di Maio.

=18

&

Fonte: A Saida dos Operdrios da Fabrica Lumiére em Lyon (18‘;"5). Cena do Filme.
1 : N
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No que tange as favelas o primeiro registro cinematografico que temos data é de um documentario
chamado “As Favellas” de 1926 produzido por Mattos Pimenta sobre o Morro da Previdéncia em uma
campanha criada e financiada por ele e o Rotary Clube do Rio de Janeiro, que tinha como carro chefe
a erradicacdo das favelas da capital carioca. Segundo Olivieri (2006), Mattos Pimenta acreditava que
mostrar o lado miseravel das ocupacdes e associa-lo aimagem de malandragem/bandidagem no cinema
aumentaria a forca de sua campanha para erradicacdo dessas ocupacoes.

Em 1935 o diretor mineiro Humberto Mauro apresenta “A favela dos meus amores”, filme que ao
contrario do realizado por Mattos Pimenta, mostrava a favela de uma maneira mais romantizada, com
foco na vida dos moradores e ndo apenas na miséria local (Souza, 1987). Nesse filme, aproximadamente
60% de suas gravac¢des foram realizadas na propria favela e teve moradores como atores. Esse recurso é
muito presente nas produc¢des da década de 50 e 60, se preservando até os dias de hoje em obras como
Cidade de Deus.

A partir de Olivieri (2006) e Rossini (2003) é possivel dizer que a representacdo de favelas nos
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Fonte: Filmow. Cartaz do filme A favela dos meus
amores (1935)

cinemas apresenta dois momentos bem definidos, um
momento inicial e romantizado que surge com “A favela
dos meus amores” e se intensifica em Rio 40 graus e Orfeu
Negro. E o segundo momento em Noticias de uma guerra
particular (1999) de Jodo Moreira Sales e Katia Lund,
onde o trafico de drogas ja € uma realidade dos morros, as
representacdes romanticas da vida do pobre assalariado
lutando pela sobrevivéncia na favela dao lugar a favela
miseravel, violenta, cenario de guerra entre traficantes e
policia.

Ao observar filmes como Rio 40 graus e Orfeu negro que
datam da década de 50 fica evidente em sua fotografia que

a maioria dos moradores da favela sdo negras e negros.
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Fonte: Rio 40 graus (1955) e Orfeu Negro (1959). Representacédo da populacdo negra no cinema, a esquerda Rio 40 graus e a
direita Orfeu Negro.

Quando observamos a presenca massiva da populacdo negra nos filmes da década de 50 e 60
estamos vendo apenas o reflexo de uma heranca escravista que forca o negro pobre e os que ndo se
enquadram nos rétulos hegemonicamente aceitos pela sociedade dita formal a posi¢des periféricas para
subsistir em relagdo as classes dominantes. Os moradores presentes nas favelas desses filmes ndo sdo
apenas negros e negras, mas também retirantes de dreas rurais e outras regides do pais como nortistas

e nordestinos.
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Tanto em Rio 40 graus quanto em Orfeu Negro e consequentemente em muitos outros filmes a
posteriori, a favela é representada como um mundo paralelo ao da cidade formal, o morador do morro
passa o dia na cidade dita formal executando alguma atividade de laboral (na maioria dos casos em
algum cartdo postal da cidade) e ao término de seu expediente retorna ao barraco na favela. Isso é uma
rotina mostrada nos filmes que faz parte da realidade das pessoas do morro até os dias atuais.

Diferente da favela representada no filme de Mattos Pimenta que apelava para a figura da
malandragem e bandidagem, Rio 40 graus e Orfeu Negro seguem a linha de Humberto Mauro e
mostram personagens que precisam trabalhar (inclusive as criangas) para garantir o ganha p&o de cada
dia, conseguindo muitas vezes apenas o necessario para sua sobrevivéncia (Rossini, 2003).

Outro ponto bastante romantizado que aparece em ambos os filmes com um peso significativo é
a representacdo da favela como ambiente de samba, carnaval e folia. Existe ali uma associacdo direta da

imagem dos negros com a musica e o folclore popular que é reforcada constantemente.

Fonte: Rio 40 Graus (1955). Retrato do trabalho infantil, meninos na praia vendendo amendoim. . n T - e e = — - 65
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s el 1!\!.'1 2 .
‘ ““\ e : - Entre “Orfeu Negro” de 1959 e “Noticias de uma guerra particular” de 1999, houveram outros
§ 1-

*: - v N filmes que retrataram a vida na favela de maneiras poetizadas com tematicas voltadas aos moradores
1 e “pequenos” crimes. Alguns exemplos sdo: “Assalto ao trem pagador” (1962) de Roberto Farias e
“Ladr&es de cinema” (1977) de Fernando Coni Campos.

Roussini (2003) destaca que até esse momento os crimes eram sempre cometidos por “ladrdes
bons” personagensidealizados e sem nenhumarela¢do comotrafico.Elatambém consideraodocumentario
“Noticias de uma guerra particular” uma ruptura com esses pequenos crimes e a romantizac¢do do cinema
sobre favelas, pois mostra as tensdes na favela onde o crime ja esta consolidado e fazendo parte do dia
a dia dos moradores, a policia se apresenta como notoriamente corrupta e Unica representagdo do Estado
naquele territério onde os moradores estdo no fogo cruzado dessa disputa entre traficante-policial.

Outro destaque do documentario de Jodo Moreira Salles e Katia Lund é a abordagem do morro

a partir de trés visdes diferentes, a do morador, do policial (Estado) e do traficante, apresentando

ao espectador representacdes da favela e seus atores por outras perspectivas: morador-traficante,

Fonte: Orfeu Negro (1959). Orfeu na favela com violdo. SIS ——T - 67
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morador-policia, traficante-policia.

O filme Cidade de Deus (2002), mostra uma linha do tempo dos anos 60, 70 e 80 contando a
histéria do trafico de drogas e disputa por territério na comunidade Cidade de Deus no Rio de Janeiro.
Nele é possivel ver em sua representacao a alteracdo no espaco passando de um bairro projetado pela
COHAB-GB'ha década de 60 até sua transformacdo em uma das maiores favelas do Rio de Janeiro. Essa
mudanca foi tomando forca com a politica de desapropria¢do iniciada pelo governo carioca nos anos 60
nas favelas dos morros, que expulsava as pessoas de suas moradias e as redirecionava a regido de Cidade
de Deus (Brito, 2011).

Para Rossini (2003) Meirelles e Lund apresentam a Cidade de Deus do filme inicialmente como
visdo romantizada da favela encontrada nos filmes dos anos 50 e 60, representada por trabalhadores,
familias e crimes “pequenos”. Porém, essa imagem se transforma radicalmente no momento em que
o “bandido bom” da lugar ao “bandido mal”. Mesmo assim, os traficantes ainda sdo mostrados como
12. A Companhia de Habitacdo Popular do Estado da Guanabara, COHAB-GB foi criada pela Lei n°® 263 de 29/XII/62, com o objetivo de

desenvolver a politica habitacional e, principalmente, a erradicacdo das favelas, sob a supervisdo da Secretaria de Servicos Sociais. Atualmente
a COHAB-GB ¢é conhecida como Companhia Estadual de Habitagdo do Rio de Janeiro, CEHAB-RJ. Fonte: CEHAB-RJ
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“aceitos” pela comunidade, na funcdo de protetores do morro e gestores da ordem. A imagem da pobreza,
da familia e do trabalhador da lugar a um cendrio de guerra, producdo de violéncia e militarizacdo do
crime no morro.

Em Tropa de Elite (2007) o foco do diretor sai da favela e mostra a visdo da policia (representante
do Estado) sobre aquele espaco. As comunidades s&o interpretadas pela policia como células doentes
que precisam de tratamento de choque. Abaixo temos um trecho da entrevista dada por Padilha ao site

Noticine:

Mi pelicula habla de la incompatibilidad entre los distintos grupos sociales. En “Tropa de élite”, los policias convencionales
creen que corromperse es lo normal, que cémo van a meterse en un tiroteo con un marginal armado hasta los dientes sélo
por un salario de 500 reales al mes. Es cierto que es poco, pero eso no justifica que se corrompan. Para ellos, el policia del
BOPE que sube a las favelas para enfrentarse a los narcotraficantes es un idiota. Para el BOPE, que no acepta la corrupcion,
los agentes convencionales son casi enemigos. EL estudiante y la integrante de la ONG conviven con los traficantes. EL BOPE
no, los combate. Para el estudiante, fumar marihuana es una cosa normal, no se le ocurre pensar que esta financiando el
arma que dispara a la policia. EL conflicto entre las distintas éticas de estos grupos sociales debido a la hipocresia imperante
se hace mas dramatico porque todos ellos se someten a la violencia. La pelicula observa esta situacién desde fuera, con la
Optica de una persona inteligente que ha entendido lo que sucede y que quiere salir de ella. Pero esto no significa que haya
que alinearse con el personaje de Nascimento. La pelicula sélo quiere mostrar lo que estamos viviendo y que reflexionemos
acerca de ello.

(Padilha em entrevista ao Noticine, 20037?)

Fonte: Cidade de Deus (2002). Periferia da Periferia anos 80. y d il

e
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Na cena o Cap. Nascimento (Wagner Moura)
pressiona a cabega do estudnte (civil) contra um
traficante baleado. Em seguida o critica dizendo
que o traficante estd morto por sua culpa, pois ele
(estudante classe média usudrio de drogas) é quem
financia o trafico de drogas.

Fonte: Tropa de Elite (2007). Abuso de forca policial.
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O filme se situa temporalmente na época da visita do Papa Jodo Paulo Il ao Brasil em 1997. Para
Palacio e Delfolo (2017) os anos 90 sdo marcados pelo inicio de algumas a¢des junto aos morros para
tentar lidar com a cidade informal, entre elas o Favela-Bairro (1993), a entrada das forcas de seguranca
e das ONGs.

O BOPE criado em 1991 é apresentado no filme como uma forca tatica violenta e incorruptivel que
usa de quaisquer artificios para completar suas missdes, mesmo que isso signifique desrespeitar direitos
humanos. O principal objetivo desse esquadrdo era garantir a soberania do Estado em determinados
territérios e combater o narcotrafico com a retirada de circulagdo dos “delinquentes perigosos”. O BOPE

deu origem ao GPAE que posteriormente se transformaria no que conhecemos hoje como UPPs (Ribeiro,

2014).

A visdo de favela representada em Tropa de Elite deixa claro que a corrupgdo esta incorporada nas
rela¢des policial/traficante, mostra também que para os policiais do BOPE a Unica maneira de combater

o narcotrafico é pautada em violéncia e terror, ndo importando que seja preciso passar por inocentes e
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desrespeitar direitos civis, para eles tudo é justificado pelo fim. Em “Noticias de uma guerra particular” > ‘:l
€ mostrado moradores relatando que a policia sobe o morro e usa de forca excessiva sem distinguir y
vitimas. Apresentando fic¢do e realidade Lado a Lado. - g -

O filme 5x favela agora € por nés mesmos de 2010, aparece como uma releitura contemporanea " : ; ’ J‘ » -
do cldssico premiado “Cinco vezes favela” de 1962. Ambos os filmes apresentam cinco histdrias - _ 4 s

independentes entre si sobre moradores e situacdes no contexto da favela.

Aversaode 62 mostraomorro e seus moradores sob diversas perspectivas diferentes,apresentando
discussdes pouco abordadas para sua época como grilagem de terras, aluguel/venda de barracos e
pobreza extrema. Silva (2011) destaca a sequéncia que se passa no lixdo durante o episédio “Favelado”,
como a primeira abordagem do cinema brasileiro onde um diretor representa a fome através da disputa
do humano com os outros animais pelo alimento no lixo, esse tipo de cena se repete posteriormente em
outros filmes como o curta “Itha das Flores” de 1989.

Apesar de tratar alguns temas ndo vistos até entdo e outros polémicos de uma maneira mais

L N _‘- “‘



‘crua” “Cinco Vezes Favela” também reproduz imagens romantizadas da favela, o pobre é mostrado em
situacbes fragilizadas em enredos de superagdo (ou ndo), também é possivel verificar a presenca do
“bandido bom”.

O que o filme tras de novo em relacdo a favela, é seu valor como mercadoria. Até entdo a imagem
que se construia no imaginario das pessoas é que bastava aparecer e levantar o barraco. Cinco Vezes
Favela mostra que apesar do que se pensa toda terra tem “dono” e faz uma critica sobre isso através da
denuncia de grilagem.

Em contrapartida a releitura de 2010 mostra uma favela onde a presenca do crime e da ilegalidade
ja é algo naturalizado pelo morador, o “bandido bom” que havia “desaparecido” depois de Noticias de
uma guerra particular retorna a tela junto com a imagem do trabalhador que luta para sobreviver, mas
diferente dos filmes de 50-60 onde essa luta era dedicada a subsisténcia, em 5x favela agora é por nds
mesmos a luta é por ascensdo social e melhor qualidade de vida. Outro ponto retratado pelo filme é a

dificuldade imposta pelas prestadoras de servicos bdsicos em atender as comunidades, mesmo quando
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se trata de uma atividade regular.

Oepisoddio “Deixa Voar” merece umdestaque especial, pois nele podemos perceberaterritorialidade
das favelas. Nessa histéria um garoto perde a disputa em uma batalha de pipas e precisa ir na comunidade
vizinha para recupera-la. Parte do enredo mostra a tensdo e o medo do garoto ao adentrar em uma favela
que ndo a sua, ja vimos antes em filmes como Cidade de Deus a disputa por territérios entre traficantes
de morros distintos, mas nesse episédio é possivel perceber o medo e as barreiras imaginarias (ou néo)
dos préprios moradores de favelas.

Podemos entdo concluir que a imagem da favela no cinema foi construida em cima de esteredtipos
de raga, pobreza, criminalidade e inferioridade. Ao longo dos anos houve uma construcao social no cinema
que converteu a imagem poetizada da favela do samba para a favela do crime organizado, de territério

dos excluidos para territorio de guerra.
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level 1.3 - videogames

A favela como cenario de jogos digitais ndo é nenhuma novidade no mundo dos games,
geralmente sua imagem é associada a conflitos entre policiais e traficantes, disputa por territério entre
gangues, ambientes de extrema pobreza e alta periculosidade. Diferente de jornal e do cinema ao falar
de videogames ndo vamos considerar a constru¢do da imagem da favela em uma linha temporal. Nesse
topico iremos mostrar como sdo algumas das representa¢des hegemonicas sobre favelas nos videogames.

Para isso foram selecionados os seguintes jogos: “Call of Duty: Modern Warfare 2” (2009),
“Counter Strike: Global Offensive” (2012), “Favela Wars” (2013) e “Max Payne 3” (2012). A escolha dos

titulos foi com base na popularidade dos jogos. Todos os com excecao de Favela Wars que é uma iniciativa

13
independente, sdo considerados titulos AAA, de franquias mundialmente conhecidas.

Uma das primeiras referéncias as favelas brasileiras em videogames aparece em um jogo de tiro
em terceira pessoa chamado “Socom II: U.S. Navy SEALs” (2003) para Playstation 2. O game possui uma

fase que se passa em uma favela carioca (que parece mais estar ambientada na Amazénia) e cujo titulo

13. AAA (titulos AAA) é termo popular que conota os games com alto valor investido na producdo e publicidade. Geralmente ¢ atribuido a
sequéncias de franquias populares, como Call of Duty, Mario, Street Fighter e Pokémon.



da missdo é “Urban Sweep” (limpeza urbana). No enredo o governo brasileiro pede auxilio as tropas

especiais estrangeiras para lidar com o grupo guerrilheiro Revolutionary Armed Forces of Brazil (RAFB).

Os personagens do RAFB s&o liderados por duas irmas Lucimar e Quixada, cujo principal objetivo
é recrutar os moradores da favela para formar um exército insurgente e lutar contra as injusticas do
“governo opressor”.

O argumento utilizado para a presenca da intervencdo estrangeira é que essa milicia esta sendo
financiada pelo trafico de drogas, aproximando o Brasil do jogo de um contexto similar ao da Colémbia
com as Fuerzas Armadas Revolucionarias Colombianas (FARC).

Esse tipo de narrativa onde o governo local ndo consegue lidar com seus problemas internos
e pede auxilio a um pais “desenvolvido” (geralmente Estados Unidos) é bem recorrente em jogos de
guerra, podemos afirmar que isso € uma reproduc¢do nos videogames e no cinema da politica de estado
intervencionista dos EUA, aplicada em paises em desenvolvimento sendo divulgada em escala global e

se institucionalizando no imaginario das pessoas.
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A favela no jogo é apresentada como
um ambiente sujo, mal iluminado, com
edificagdes amontoadas parecendo mais
um copia e colados mesmos fragmentos.
As habita¢des nao dispdem de divisdes, p
cémodos ou mobilidrio, a presenca &
de tecnologia (eletrodomésticos e
iluminagdo elétrica) ¢é praticamente
inexistente. I

(Santos, 2012).
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Fonte: Socom II: U.S. Navy SEALs, 2003. A favela carioca na Amazonia. ' '.‘



O Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) é um jogo FPS14 desenvolvido pela Infinity Ward e
distribuido pela Activision, lancado originalmente para PC, Playstation 3 e Xbox 360. O enredo do jogo
conta a historia de dois esquadrées militares em missdes ao redor do mundo combatendo a uma ameaca
terrorista Russa.

No que diz respeito a favela, o jogo nos mostra a representacao da transicao entre cidade formal
e favela, o jogador comeca sendo inserido na regido urbanizada da Rua Djalma Ulrich e a Av. Atlantica
para em seguida adentar no territdrio da favela (Silva, 2015). O primeiro aviso ao entrar na comunidade
é: “Ha civis na favela”, em seguida alguns moradores passam correndo na frente do esquadrao, apds isso
ndo existem mais “inocentes” no territdrio em disputa, apenas o inimigo.

Diferentemente do que acontece em Socom II: U.S. Navy SEALs onde o governo brasileiro pede
pela intervencdo internacional, em Call of Duty: Modern Warfare 2 a presenca do Estado é inexistente,

dando vazdo a equipe militar estrangeira para transformar a cidade e a favela em um cendrio de guerra.

14. FPS quer dizer First Person Shooter, que em portugués significa Tiro em Primeira Pessoa e é usado para classificar os jogos com esse tipo de
jogabilidade entre os Jogos de Tiro. No Brasil, ¢ uma das categorias que mais faz sucesso dentro do mundo dos jogos online. Fonte: Warface.
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O jogo faz uso de todo o ambiente tridimensional para permitir uma maior apropriacdo do espaco
por parte dos jogadores, é possivel entrar nas casas, subir nas lajes e até interagir com objetos. No que

diz respeito a estética da favela no jogo, podemos dizer que sua representacdo é bem realista, existe uma

padronizacdo nas formas e uso dos materiais que nos remetem as favelas cariocas. Sua disposicdo no
territério é rizomatica e seus caminhos sdo definidos pelo espaco vazio entre as edificacdes de maneira

Labirintica.

No modo multiplayer foi criado um mapa da favela especifico para disputa entre times. “E comum, durante partidas nesse
ambiente, jogadores de outros estados brasileiros “matarem” os “pretos cariocas” ou “favelados funkeiros” com satisfagdo
e ofensas, como pude presenciar inimeras vezes. Os cariocas, nesse momento, mesmo os que ndo moram em favelas nem
sdo negros, acabam se auto atribuindo dessas caracteristicas e buscam incessantemente a vitéria, retribuindo também os
xingamentos.”

(Massarani, 2011).

O comentdrio de Massarani é importante por dois motivos, primeiro porque deixa claro o qudo

naturalizado é no imaginario das pessoas a violéncia em relacdo a raca e grupos sociais marginalizados.

Segundo porque mostra a autoapropriacao cultural dentro do jogo de certos estigmas em funcdo da

localidade do seu jogador.

Fonte: Call of Duty: Modern Warefare 2, 2009. Entrada da favela.
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Counter Strike: Global Offensive (2012) é um jogo online FPS produzido pela Valve Corporation
a partir da série Counter Strike (2000) e distribuidos nas plataformas PC, Xbox One, Xbox 360, Linux,
Mac Os e Playstation 3. E considerado um dos games mais importantes no que diz respeito ao cenario
de E-Sports (Eletronic Sports) mundial ao lado de jogos como “League of Legends” (Riot Games),
“DOTA 2” (Valve), “Call of Duty: Infinity Warfare” (Infinity Ward), “StarCraft II” (Blizzard) entre outros,
movimentando um mercado que gerou mais de 91 milhdes de délares em premiag¢des no ano de 2017

(STATISTA, 2018).

DOTA 2 38.01

Counter-5trike: Global Offensive

League of Legends
Heroes of the Starm

Call of Duty: Infinite Warfare

Overviateh

StarCraft I

Hearthstone

Fonte:Statista (2018). Grafico de valores em
premiagdes do E-Sport no ano de 2017. CS: GO izl

aparece em segundo gular com 19.19 milhdes 0 : o s 2 2 0 35
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Apesar de todo esse sucesso é preciso dizer que Counter Strike (2000) surge nos cenarios dos
jogos digitais como um mapa modificado do jogo “Half Life” (1998). Os Mods sdo modificacdes realizadas
no conteudo original dos games pelos proprios jogadores, as mudancas tém escalas variadas, de texturas
no cendrio até mapas ou fases completamente inéditas. No caso de Counter Strike, além de mapas novos
foi gerado praticamente um outro modo de jogo a partir da mecanica e fisica encontrada em Half Life.

Champion (2013) recorda que devido aos inumeros Mods produzidos pelos jogadores, o
desenvolvedor do game consegue mais visibilidade para sua obra,aumentando suavida util e identificando
tendéncias de comportamento e da receptividade do publico — em alguns casos, os mods se tornam mais
populares do que os jogos originais. A consolidacdo de Counter Strike como jogo e ndo apenas um Mod,
vem em 2000 quando a Valve resolve comercializa-lo como uma expanséo oficial de Half Life.

Nos anos 2000, Counter Strike era uma febre nas Lan Houses brasileiras, a internet banda larga
ndo era disponivel em todos os lugares, entdo as partidas eram realizadas em modo Rede (Lan).

15. Lancadas no Brasil no final dos anos 90, as casas de jogos eletrdnicos, conhecidas como lan houses, transformaram-se em centros de

entretenimento para os apaixonados por jogos em rede, esses lugares também ofereciam acesso a internet banda larga e servicos de
copias/impressdes. Fonte: Nextcafe
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= Lan House, os videogames facilitam a *
. apropriagdo de representagdes diversas
1 e ajudam na criacdo de imaginarios. '
A favela como zona de guerra que é
representada nos jogos é apenas uma *

Com essa populariza¢do dos jogos em rede, jogadores brasileiros comecaram a criar Mods para
0 jogo e um deles é o mapa CS_Rio (2001) desenvolvido por Mataleone e Crocodilo (2001) o objetivo
dos contra-terroristas é subir o morro e libertar reféns que estédo sob o controle dos terroristas. A versao
atualizada desse mapa é presente em todos os servidores de Counter Strike 1.6 e considerado por muitos
um dos melhores cenarios do jogo, conseguindo inclusive premiacdes e reviews internacionais.

A representacao da favela apresentada em CS_Rio no que diz respeito a cendrio pode ser
considerada uma das mais fidedignas ja apresentadas em videogames, seus criadores se preocuparam
com detalhes que até entdo eram tratados superficialmente. O campo de terra batida, o bar com radio
tocando samba, a tv na casa passando funk, as vielas estreitas com pontos cegos, a possibilidade de subir
nas lajes, a diferenca de nivel do terreno e a paisagem da cidade maravilhosa sendo mostrada ao fundo.

Conforme o jogo ia se atualizando e lan¢ando continuag¢des, os mapas classicos sofriam melhorias

graficas e os desenvolvedores dos Mods acompanharam esse processo. Em Counter Strike: Global

Offensive (2011) foi lancado um mapa chamado “FAVELA”.

Fonte: Passatempolegal, 2010. Counter Strike na Lan House.
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Fonte: Counter Strike, 2001. Cendrio mapa CS_Rio. Fonte: Counter Strike: Global Offensive, 2013. Tela de carregamento do mapa FAVELA



Esse mapa FAVELA apresenta vdrias melhorias graficas em relacdo ao seu antecessor CS_Rio,
a riqueza de texturas e materiais é evidente, porém em alguns momentos aparenta ser um cenario de

guerra genérico, ndo uma favela. A morfologia das construcdes e a composicdo do terreno agora sao

apresentadas de maneira diferente: as ruas sdo largas, pouca presenca de vielas, a topografia € mais

planificada, o tragado dos caminhos chega a ser quase ortogonal.

Tanto em Call of Duty: Modern Warefare 2, quanto nos jogos da franquia Counter Strike “O
jogo exige uma postura ativa na explora¢do do espaco, para onde ir, por onde caminhar, onde estdo os
inimigos e a bomba.” (Ramos, 2008). Considerando o que Ramos disse, podemos afirmar que em jogos
de tiro onde existe uma disputa entre times pelo controle de um territdrio, estimula-se os jogadores a
conhecer e se apropriar dos espacos em busca de estratégias que os levem a vitdria.

De acordo com Meneghetti (2006), os jogos de guerra em primeira pessoa proporcionam
‘virtualmente, uma das emog¢des mais intensas que o ser humano poderia experimentar — a ultima

fronteira do Llimite social, moral e ético — que é matar ou ter a prépria vida subtraida por alguém”.

— o S Fonte: Counter Strike: Global Offensive, 2013. Mapa FAVELA
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Fonte: Favela Wars, 2013. Tela de Abertura.

level 1.3 - videogames

Favela Wars (2013) é um game de estratégia online baseado em turnos, desenvolvido pela
produtora brasileira independente Nano Studio que tinha como narrativa a disputa de territério entre
policiais e traficantes no Rio de Janeiro de 2041. Segundo Gonzaga (2013) um dos desenvolvedores
disse que a ideia de criar o jogo surgiu depois de uma experiéncia de tiroteio que presenciou na Linha
Vermelha do Rio de Janeiro.

A primeira grande decisdo do jogador € se vai comandar um esquadrao policial ou um grupo

de traficantes. A dindmica do jogo é simples, sdo dois jogadores onde cada qual assume o comando

de uma das equipes (policial ou traficantes) e comecam um embate onde o ultimo vivo é declarado

vencedor. Os personagens de cada equipe sdo unicos entre si, todos tém habilidades, equipamentos e
func¢des diferentes.

Apesar da tentativa por parte dos desenvolvedores em colocar personagens
brancos e negros em ambas as equipes, ainda €& possivel perceber que o esquadrdo

policial é majoritariamente branco e o grupo traficante tem sua maioria de negros.
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No trailer de langamento
na apresentacdo dos
personagens, todos os policiais
sdobrancos,noquedizrespeito
aos traficantes os negros
aparecem representados com
as descrigbes mais violentas

enquanto os traficantes
brancos aparecem com
descricdes mais sutis como
‘percepcao” e “movimentos
furtivos”.

iciente.
Batedor: 0 mestre da manobra e reconhecimento.

Ponto forte: Movimentacéo

: I

Engenheiro: Tecnologia avancada e eficaz

A7 LU

Tanque: Uma méaquina de Guerra!

Ponto forte: Dispositivos de ataque e defesa

Ponto forte: Defesa

Fonte: Favela Wars, 2013. Esquadrao Policial.
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Fonte: Favela Wars, 2013. Grupo Traficante.




Esse tipo de representacao colonialista em que o branco traz consigo a ordem e o negro ¢ a
raca subdesenvolvida e selvagem funciona apenas como uma ferramenta propagadora do racismo e
estigma social. Quijano (2005) defende que a ideia das relagdes de poder esté diretamente relacionada
ao conceito de racas, para ele, o processo colonizador é baseado na inferiorizagdo do colonizado, quando
dizemos que o branco é bom e o negro é mal estamos apenas reproduzindo um discurso de juizo de valor
baseado na raca e ndo no individuo.

O ambiente do jogo é situado em cinco mapas de favelas cariocas diferentes: Cidade de Deus,

Rocinha, Morro do Borel, Complexo do Alemé&o e Santa Marta. Segundo Nascimento e Bonini (2014)

a construcdo das comunidades representadas em Favela Wars foi desenhada a partir de fotos e
levantamentos realizados in loco.

As favelas do jogo sdo representadas por sujeira, esgoto a céu aberto, materiais de construcao
soltos no cendrio, vielas labirinticas, pouca iluminacdo publica e construcdes inacabadas. Outro fato

interessante é perceber a auséncia de moradores, o espaco € ambientado para ser um campo de batalha
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Fonte: Favela Wars, 2013. Cenario do jogo.



onde a populacdo € invisivel ou inexistente.

Na representacao da favela em Favela Wars é possivel identificarmos alguns elementos que nos
permitem associar essaimagem com a estética da ginga apresentada por Jacques, os materiais fragmentais
presentes no cendrio, as vielas que surgem no entremeio das constru¢des formando caminhos labirinticos
e até mesmo a disposicao rizomatica da ocupacdo dos barracos no cendrio virtual.

Infelizmente ndo foi possivel realizar o gameplay desse jogo, pois apesar de toda a divulgacdo
na internet e reportagens televisivas, o jogo ndo conseguiu resistir a versao Beta e acabou sendo

descontinuado, uma das possiveis causas é o custo elevado da manutencdo dos servidores nas partidas

online para uma produtora de jogos independente.
| A i

. Fonte: Favela Wars, 2013. Cenarios.

level 1.3 - videogames

Para finalizar o tépico de representacdes hegemonicas sobre favelas o game escolhido foi
Max Payne 3 (2012) desenvolvido pela Rockstar Games, trata-se de um jogo de tiro em terceira pessoa
lancado para Playstation 3, Xbox360, PC e Mac Os.

O enredo é “simples” parece um thriller policial dos anos 80-90. Max é um ex-policial
estadunidense e alcodlatra que acaba sendo contratado como seguranca de uma familia rica e influente
no Brasil, tudo desanda quando uma das pessoas que ele precisa proteger é sequestrada, Max entdo se
vé forcado a investigar as pistas para descobrir o paradeiro de sua cliente.

Apesar de a favela apresentada em Max Payne 3 ndo ser o cendrio principal do jogo, ela é de
longe a melhor trabalhada entre todas que apresentamos até agora. A equipe de producdo do jogo teve
um trabalho de pesquisa que superou os elementos estéticos e conseguiu que o jogo além de atender
a “receita de bolo” esperada de um titulo AAA, servisse também de instrumento para criticas sociais.
Abordando temas como: violéncia policial, criminalidade, preconceito, cultura periférica, ONGs e turismo

social.
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Max Payne 3 tem como base da trama a cidade de Sdo Paulo, a imagem anterior se passa durante
uma festa na cobertura de um prédio empresarial. Naquele momento Max faz uma critica comparativa
entre as pessoas ricas e as condi¢cdes de miserabilidade da favela quando vista daquele ponto. Além disso
a figura serve como uma representac¢ao da paisagem da capital paulista onde as ocupacdes irregulares e
os arranha céus dividem espaco no territério lado a lado.

A Favela Nova Esperanca consegue apresentar elementos que sdo esquecidos ou ignorados pelas
representacdes de favelas que mostramos até agora (com excecdo talvez do mapa CS_Rio). A comegar
pela entrada da favela, existe aqui uma preocupacdo em mostrar a transicdo entre cidade formal e cidade
informal, a mudanca do cenario ndo acontece imediatamente ao se atravessar a rua ou dobrar a esquina,
como é o caso de Call of Duty: Modern Warefare 2.

A medida que entramos no territério da favela a morfologia das construcdes e configuragdo dos

espacos publicos vai se alterando assumindo uma estética completamente diferente.
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Em Nova Esperanca € possivel ver a existéncia de pessoas na favela, ao caminhar L4 a todo instante = N

estamos ouvindo as conversas na rua em portugués. As musicas do cenario (9 circulos e Sorriso Favela)

ficam a cargo do Raper Paulistano Emicida e Dj Sany Pitbull. Além de toda essa interacdo indireta entre o
jogador e a favela também é possivel presenciar a apropriacdo do espaco publico pelos moradores NPC
(Non Player Character), mesas com gente conversando nas vielas, comércio informal e criancas jogando
bola na rua.

“Se eu tinha aprendido alguma coisa desde que cheguei

na cidade, era que os brasileiros saiam do Utero chutando
uma bola. E para esses garotos, essa era a Unica chance

de sair daqui sem fazer ilegal” mo g
- -
' v e——e—— — -
= =
(Max Payne 3, 2012) b . D
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estavaane=meio de-um: tipo de festa de rua. Este era o tipo-de realidade ‘que @s americanos
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Fonte: Max Payne 3, 2012. Baile Funk.
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Fonte: Max Payne 3, 2012. Uso do espaco publico.
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Outra critica que o jogo faz é referente ao “turismo social”’, em Max Payne ao contrdrio do que
acontece em algumas favelas do Rio de Janeiro, a figura do gringo ndo é bem vista. Ao caminhar é
)
possivel ouvir frases como “Ta fazeno o que aqui? Eu te convidei?” “A gente ndo td num zooldgico 6
turista de merda”, ao chegar no baile funk que estava acontecendo em uma quadra, Max diz que ¢é o tipo
) )

de coisa que os Americanos pagariam “a top dollar” para ver.

Freire-Medeiros (2007) diz que os favela tours ou tours de realidade como ela chama sdo

vendidos como experiéncias de vivenciar as emoc¢des do Outro que esta distante da sua realidade,
também explica que isso € um fendmeno que transformou a palavra favela em marca internacional, fato
que foi intensificado com a presenca da favela no cinema.

Com excecao do DJ do Baile Funk, do estadunidense que faz trabalho voluntario na ONG e dos
policiais todas as pessoas na favela sdo negras ou morenas. O branco é representado durante todo o jogo
como aquele que vive na cidade formal, que é bem-sucedido e tem uma vida confortavel em cima da

miséria de quem mora em Nova Esperanca, os uUnicos que fogem a regra no jogo € quem trabalha com
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Fonte: Max Payne 3,2012. ONG - Anjos do Morro.



ONGs prestando apoio social.

Também é possivel ver durante o gameplay a relacdo entre policia-favela e a corrupcdo dentro da
corporacao. O uso da violéncia por parte policial € bem evidenciado e fica claro que ali ndo importa quem
seja, morador ou traficante, qualquer um era uma vitima em potencial dessa violéncia. “Minha nossa,

esses filhos duma puta faziam a policia de Nova York parecer os Hare Krishina”. (Max Payne, 2012)

ado aos pobres que a policia.ainda

) ”‘1i‘ Fonte: Max Payne 3, 2012. Arrast&o policial.
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Como vimos ao longo do Level 1.3, as representacdes hegemonicas de favelas em videogames
sempre estiveram associadas a narrativas de guerra e disputa de territorio. A presenca da policia ou
esquadrdes militares em conflito com traficantes ou terroristas é algo ja naturalizado.

Poucos jogos se preocuparam em representar a favela como um espaco onde vivem
pessoas. No geral os Unicos presentes nos ambientes virtuais de favelas eram os grupos em guerra
traficantes-policial/militar. Podemos dizer que esse tipo de escolha por parte das produtoras é delicada
e perigosa, pois ajuda a construir direta ou indiretamente no imaginario das pessoas a ideia de que todos
que vivem na favela sdo uma ameaca que deve ser combatida.

O jogo Socom II: US Navy SEALs foi o Unico que representou as pessoas da favela como brancas,
ainda assim elas utilizavam mascaras negras de esqui. Todas as outras representacdes pessoas da favelas
que vimos até agora eram majoritariamente negra. Quando pensamos sobre isso € possivel perceber que
alguns jogos além de mostrar os habitantes da favela como inimigos, também propagam a ideia de que

o negro periférico € um problema que deve ser combatido com violéncia.

13




Fica claro entre os jogos analisados até aqui que Max Payne 3 e o mapa CS_Rio sdo pontos fora da
curva no que diz respeito a representacdo da favela em videogames, em ambos houve uma preocupacao
em demonstrar elementos que remetissem a cultura da favela e ndo apenas a reproducdo de seus
simbolos estéticos.

Os motivos que podem ter causado esse tipo de resultado provavelmente estdo associados,
a experiéncia de vida no caso do pessoal envolvido com o mapa CS_Rio e da pesquisa de campo e
pensamento critico por parte da equipe da Rockstar ao produzir Max Payne 3.

Quanto a morfologia e forma arquitetonica apresentada nesses ambientes virtuais € possivel
detectar alguns padrdes de textura, forma e distribuicdo no espaco. A maioria das favelas apresentadas
aqui tinham suas edificacdes distribuidas de maneira rizomatica e sem organizagdo no territério (do
jogo), as construgdes em muitos casos geravam becos e vielas que funcionavam de maneira labirintica
para facilitar ou dificultar taticas de combate, os fragmentos estavam presentes na forma dos materiais

soltos no cenario. Também é possivel dizer que a forma e composicdo do espaco em todas essas favelas

14
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estimula o jogador a explorar o ambiente e se apropriar dele de modo que possa utiliza-lo para melhor

atender suas necessidades.

CARREGANDO> > >
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LEVEL 2
PAPO & YO

“Quando vocé cria se torna responsavel pelo que constrdi, se torna um
contador de histdrias e como tal, é sua responsabilidade o modo que essa
historia é contada.”

Vander Caballero, criador de Papo & Yo.



No level 2,vamos utilizar o jogo Papo & Yo para tentar demonstrar a possibilidade darepresentacées
de favelas em videogames sem a necessidade de apelar para os estereétipos consolidados nas midias e
no imaginario popular: territério de guerra, violéncia policial, conflito policia-traficante, armas, drogas,
pobreza e racismo.

Papo & Yo é um jogo de plataforma, que foi desenvolvido pela produtora independente
Minority Media e lancado digitalmente na Playstation Network em 2012 como conteudo exclusivo para
Playstation 3, sendo adaptado posteriormente para a plataforma PC em 2013.

Esse Level esta separado em trés subniveis, no primeiro vamos falar sobre o processo de criacdo
do jogo Papo & Yo, no segundo abordaremos como sua favela é representada e na terceira parte vamos
relacionar a favela do jogo com a estética da ginga apresentada por Jacques.

Antes de iniciar a analise do de Papo & Yo, precisamos entender alguns conceitos explicados por
Muller (2011) sobre a construgdo da imagem dentro dos videogames: tecnologia, narrativa, regras do

jogo, publico alvo e condicdes de producao.
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A tecnologia é o que limita a representacdo grafica do jogo, consequentemente a ambientacdo virtual
do espaco e a exploracdo do cendrio, ela influéncia tanto a producdo do jogo quanto o modo como os
aparelhos vdo reproduzir seu conteudo, sendo assim a tecnologia € quem define os tipos de interacdo
possiveis entre o mundo virtual e o mundo fisico.

A narrativa é o modo como a histéria se desenvolve para jogador, ela também determina como
sera a representacdo grafica do cenario, personagens, musicas e todos os outros elementos necessarios
para melhor entendimento e desenvoltura do enredo.

As regras do jogo dizem respeito a jogabilidade, isto é, o que pode ou ndo de ser feito no ambiente
de jogo, questdes relacionadas a fisica do mundo virtual, habilidades dos personagens e controles. Essas
regras também determinam o tipo de experiéncia que o jogador tera com o espaco virtual.

O publico alvo é quem o game designer/produtora quer que seu contelddo atinja, também
influéncia de maneira direta as abordagens estético-visuais, pois pode favorecer ou desfavorecer a

aceitacdo do jogador dependendo de estilo visual e qualidade grafica empregadas.
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As condicdes de producado dizem respeito a logistica de distribuicdo, capital para o desenvolvi-
mento do jogo, tecnologia disponivel e o tempo de producao.

Do mesmo modo que a pintura, cinema, e todas as outras obras visuais, os videogames também
utilizam estilos artisticos e composicdes de formas que sirvam para transmitir determinadas informacgdes.
Ao adotar um estilo grafico de representacao hiper-realista estamos realizando uma abordagem diferente
de quem escolhe algo mais cartoon.

No caso de Papo & Yo em que a narrativa do jogo se passa em uma favela imaginaria dentro
da cabeca do garoto Quico, optou-se pelo uso de uma estética grafica espacial, ou seja, um ambiente
tridimensional. Pois andar dentro da favela e interagir com o cendrio se configurou mais importante
para histéria que apenas um pano de fundo estatico, o mesmo recurso foi utilizado em jogos onde é
necessario que o jogador se aproprie do espago como: Call of Duty: Modern Warfare 2, Counter Strike e

Max Payne 3.

Vamos utilizar como exemplo o jogo
Okami, nesse jogo que trata sobre
folclore e mitologia japonesa foi utilizada *
uma representacdo grafica que remete
as antigas pinturas japonesas feitas em
aquarela. Esse casamento de visual e
narrativa € determinante para transmitir 4~
ao jogador a informacgdo necesséria e |

i consequentemente também se tornam
ferramentas para captar a atencdo
e vender/difundir o jogo.

g AT an |y

Fonte: Okami, 2006. Cenario e folclore Japonés.



LEVEL Z.1
CRIATURA E CRIADOR

level 2.1 - criatura e criador

Papo & Yo conta a histéria de Quico, um garoto que sofre violéncia doméstica causada pelo pai
alcodlatra. No enredo, o menino é transportado da sua realidade para uma favela imagindria onde precisa
enfrentar diversos obstaculos e desvendar caminhos labirinticos para superar seus traumas.

O grande diferencial de Papo & Yo é o uso da criatividade empregada para discutir temas sensiveis
como violéncia doméstica e alcoolismo através do videogame, utilizando como cendrio de fundo a favela
criada a partir do caos na mente perturbada do garoto. “Percebe-se que um processo diferenciado como

este s6 poderia ocorrer em um estudio independente, onde ha um maior grau de liberdade criativa dos

desenvolvedores” (Paula e Hildebrand, 2014) em comentario sobre games feitos por produtoras Indie.

No jogo todos os personagens sdo espelhos da realidade do menino, o monstro ‘Papo’ inicialmente
décil e inofensivo, que ao ingerir sapos se torna uma besta flamejante violenta (representacéo do seu
pai alcodlatra), o ‘Robd Lula’ seu fiel escudeiro (representando ao brinquedo como um instrumento para
superar as adversidades) e a garota ‘Alejandra’ que se apresenta como guia e protetora (representacéo

da mae).



papo & yo e a representacgdo da favela no videogame

O diretor criativo e idealizador do jogo Vander Caballero, afirmou em entrevista para o website
Arkade que Papo & Yo foi baseado em sua experiéncia com o pai. Para ele o videogame tem potencial
de se tornar uma ferramenta de conscientizacdo e educacdo, superando o status de ser apenas um
entretenimento.

O videogame aqui aparece como um meio para alcancar um fim. No caso de Papo & Yo, o jogo
além de gerar entretenimento e desafiar o jogador, o instiga a refletir sobre realidades mais préoximas
do mundo real, como vimos em algumas criticas realizadas pelo jogo Max Payne 3. Que fique claro,

ndo estamos dizendo que instigar reflexdes préximas a realidade sdo mais importantes que enfrentar

dragdes ou soltar raios, cada qual tem seu valor e a funcdo desse trabalho nao é realizar tal julgamento.

Ao criar Papo & Yo, Caballero buscou emocionar o jogador, envolvendo-o no drama da crianca e ao
retratar sua experiéncia pessoal através do jogo Caballero abre precedente para que outros jogos facam

o mesmo. A histéria do Quico, ndo é so6 dele, é do Vander, do Jodo, da Maria, da Ana e muitos outros.

Arkade: Vocé acredita que jogos também
podem educar e conscientizar as pessoas?

Vander: Videogames ndo sdo diferentes de
livros, filmes e musica, e neste aspecto, eles
possuem o mesmo potencial de lidar com
assuntos sérios e complexos.

Entdo, o problema é que, como uma industria,
nossos recursos sdo tdo intencionalmente
aplicados na fabrica¢do de fantasias de poder
que isso acaba nos trazendo danos. Mas
gracas aos desenvolvedores independentes
de games, agora nés podemos comecar a
mudar isso e ajudar a levar a industria a uma
nova direcdo.

(Zimmermann, 2013)

i

Fonte: Papo & Yo 2013. Favela na mente de Quico.



papo & yo e a representagdio da favela no videogame level 2.1 - criatura e criador

Compreende-se que, através da liberdade de criagdo e

experimentacio, pode-se chegar a novos métodos de Caballero afirmou que utilizou como referéncia a paisagem das favelas brasileiras na produ-
desenvolvimento de jogos digitais capazes de obter re- . ) . ) o . ) o
sultados importantes para a compreensdo de qual o real cao do ambiente virtual de Papo & Yo, pois era algo préximo da realidade que viveu em sua infancia na

potencial expressivo destes jogos o
Colémbia.

Paula e Hildebrand (2014)

. . . N . Vander: Quando eu comecei a desenvolver Papo, apds muitos anos na EA (Eletronic Arts), eu queria levar os jogadores & uma jornada
Segundo Caballero em deP0|mentO ao CriticalPath PI’OJeCt (201 5) a PrOd ucao da Imagem e como onde eles jamais tinham ido. Assassin’s Creed os levou & Veneza renascentista; eu queria mostrar aos jogadores a humildade e a pobreza

da América Latina.
ela se apresenta é responsabilidade de quem a produz, ao criar algo vocé esta contando uma histéria e

Quando eu era jovem e viajei ao Rio, eu imediatamente senti uma conexdo com o Brasil porque eu conseguia me associar & pobreza
con sequentemente se torna responsével por isso. das favelas, j@ que era a mesma que eu testemunhei no meu préprio pais, a Coldmbia. E, apesar de falarmos idiomas diferentes, nossas
sociedades sdo bem parecidas. Assim que eu comecei a trabalhar na diregéo de arte de Papo, eu tentei descrever a pobreza a minha
equipe canadense. Eu contei a eles que o que eles consideram lixo é usado como material de construgdio nas casas pobres da Ameérica

A partir desse comentario podemos afirmar que nenhum projeto de desenho é apolitico, nenhuma

Latina.
representagéo é livre de intengéo’ nenhuma foto € inocente. Todo e qualquer ato criativo/representativo Mas eles ndo captaram a ideia até que eu usei a palavra “favela”, uma palavra jé implantada no imagindrio coletivo da América do
Norte. Daquele momento em diante, a favela se tornou uma forma de ilustrar claramente o que era a pobreza para uma audiéncia que
tem uma narrativa que pode ser uma ideia, uma emocdo, um acontecimento ou até mesmo determinada ndio era familiar com ela.
visdo de mundo. (Zimmermann, 2013)
Para nds, o importante é entender como Papo & Yo tenta representar no videogame uma favela Quando Caballero fala na entrevista que queria representar a precariedade das construcdes
que vai em oposi¢do as representacdes hegemonicas do favelismo e ao mesmo tempo consiga manter e a pobreza dessas comunidades latino-americanas, mas encontra dificuldade para que sua equipe
elementos que permitem sua associacao as favelas do mundo real. canadense entenda sobre o que esta falando, precisando recorrer a palavra favela para ser compreendido.
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Demonstra o quao poderoso é o poder representativo da imagem associada a palavra Favela como marca
global (Freire-Medeiros, 2007).

Nao podemos ignorar a importancia de ser um colombiano latino-americano que cresceu em
contato com favelas em seu pais, que aparece representando uma favela “latino-americana” que se opde
ao favelismo.

Mais do que replicar a estética visual de favelas que ja esta consolidada no mercado tradicional
de games, Papo & Yo nos mostra uma favela que trata temas sensiveis sem precisar recorrer as armas e
tematicas de guerrilha.

Quando comparamos Papo & Yo com outros jogos que também representam favelas, é possivel
perceber o qudo marginal ele é em relacdo as favelas representadas usualmente em videogames. Sua
periferia esta na ndo necessidade das armas de fogo, do cendrio de guerra entre policiais e traficantes, na
auséncia do racismo e no protagonismo do negro.

Todas as representa¢des morfoldgicas da favela continuam presentes na sujeira, nos materiais,

128

level 2.1 - criatura e criador

na forma dos barracos, da disposicdo das construcdes dentro do territério e agora com a presenca de
elementos culturais que valorizam o espaco da favela, como os graffiti.

O jogo nos apresenta a favela como um lugar ludico, que forca o jogador a explorar e modificar
o cendrio constantemente, adentrar seus becos e vielas, andar sobre as lajes e telhados, ver e fazer
interagcdes com o espaco de modo a superar os desafios através de quebra-cabecas, diferentemente dos
games mostrados até agora que valorizavam o uso da forca bruta, através de armas e violéncia.

Papo & Yo mais do que um jogo independente, é também produto ideoldgico por parte do
desenvolvedor, para entendermos isso, € necessdrio conhecer um pouco do histérico de Caballero até
produzir a favela de Quico.

Ele atuou como diretor de Arte e diretor criativo na Eletronic Arts Canada (uma das produtoras
de games mais influentes do mundo) em jogos de franquias como: FIFA, Need for Speed, Army of Two,
Spore Hero e The Sims (Caballero, 2018). Em 2011, deixa a Eletronic Arts e funda a Minority Media. E

importante compreender que sair de uma produtora de jogos mundialmente reconhecida como a EA
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papo & yo e a representagdio da favela no videogame

para criar uma produtora de jogos independentes, visando produzir conteudo que tratam temas sensiveis

como Papo & Yo, mais do que uma tentativa de liberdade criativa € um ato de posicionamento politico no

cenario gamer.

Os desenvolvedores de jogos indies e artisticos pos-
suem maior liberdade criativa, j& que nessas esferas
ndo existe pressdo para que, necessariamente, se tenha
retorno financeiro em relagdo as produc¢des desenvolvi-
das. Enquanto isso, nos grandes estudios, muitas vezes
os desenvolvedores devem adequar suas producdes as
demandas de mercado em busca do retorno financeiro.
Isto pode fazer com que estes desenvolvedores abram
mao de inovag¢des para ndo correrem o risco de criarem
um jogo fora dos padrdes aceitos pelo grande publico,
gerando um fracasso comercial.

Paula e Hildebrand (2014)

Os jogos independentes além de ser o caminho de entrada no mercado de jogos digitais para

desenvolvedores iniciantes, também podem ser considerados instrumentos para producdo materiais que

disputem espaco no mercado formal, mas que tratem problematicas e realidades que muitas vezes sdo

ignoradas pela producdo hegemonica. Esse processo de resisténcia e luta que comeca a ganhar forca nos
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videogames com as empresas independentes, ja é realidade em outros mercados como Cinema e Musica.

Arena: Por que uma favela? Este cendrio também foi parte de sua infancia ou vocé o escolheu apenas para compor a
atmosfera surreal de Papo & Yo?

Vander Caballero: Eu cresci em Bogotd, Colémbia, e como muitos paises da América do Sul, os pobres e os ricos vivem lado
a lado, entdo eu testemunhei as “invaciones” (como as favelas sdo chamadas em Bogota) se desenvolverem ano apés ano.
Quando eu tinha sete anos, me lembro que elas atingiam apenas as base das montanhas, mas quando eu tinha 18 anos,
percebi que ja cobriram a montanha por inteiro. Foi inacreditavel.

Ingrid, uma mulher que ajudava na limpeza da nossa casa, morava na favela e algumas vezes nds a levavamos de volta,
de carro. Eu ficava espantado cada vez que entrava na favela, era um lugar surreal para mim, um garoto acostumado com
paredes brancas chatas e simétricas.

Quando eu era crianga, minha familia me dizia que ser pobre era dificil e sofrido, o que me confundia muito: ‘como é que
eu estou sofrendo, se minha familia é rica?”. As favelas se tornaram o lugar perfeito para experimentar essa contradicao.

(Sampaio, 2012)

Nesse contexto podemos dizer que Papo & Yo além de ser a externalizacdo de uma experiéncia
traumatica por parte do idealizador, € um produto de resisténcia sobre a imagem inferiorizada e
criminalizada das favelas em videogames, uma narrativa de superacdo em um ambiente cadtico e um

questionamento sobre a relacdo de pobreza-infelicidade.
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Fonte: Papo & Yo 2013. A favela se molda diante das necessidades.




LEVEL 2.2
YO E A FAVELA

Muhammad Ali afirmou que “O Homem que néo tem imaginagdo, ndo tem asas”. Para Vander
Caballero, o criador do novo Papo & Yo, a imaginagdo foi uma forma de voar para longe de um
passado cruel e uma forma de tentar enterrar a dor. Uma dedicatéria no inicio do jogo “a meus
irm&os, irmds e mae, que sobreviveram ao monstro em meu pai” mostra-nos que aquilo que vamos
experimentar ndo seré apenas mais um entretenimento fatil de comando na méo.

(Nogueira, 2012)



~

vamos parar e observar essa
imagem por pelo menos um minuto, deixe seus olhos
cairem sobre ela, mas sem pensar em nada. Apenas observe
a construcao do cendrio, o uso dos materiais, a composi¢do
dos barracos e o nosso personagem principal que esta
localizado no centro da tela.
Agora feche os olhos e busque na sua memaria umaimagem
referente a favelas do mundo real. Se tiver dificuldade de
visualizar isso, pode recorrer ao Google. Notou alguma
semelhanca? Esperamos que sim.

Fonte: Papo & Yo 2013. A favela de Papo & Yo.w_::-
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level 2.2 - yo e a favela

Enquanto Max Payne 3, aborda temas sociais de uma maneira irénica e direta, no decorrer da
construcdo de sua narrativa thriller policial dos anos 80 semelhante a Duro de Matar (1988), Papo & Yo
trata temas delicados de um modo mais ludico como acontece em O Labirinto de Fauno (2006).

No inicio do game vocé é transportado para a favela sem entender direito o que esta acontecendo,
mas no decorrer da histdria a critica e o relato, sobre violéncia doméstica e uso de drogas fica cada vez
mais clara.

O jogo utiliza-se de elementos visuais que remetem ao mundo real, mas sempre com o cuidado de
lembrar ao jogador que estd em um mundo fantastico. Papo & Yo é uma aventura do género plataforma
com uma narrativa linear, isso é, uma vez cumprida uma etapa ndo é possivel retornar a aquele momento.
Ao longo da histdria o cenario se transforma e com ele sua paleta de cores, se metamorfoseando de
ambientes vivos e alegres até cendrios escuros e tenebrosos.

Vamos considerar nesse trabalho a representacdo de identidade latino-americana de Papo & Yo

como um produto cultural que reproduz simbolos que remetem a America Latina e suas favelas.




Observem a figura por uns instantes s B
e tentem perceber quais elementos
colaboram com essas referéncias de Eal

favelas latinoamericanas H&ﬂ

Fonte: Papo & Yo 2013. Campo, cano e graffiti.

level 2.2 - yo e a favela

O campo de futebol, o varal de roupas, o grafite na parede, o esgoto a céu aberto, sdo apenas
alguns dos varios elementos representados que conseguimos reconhecer ao observar essa imagem. Em
Papo & Yo fica evidente o uso de uma estética visual que vai de encontro a representacao de signos e
simbolos que remetessem a favelas latino americanas, ndo importando se sdo caracteristicas positivas ou
negativas.

No livreto O que é semidtica (1998), Lucia Santaella explica a partir da semiética pierciana que

signos sdo representacdes de algum tipo de objeto e simbolos sdo representacdes generalizadas, por

exemplo, favela da Rocinha (signo) e favela (simbolo).

Essa identidade latinoamericana é reforcada do inicio ao fim do jogo, do personagem principal
ser um menino negro dentro da favela a trilha sonora andina e afrolatina. O fato de Quico ser negro é
significativo quando levamos em consideracdo todo o histérico dos negros e as favelas brasileiras. Papo
& Yo também se mostra como o Unico jogo que apresentamos nesse trabalho onde o negro alem de

protagonista, ndo recorre a violéncia para se mostrar forte.



Segundo Frias e Vargas (2014), o jogo de Caballero reforca e valoriza a identidade latinoamericana
de sua favela ao introduzir no cendrio o trabalho de grafiteiros chilenos, ampliando assim a sensacao
de uma espa¢o mais humanizado e tornando o ambiente virtual mais proximo de uma representacao

urbana.
Embora os graffitis em Papo & Yo sejam basicamente
decorativos, eles recebem um destaque muito maior do
gue em outros jogos que possuem graffitis em seus ce-
narios.

(Frias; Vargas, 2014)

Como representantes da arte urbana dentro do jogo encontramos Sebastian Navarro

(Aka Charquipunk) Simon Paulo Arancibia Gutierrez (Aka La Robot de Madera) e Inti Castro (Aka INTI).

Todos os desenhos representados em Papo & Yo sdo reproducdes de obras que existem no mundo real.
Além dos graffitis outro fator que recebe uma atencdo especial é a trilha sonora composta por
Brian d’ Oliveira, o trabalho do compositor de Trininad e Tobago aparece no decorrer da histéria com

variados sons e estilos, por vezes remetendo a flauta pan andina e em outros momentos a batuques de
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tambores africanos. O vocal é praticamente inexistente, sendo a maior parte do jogo composta por uma
trilha puramente instrumental.

Em todo o game s6 conhecemos os quatro personagens mencionados anteriormente, com excecao
deles a favela é completamente deserta, isso ndo é um problema quando lembramos que todo o cenario
€ um produto da mente do garoto.

A textura dos materiais e a forma dos barracos também remetem a signos da favela. Apesar
de ser fantasiosa em alguns momentos, ao distorcer o cenario, movimentar barracos ou amontoa-los
de modo a desafiar a gravidade Papo & Yo consegue através de sua favela nos mostrar um modelo de
representacdo nos videogames que apesar de seu cenario, ndo precisa obrigatériamente ser arena de
conflito entre policia-traficante, violéncia explicita e inferiorizacdo do outro.

A violéncia no jogo é experimentada pelo jogador de uma maneira mais sutil do que disparar uma

arma, ela é trabalhada durante a narrativa e ao longo da jornada do Quico para lidar com os abusos do

monstro Papo (seu pai).
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LEVEL Z.3
FAVELA FRAGMENTO:
LABIRINTO E RIJZOMA

level 2.3 - fragmento, labirinto e rizoma

Nessa parte do trabalho vamos discutir os conceitos de fragmento, labirinto e rizoma apresentados

pela Jacques em estética da ginga (2012) procurando sua aplicabilidade na favela criada a partir do caos

na cabeca do Quico. Mais do que mostrar uma representacdo de simbolos semidticos vamos procurar
abordar a estrutura virtual construida para a criacdo dessa favela.

O fragmento de Jacques esteve presente conosco em todo o trabalho, quando consideramos que
cada barraco e cada representacdo de material corresponde a um fragmento que no seu conjunto criam
formas diversas e particulares, aceitamos que a estética visual das favelas nos videogames pode ser
fragmental.

Em Papo & Yo o fragmento esta presente a todo instante no dinamismo das construcdes e na
movimentacao dos barracos, tal como os fragmentos de Jacques, o cenario nunca é estatico, sua forma e
funcdo esta em constante altera¢do. Durante a narrativa do jogo, quando Caballero te forca a movimentar
um barraco para criar espago de passagem ou construir um caminho, o fragmento aparece afirmando que

a favela fantastica esta ali para ser modificada e reconstruida para servir de suporte ao jogador.






A medida em que se vai jogando Papo & Yo é possivel perceber o que Jacques quis dizer quando
fala que o labirinto surge do espaco resultante entre as constru¢des, os caminhos sdo ditados pela forma
das casas e sua ocupagdo no espaco. Os préprios fragmentos que constituem essas edificacées tém o
poder de facilitar ou dificultar o acesso.

Cria-se entdo a sensacdo labirintica que se reforca cada vez mais na construcdo estética gerada
pela reproducdo constante dos materiais empregados nas edificacdes. Por vezes é possivel se perder,
se confundir ou andar em voltas. Necessitando o uso de marcos visuais para achar o trajeto desejado
(Lynch, 2011).

Tanto nas favelas reais, quanto na de Papo & Yo. Esse labirinto sé é percebido por quem vem de
fora, aquele que visita o espaco e ndo é natural dali. Jacques afirma que entrar em uma favela sem um
guia (morador ou conhecedor) é um convite a se perder e vivenciar o espago. No jogo essa figura de guia
conhecedor da favela nos é apresentada pela personagem Alejandra, que em varios momentos aparece

nos indicando o caminho mais seguros ou mais praticos.

level 2.3 - fragmento, labirinto e rizoma
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Ao contrario do que os arquitetos e urbanistas tentam fazer ao implementar projetos
como “favela-bairro”, Quico ao modificar o labirinto para criar seu caminho ndo estd buscando uma
“légica” ou “ordem” que remetam a cidade formal e sim adaptando o cendrio as suas necessidades
imediatas, tal como os moradores fazem no mundo real.

Dos trés conceitos abordados pela Jacques o mais complicado de identificar no universo de Papo
& Yo com certeza é o rizoma, isso acontece porque esse conceito é apresentado pela autora como um
processo que surge a partir da territorializagdo, desterritorializacdo e reterritorializacdo do espaco.
Quando observamos uma cidade, esse tipo de amarracao se torna mais visivel, mas ao trabalhar com um
ambiente virtual a situacdo é um pouco mais complexa.

O que podemos perceber em Papo & Yo que é possivel associar a ideia de rizoma, e aqui fago uma

N , e 16 - e
relacdo com rizoma bioldgico e ndo esses processos de varias territorializa¢des apresentados pela autora.

16. O rizoma do ponto de vista botanico é uma espécie de caule que as plantas vasculares possuem, geralmente é subterraneo, esse caule cresce
conforme a necessidade e disponibilidade de recursos, ele ndo segue nenhum tipo de planejamento, é espontaneo e seu formato dificilmente
seréd replicado em outro rizoma (Nogueira, 2000?).
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Fonte: Papo & Yo, 2013. Ocupa cano.

Na favela de Papo & Yo podemos sim identificar algumas dessas caracteristicas de ocupacao, ao
longo do jogo é possivel observamos barracos e as composicdes geradas por esses barracos nos lugares
mais inusitados, de partes contaminadas com esgoto a céu aberto, subterraneos até topo de morros ou
proximo de cachoeiras, fazendo um comparativo com o que acontece no mundo real, podemos dizer que
isso € uma representac¢do das construcdes que acontecem sob os mesmos tipo de locais de risco.

A possibilidade de identificar fragmento, labirinto e rizoma da estética da ginga em Papo &
Yo reforca que é possivel em certo grau associar elementos que vdo além das representacdes mais
hegemonicas com as favelas do mundo real. Apesar de ser uma representacdo criada a partir da
imaginacao de Quico, a favela de Caballero tem uma ldgica estrutural que se assemelha a de uma favela

convencional e representa uma identidade latino-americana.
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Papo & Yo, 2013 e Desconhecido. A esquerda Papo & Yo e a direita Favela do Turano-RJ. '
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consideragdes finais

Nesse trabalho vimos que as midias sdo instrumentos muito poderosos para construcdo de
imaginarios e representacdes visuais. Através de um recorte temporal nos jornais e no cinema foi possivel
perceber que a imagem da favela que temos hoje ndo é um produto instantaneo, sua estruturacdo foi
feita e adaptada ao largo dos anos.

A favela como lugar ja nasce carregada de estigmas herdados dos corticos, desde seu inicio ela é
vista como um problema sanitario, estético e de seguranca publica. Também foi possivel observar que a
nomeclatura favela nasce no morro da Previdéncia, mas as ocupacdes irregulares nascem com a libertacéo
dos escravos e a lei de terras de 1850.

O favelismo apresentado por Leite (2014) se mostra presente durante todo o trabalho, quando
observamos e discutimos os modos de representacdo hegemonicos divulgados nas midias em relacdo as
favelas, através da producdo de preconceitos, inferiorizagdo do outro e produtor de “verdades”.

Nos jornais foi possivel perceber a clara demarcacdo entre cidade formal e cidade informal,

fica evidente a construcdo de uma representacao da favela como um problema a ser constantemente
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combatido e inferiorizado. Por vezes parece até um discurso colonizador, onde a cidade formal tem o
“dever” civico de mostrar a cidade informal o o caminho do “desenvolvimento”.

O cinema aparece mostrando a cor da favela e essa cor € majoritariamente negra. A rela¢do do
cinema com a favela € mostrada em dois extremos. No primeiro instante existe uma exotificacdo da cultura
popular e da imagem do negro, samba e carnaval, ocorre ali uma romantizacao da vida na favela. O outro
momento é a quebra dessa romantizacdo em detrimento da representacdo de um “mundo novo” com
suas proprias regras e conflitos, um ambiente de guerra e terror.

Devido ao alcance dessa midia, filmes como Cidade de Deus (2002) ajudaram a divulgar
representacdes da favela em uma escala mundial colaborando para a criacdo da favela como marca
global (Freire-Medeiros, 2007)

A favela nos videogames aparece como um resultado da divulgacdo dessas representagdes no
cinema, na maioria dos jogos ela é apresentada como um cendrio de guerra e disputa por territério,

com raras excec¢des a cultura local ou o préprio morador da favela sdo representados. Isso é perigoso,
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pois a auséncia de representacdo das pessoas ndo relacionadas ao crime dentro das favelas nos games,
ajuda a divulgar uma imagem de que todos que vivem ali sdo um problema que deve ser combatido com
forca bruta.

Max Payne 3 e Papo & Yo aparecem como dois pontos fora da curva em relagdo as representacoes
de favelas em videogames, ambos criticam e representam as favelas abordando problematicas sociais. No
primeiro todos os esteredtipos encontrados nos outros jogos estdo la: cenario de guerra, violéncia, crime.
Mas também aparece a cultura periférica e a representagdo dos moradores, existe uma preocupagdo em
afirmar que moram pessoas naquele lugar e nem todo mundo ¢ inimigo.

J& Papo & Yo apresenta uma representacdo que tenta fugir as reprodu¢des hegemdnicas com sua
favela fantastica e cadtica, sem a necessidade de recorrer a guerra, crime organizado e armas de fogo.

No geral podemos dizer que produzir representacdes contra hegemonicas € um processo de
resisténcia e sobrevivéncia, pois a partir do momento que aceitamos essas hegemonias como verdades

estamos perdendo a possibilidade de mostrar e talvez pensar outras visdes de mundo. A imagem e
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cultura da favela divulgada e produzida dentro dela apesar de ter alguns elementos reproduzidos em
representacdes hegemonicas, aborda e explora outras criagdes imagéticas que nem sempre precisam
recorrer a estereétipos negativos. Nos videogames, o mercado de jogos Indie é atualmente a melhor
saida para uma producao nao hegemonica e representativa de classes e problemas deixados de lado.

Ao que diz respeito a futuras pesquisas a partir de “Papo & Yo e a representacdo da favela
no videogame” podemos dizer que seria interessante continuar estudando e criticando os modos de
representacdes de arquitetura, urbanismo e paisagem em videogames, nado restringindo apenas as
favelas, mas também areas urbanas e rurais .

Os videogames se mostraram um campo fértil no que diz respeito a producdo de cidades e
comunidades virtuais o que da vazdo para varios estudos correlatos a arquitetura e urbanismo, tanto na

producdo digital quanto na experimentacao do espaco virtual. Acredito que no futuro com a popularizacao

da tecnologia de VR (Virtual Reality) e AR (Augmented Reality) a arquitetura tende a cada vez mais

comecar a produzir espagos para o uso e vivéncia digital.
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Fonte: Papo & Yo, 2013. Panoramica da favela no jogo.
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