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Este artigo tem por intencdo expor resultados de um estudo
sobre os Fighting Games, o qual relaciona as particularidades
que delimitam o género as questdes como 0 cinema e 0 eixo
narrativo, que se vale de elementos da tradicdo cultural das artes
marciais. A proposta de analise visa equacionar as variaveis
como os elementos da mecénica, da narrativa e da linguagem
audiovisual; e mediante os resultados prover contribuicdes para a
area de estudos de Fighting Games (jogos de luta), bem como
para a compreensdo de demandas correlatas. O balizamento
tedrico-metodoldgico pautou-se em dois pontos distintos: uma
orientacdo hipotético-dedutiva e como contra-ponto, um olhar
metapdrico, em funcéo a fruigdo estética orientado a captura da
"razdo durante”. A anédlise permitiu auferirmos alguns
resultados no que diz respeito a relacdo entre jogos e filmes do
género, bem como a inércia evolutiva no contexto dos jogos
abordados e a releitura da tradicdo perante as narrativas,
sobretudo a estruturagdo deste herdi marcial.

Keywords— fighting games; linguagem audiovisual; metaporo;
artes marciais; heréi marcial; videogame.

I.  INTRODUCAO

O contexto dos fighting games representa um género com
caracteristicas bem delimitadas e que dialogam com a cultura
audiovisual. A relacdo estabelecida entre os elementos
associados aos jogos, ao audiovisual e a cultura milenar das
artes marciais, gera um vasto campo de analise. Este inclui a
compreensao de como de um lado temos a modernidade ldica
audiovisual interativa, e do outro temos a tradicéo de estilos de
luta que muitas vezes se confundem com o proprio
conhecimento ancestral, inclusive de carater religioso de
alguns povos. A busca pela compreensdo deste ponto de
equilibrio derivou na motivagdo deste trabalho, que teve como
objetivo estudar os Fighting Games perante uma Otica
referente a cultura audiovisual que extrapola os games,
especificamente com o conteldo das artes marciais (filmes,
néo-ficcdo, animacBes e seriados japoneses, por exemplo).

Isso implica na meta de compreensdo de como o binémio
artes marciais e audiovisual esta presente como elemento da
cultural, ndo apenas como um mero objeto de fruicdo, mas
também como algo que cria um conceito particular de heroi.

Para isto vamos analisar a luz da bibliografia (6tica
metodolégica e também em relagdo aos videogame) alguns
jogos de luta, como se da sua representacdo na tela, tais como
0s componentes que permitem caracterizar tal género como
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algo bem delimitado. Desta maneira, vamos ater nossa linha
analitica referente a uma abordagem hipotética-dedutiva.

Porém, por considerarmos a imagem como um construto
estético, que ocorre perante a "razo durante”, ou seja, sujeita
as agdes do jogador, nos valermos da abordagem metapérica,
que servird de contra-ponto a questdo cartesiana do método
acima proposto.

Buscamos estabelecer com este trabalho em primeiro lugar
uma forma de abordagem e compreensdo ao género de jogos
identificados como Fighting Games. Gostariamos de enaltecer
que a abordagem promovida vale para dois aspectos: a
compreensdo do jogo enquanto linguagem audiovisual; e por
conseguinte como isso pode ser aplicado & demandas de
producdo semelhantes. Outro fato que deve ser ressaltado
referente a este trabalho, € que mesmo este sendo um jogo
popular, feito sem qualquer intencdo educativa e
definitivamente ndo sendo um serious games, a abordagem
deste trabalho permite, mesmo que em segundo plano, uma
possivel abordagem "serious" de jogos de luta. De modo que
possa contribuir para aumentar a compreensdo deste género,
ou até mesmo utilizar tais jogos como objetos associados ao
ensino tangencial.

Em cada um dos itens deste trabalho, buscaremos construir
uma ordem de raciocinio que permita criar uma ordem de
compleicdo do desenvolvimento légico seguido: o que sdo 0s
Fighting Games; neste sentido, a relacdo da arte marcial
perante o contexto audiovisual; detalhamento da metodologia
de abordagem (Item I1); compreensdo de como utilizaremos
nesta pesquisa 0s termos Fighting Game e Audiovisual na
pesquisas (Item I11); como a arte marcial foi um elemento que
forneceu bases ao cinema e aos games para incremento das
historias e mecanicas (Item IV); primeiros jogos de luta que
serviram para definir a mecéanica e delimitar o género (Item V)
; a relacdo entre o her6i marcial com o jogador (Item VI);
consideracOes finais em que encontra-se uma amarracao entre
a questdo suscitada a respeito da evolucédo e da tradicdo (Item
VIl).

II.  TRABALHOS RELACIONADOS

A Dbibliografia associada ao contexto audiovisual versa
sobre como se constitui a matriz de imagens cinéticas de modo
que possamos relacionar o conceito interativo e estabelecer a
relacdo entre os games e os filmes. Neste contexto,
ressaltamos a “inércia evolutiva” do contexto audiovisual dos
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filmes para os games, onde temos a evolugdo das telas [1] e,
por conseguinte a evolugdo dos principios que compem a
matriz da linguagem audiovisual [2], ligadas & criacdo e a
persuasdo narrativa, pois a situacdo filmica pode ser apenas
imaginada pelo espectador, enquanto no jogo a situacdo
proposta é experimentada e sua consequéncia depende da
pericia do usuario.

O levantamento realizado especificamente sobre os fighting
games mostrou que existem principalmente trabalhos
referentes aos seguintes aos campos: da computacdo e design
(associados a producdo); da psicologia (versando sobre o
comportamento); da antropologia (perante a representatividade
das nacionalidades e géneros); e da educacdo (exemplos de
como utilizar esses tipos de jogos na educacdo). Porém,
houvera trabalhos especificos sobre a franquia Super Street
Fighter e a correlacdo tanto com a jogabilidade quanto a
relagdo com outras midias que gostariamos de ressaltar:

e Su [3] aborda que a evolucdo das midias nos jogos de
luta e principalmente em Super Street Fighter 1V,
afirmando que este titulo reproduz a fanfarronice
(bragadoccio) off-line, ou seja, 0 comportamento que
exerciam 0s jogadores enquanto estavam nos
fliperamas. E que o futuro do jogo para manter-se no
gosto popular depende deste tipo de estimulo aos
jogadores, adaptando-se as possibilidades
contextualizadas com as midias do momento;

e Ginglod [4] propdem que jogos como Street Fighter, as
combinagdes de movimentos sdo evolucdes do Jo-Ken-
P& (pedra - papel - tesoura), e que isso deve-se gracas
a0 suporte que as interfaces de controle oferecem;

e Surmand [5] relaciona itens como espetacularizacéo,
prazer e recompensa utilizando a série de jogos de
Street Fighter como exemplo, neste eixo compara 0s
excessos presentes no jogo com filmes de Hollywood e
Bollywood.

I1l.  OBJETO DE ESTUDO

Os Fighting Games sdo jogos que encontram-se inseridos
num grupo denominado de. "Action Games". Os "Action
Games" séo caracterizados por exigirem do jogador reflexos
rapidos, considerando precisdo, tempo de reacdo e capacidade
de decisdo rdpida. Outros jogos nesta categoria sdo: Beat’em
Up: Streets of Rage [6]; Shoot” em Up, Metal Slug [7]; Fps,
Call Of Duty: Modern Warfare [8]; Tps, Gears of War [9];
Hack and Slash, Devil My Cry [10]. Nos Fighting Games, por
exemplo Super Street Fighter 1V [11], Mortal Kombat 9 [12],
Tekken6 [13] e Soul Calibour 5 [14], os jogadores controlam
personagens na tela como se ela fosse uma arena. Para 0s
personagens que se enfrentam, seja jogador contra jogador ou
jogador contra maquina, existe um equilibrio de forgas, de
poder e de energias, onde aquele que demonstrar maior
habilidade vence o round [15].

Outro diferencial é em relagdo a camera e ao cenario, uma
vez que o espago é pré-definido e o enquadramento é sempre o
mesmo, delimitando o que seria um ringue. Obviamente que
com o avango da tecnologia, existe uma série de efeitos que
acontecem no cenario, porém mesmo havendo mudanga de
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ringue, tdo logo a sequéncia de transi¢cdo ocorra, volta-se para
a tela em questao.

Outros géneros associados as lutas que apesar de uma
aparente semelhanca com outros jogos de confronto corporal e
que se comparadas apresentam diferengas bem evidentes, sdo:
Beat’em Up e os Sport Games. Basicamente, as diferencas dos
Fighting Games com a Beat’em Up é que no segundo, os
personagens controlados pelos jogadores sempre enfrentam
personagens controlados pela maquina. Neles, o nivel de
habilidade do NPC (Non Playable Caracter) é inferior e a
acdo se da por meio do deslocamento da camera pela tela (side
scroll) com o surgimento constante de inimigos. Em relacdo
aos jogos de esportes como o Boxe, Artes Marciais e MMA,
estes, por apresentarem uma maior identidade com a realidade,
colocam itens basicos mais reais, como a proporcao corporal,
a auséncia de poderes, a presenca de juiz e regras oficiais,
além de anlncios publicitérios.

Quando nos expressarmos a respeito do audiovisual
(matriz, linguagem e etc.), estamos nos referindo a um preciso
construto que permite aos sentidos sensorios remotos dos
espectadores serem embebidos naquilo que olhos e ouvidos
captam e, posteriormente, tragam para si a realidade mostrada
na tela.

A experiéncia conduzida por uma série de elementos,
habilidades e equipamentos especificos que quando
combinados permitem a contemplacdo de processos que
inclusive permitem a interacdo direta por parte do usuario
[18]. Deve ficar claro que ndo estamos nos atendo a qualquer
forma de midia especifica indo desde o cinema, a televiséo,
aplicativos e qualquer outra forma de suporte que se encaixar
com esta definicdo, bem como também qualquer tipo de
produto que possa vir a ser utilizado, tais como: filmes
ficcionais,  ndo-ficcionais  (documentarios),  seriados,
animacdes, videogames, etc.

IV. METODO DE ABORDAGEM

O método de abordagem desta pesquisa seguiu os padrdes
hipotético-detutivos, pois parte de linhas de andlise pré-
estabelecidas em cada uma das &reas citadas (videogame e
linguagem audiovisual) para suprir uma lacuna que foi
identificada perante aquilo que ocorre entre o universo pratico
e o0 teodrico. Por conseguinte, a analise proposta visa testar a
conjectura frente ao alcance do fenémeno apontado [17]. O
principal embasamento teérico desta pesquisa buscou uma
forma de abordagem voltada para o dinamismo estético
presente na relagdo da interacdo entre usuério e o contetdo
audiovisual associado aos jogos.

Desta maneira, a fluidez entre tema e objeto precisa
transcender a pesquisa em sua forma estanque para contemplar
0s processos analisados de maneira fluida e sujeita a mudancas
e transformacBes que possam surgir da analise em si. Esta
forma de pensamento, portanto, seguiu a linha metapdrica
[18]. Uma vez que o objeto de pesquisa e sua destinacdo estio
associados diretamente com questes menos exatas e mais
estéticas que envolvem a fruicdo dos sentidos, utilizaremos a
I6gica hipotético-dedutiva e a 16gica metaporica.
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Além disso, para reforgar os pressupostos tedricos daquilo que
permite constituir um jogo "per si" utilizaremos 0s conceitos
da Ludologia [19] e da Narrativa , focando em seu aspecto
emergente [20].

V.  ARTE MARCIAL NO CONTEXTO AUDIOVISUAL:
CINEMA E VIDEOGAMES

A arte marcial é uma pratica que se vale de cérebro e
masculos e vai muito além de uma pratica esportiva. Tal
pratica esta ligada diretamente a histéria do homem, nas
atividades como as guerras, as cacadas e prote¢do de territorio.
Tudo isso fomentou a necessidade de desenvolver meios que
garantissem a sua existéncia e cultura, além das atividades
associadas ao entretenimento (como filmes e jogos).

A arte marcial possui um amplo espectro que pode ser listado
como [21]:

- Cultivo da Moral: a pratica leva a cultivar costumes
socialmente reconhecidos como corretos ;

-Ataque e Defesa: programas de treinamentos envolvem uma
série de rotinas de ataque e defesa, com maos nuas e armas
brancas, além de aplicacBes para defesa pessoal e combate
esportivo;

- Prética saudavel: exercicios respiratérios e de relaxamento
ajudam o fortalecimento da salde, atuando de forma
preventiva contra doengas, além de promover o equilibrio
psicolégico e o fortalecimento do sistema imunol6gico;

- Desenvolvimento artistico: o esforco pelo continuo
aperfeicoamento ndo difere de outras préaticas, onde a
harmonia dos movimentos necessita estar em consonancia
com os principios estéticos e praticos da arte, em questBes
inclusive como ritmo e preciséo.

-Inteligéncia: muito mais que um exercicio fisico, a arte
marcial é como se fosse um exercicio mental, uma vez que
estimulam acBes estratégicas, solucBes imediatas que
envolvem situacdo de pressdo e combate corpo a corpo. Como
uma espécie de xadrez, porém envolvendo diversos golpes por
segundo e movimentos precisos, é necessario administrar
situacdes de sucesso e de fracasso.

A sociedade da “espetacularizagdo” afetou, também, as
artes marciais [22]. Pois com o desenvolvido de um senso de
entretenimento mundial e a necessidade de padrdes narrativos
que atingissem o globo com o mesmo impacto buscou-se
narrativas universais arquetipicas, que permitissem dialogar
com as mais diversas unidades étnicas culturais. Desta maneira
0 movimento e uma semantica "Kinesthetic" tal qual a arte
marcial, preconiza e preenche esta lacuna. Neste aspecto,
tracamos um paralelo a relagdo das narrativas corporais do
cinema mudo e aos primeiros jogos baseados na coordenagéo,
pois tratam de uma forma de comunicagdo heuristica, nao
dependendo de uma compreensdo linguistica especifica, mas de
algo universal. A movimentagdo marcial por si s6 € um
espetaculo, onde existe uma narrativa especifica associada
diretamente a agdo, sendo os golpes uma forma de discurso.
Obviamente, que isso ganha um contexto maior quando
colocado dentro de um cendrio, uma narrativa e um
personagem. Logo, a expressao reflete a pericia e simboliza a
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forca em relacdo a luta, ganhando proporcoes simbdlicas
podendo ser associada ao filtro das distor¢Ges seletivas de cada
um, gerando identificacbes e contra efetuacfes. As artes
marciais transformaram-se em um elemento cultural ubiquo, ou
seja, independente da tematica, encontra-se presentes em
diversos géneros de filmes: de ficcdo cientifica, Star Wars [23]
e Matrix [24]; de comédia, Loucademia de Policia [25]; de
terror, Buffy [26]; de acdo, ldentidade Bourne [27]; infantil
Shrek [28]; e também adaptacGes de titulos de games, como
Mortal Kombat [29], Tekken [30] e Street Fighter [31]. Para a
autora em questdo, ocorre uma “asiatizacdo” de Hollywood e
uma “Hollywooditizagdo” das produtoras asiaticas de filmes.
Isto se expressa tanto politicamente quanto economicamente
por conta da globalizacdo, relacionado ao eixo do Pacifico.
Embora a produgdo Asiatica ja existisse a muitos anos
alimentando o consumismo local, foi na década de 70 que
houve uma grande canalizacdo de atengdo com o surgimento de
Lee Jun Fan, popularmente conhecido por Bruce Lee. A lutas
corporais retratadas de modo minucioso passam a ganhar
escala. Com isso, uma série de outros atores como Sonny
Chiba, Jack Chan e Jet Li. Buscando uma diversidade narrativa
e variantes de histdrias explora-se questdes como estilos de luta
e arquétipos de lutadores como Ninjas, Samurais, Kick-Boxers,
Monges Shaolin, e outros ganham notoriedade no ocidente.
Desta maneira, por meio da midia audiovisual as artes marciais
adquirem conteldo notério, presentes em narrativas de filmes,
quadrinhos e videogames. Com a homogeneizagdo da cultura
através da globalizacdo conforme descrito acima, existe um
impacto na vida cotidiana em funcdo da moda gerada pelos
filmes de Bruce Lee e a multiplicacdo de Dojos pelo mundo,
até entdo uma pratica restrita a centros culturais. O herdi perito
em movimentos rapidos, capaz de desafiar e vencer multidGes
transforma-se em representante de um género, responsavel por
um novo conceito, ou seja, resgatando principios da cultura
oriental ao estilo de vida ocidental. Diversas produgdes
exemplificam esta vertente, como o caso de lutadores afro-
descendentes no Harlem contra uma policia de opressdo, ou a
identificagdo de grupos de Rap onde cada um dos bairros rivais
e suas bandas chamadas Shaolin e Wudang Clan e as
referéncias nas musicas ao simbolismo das artes marciais e a
relacdo com o cotidiano.

Embora estejam muito pouco no main stream, existe uma
vasta producdo que agrada os que gostam do género de filmes
de artes marciais sem contar com as lutas corporais sempre
muito presentes nas produgdes cinematogréficas, vide a
produtora de Shawn Brothers. Paralelamente as artes marciais
presentes no imaginario das pessoas ha pelo menos 50 anos, o
género de games, foi se desenvolvendo e se ampliando.

Do mesmo modo que os filmes, devido foram classificados
como um género especifico, com os games isso também
ocorreu, porém a classificacdo dos games em relagdo aos
filmes surgiu de modo heuristico, de acordo com 0s primeiros
titulos, que equacionavam o poder de processamento,
qualidade de imagem, interface e gosto popular.
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V1. ARTE MARCIAL NO CONTEXTO AUDIOVISUAL:
CINEMA E VIDEOGAMES

O primeiro jogo de luta foi o Heavywheight Champ [32],
um fliperama com controles que tinham uma empunhadura
que lembrava uma luva de boxe. A visdo da luta tinha um
enquadramento que privilegiava a lateral do personagem.
Ressaltamos neste jogo a sua similaridade com o Rock’em
Sock’em Robots , um tipo de brinquedo e jogo da década de
60, onde por meio de manoplas os robds eram controlados
com 0 objetivo de acertar a cabeca do adversario em uma
posicdo e em um angulo certo de modo a desarma-lo e tira-lo
de combate. No Game Boy Advanced e no Playstation e
também as plataformas mdveis tiveram adaptagdes destes
brinquedos entre os seus titulos. Este artefato possui alto grau
de popularidade, ndo apenas como alguma coisa que se brinca,
mas como um icone cultural, sendo aplicado em estampas de
camisetas, itens decorativos e em charges de situagdes que
envolvam algum tipo de embate, como 0s personagens do
Street Fighter ou de candidatos politicos.

Ja o jogo Karaté Champ [33] é fiel em representar a

situacdo do dojo em relagdo a luta e também quanto ao visual.
Diferentemente de Karateca, 0 jogo em questdo mantinha a
camera lateral e os jogadores ficavam parados, igual uma
arena e 0s golpes buscavam ser os mais fieis possiveis em
relagdo as técnicas do Karaté.
Surgido em 1984, o Karateka [34], foi realizado com a técnica
de rotoscopia, na qual primeiro se filmava e depois se
desenhava sobre em cima da imagem. Em 1986, o autor John
Mechner, que posteriormente desenvolveu outro jogo, mais
popular chamado Prince of Persia [35], representou para a
época uma qualidade de movimentagdo, inércia corporal e
cénica de qualidade superior. O jogo Karateca continha em si
elementos dos trés tipos de jogos associados as artes marciais:
beat’em up’s, esportes de combate e os fighting games. Apesar
de andar por uma plataforma continua o jogo, nos primeiros
adversarios, permitia uma mobilidade para ganhar e perder
espaco, e na medida em que avangava, travava a cena
apresentando uma camera fixa igual aos fighting games.

Ap6s os outros titulos apresentados, diversos itens foram
colocados e aprimorados no jogo, ndo apenas em relacdo a
mecanica, mas, também, em detalhes narrativos que 0s jogos
da atualidade exploram, como informagdes organizadas na
tela, os personagens que ganharam identidade, nome, histérico
e detalhes como roupas, cabelos e movimentagdo propria. No
caso o heroi do jogo Oolong é uma referéncia direta a Bruce
Lee. Outro aspecto relevante digno de nota é em relacdo a
trilha sonora que varia de acordo com a vida dos personagens.
A medida que a barra de vida se aproxima do fim, a trilha
sonora se intensifica.

Além dos jogos citados, existe uma grande quantidade de
jogos de luta, como os de fighting games, beat “em “ups e 0s
esportivos. Porém nos ativemos a estes trés como as bases
precursoras dos modelos atuais, de extrema relevancia ao
cenario, dos quais listamos o Street Fighter [11], Mortal
Kombat [12] e Tekken [13], além de spin-offs ou crossovers
ou franquias que envolvam diferentes titulos, estidios e até
personagens como os herdis da Marvel e da DC.
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Conforme os duelos filmicos sdo representados, estes
permitem uma projecao da prépria imaginacdo de como seria
se o0 telespectador estivesse no local do personagem (tal como
a narrativa emergente). Os games representam um duelo no
estrito senso, pois ou se tem a pericia e a habilidade
necessaria, ou se perde o desafio. E caso haja o interesse de
vencer, joga-se novamente tanta vezes quantas forem
necessarias. Pois, existe um balanceamento que permite o jogo
adaptar-se a quem quer que seja 0 usuario, existem desafios
dentro de outros desafios, que automaticamente frente a
evolucdo do jogador sdo substituidos de maneira fluida, como
se fosse organica [Schell, 36]. Por exemplo: ao iniciar o jogo,
é entender os comandos e buscar usar aquilo que se sabe para
ndo perder; ap6s conseguir vencer um round, busca-se vencer
0 proximo até ver o desafio final; apds os comandos basicos
dominados, tem-se por objetivo dominar os golpes mais
complexos, isto demanda decorar as sequéncias e também
compreender quando que é o momento certo de utilizar o
golpe, pois mesmo com a técnica dominada existem outras
variaves (por exemplo: o adversério, desviar ou defender para
criar a oportunidade do contra-golpe) especiais. Desta
maneira, o jogo evolui sempre tendo algum tipo de variavel a
ser dominada, que pode estar inserida na mecanica ou ser
externa enfrentando outras pessoas.

Algo que é tacito dos fighting games ¢ o modo de que se
interage com 0 personagem, apesar da visdo lateral ser
semelhante a jogos sidescroll ou beat e ‘'m up’s, a relacdo de
arena e contexto narrativo que coloca o personagem ali
permite uma relacdo diferente com o usuério e uma jornada
herdica (inclusive emergente) diferenciada.

VIlI. O HEROI MARCIAL E O JOGADOR

Tanto quanto outros géneros, alguns personagens dos
Fighting Games transformam-se em icones da prépria cultura
gamer. Outros personagens que ndo foram concebidos para
jogos do género acabam sendo também incluidos em algumas
franquias, exemplo de Kratos, de God of War [37] em Mortal
Kombat [12].

Trata-se de um género que dialoga diretamente com a
objetividade pessoal do usuario, no qual o personagem
escolhido permitird desenvolver uma jornada, e ter o seu
desfecho particular.

Como exemplo podemos utilizar Ryu, presente nas seis
versdes principais, além dos spin-offs da série. Apesar de os
outros personagens do jogo possuirem importancia e seu
universo histérico, a mitologia central do jogo concentra-se
em torno da cosmogonia do nucleo de Ryu.

Ele é uma representacdo arquetipica do lutador que entra
nos campeonatos para provar a si mesmo a sua forga, ndo se
importando com o pddio e a fama. Do ponto de vista
pragmatico os personagens como Sakura, Evil Ryu, Ken,
Akuma, Dan Habiki, Sagat e Gouken, sdo relativamente
idénticos, porém com diferencas estéticas que se refletem nas
técnicas, alteradas em relagdo as defini¢des dadas pelo game
design e tdo bem traduzidas na histéria de cada personagem,
como a motivacdo para estar no torneio, o uniforme, as
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especificidades de
idiocincrasias.

Vemos que Ryu é o herdi oriental classico, onde a historia
ndo é centrada em seu drama pessoal, como no caso do heroi
ocidental [38]. Ele faz parte de uma tradi¢do, uma ménoda
transitoria que cumpre o seu papel, foi discipulo, tem seus
mestres, seus parceiros de treino, seus rivais, tendo inclusive
uma discipula. A medida que a historia se desenvolveu e a
narrativa se aprofundou, ele sempre manteve seu objetivo de
continuar treinando e se desenvolvendo em sua jornada
pessoal de continuo aprimoramento. Para cada jogo da trama
principal, a CAPCOM também lanca um filme em animacéo.
O longa metragem se enquadra na terminologia OVA
(Original Video Anime), uma espécie de complemento ao arco
histérico principal determinado pelo jogo. Esta trama paralela,
se ndo for assistida ndo fara falta & compreensdo da matriz,
porém quando vista pode agregar elementos a experiéncia
narrativa, tal como despertar ddvidas e trazer um
aprofundamento em detalhes da trama.

O jogo Super Street Fighter IV possui 0 OVA "The ties
that binds" [39], que mostra alguns personagens em suas
vidas, antes do jogo, envolvendo questfes do cotidiano,
criando um pano de fundo para introduzir dramaticidade e
sentido a trama, a justificativa para colocar os personagens
naquele contexto, a caracteriza¢do dos herdis e dos vildes, a
introdugdo de novos personagens, etc. Iniciativas diversas
ligadas ao conteido narrativo influem diretamente no jogo.

No primeiro OVA percebemos um elo de ligacéo entre o
personagem Ryu e o0 jogador, onde ambos precisavam
despender esforcos para o dominio da técnica e assim
emanarem o Hadouken [40].

Na inércia evolutiva da continuidade da série Street
Fighter, criou-se um mundo no qual as relagbes sociais,
familiares, profissionais e afetivas foram aprofundadas. Nele,
os vilbes sdo a forca motriz do cenario, contrapondo-se aos
embates dos herdis que entram na histéria para conté-los. A
questdo mitica sobrenatural faz-se presente, uma vez que Ryu
descobre que seu pai (Akuma) é uma espécie de deménio e
que carrega uma tradicdo malévola que precisa de cuidados
para que esse poder ndo o domine. Isto gerou um personagem
paralelo, o Evil Ryu, que controlado pela energia se alia a
Akuma. Ao jogar com este Ryu do mau, surgirdo outros
detalhes na historia. Praticamente, 0 mesmo personagem,
porém com diferencas sutis, gerando interesse e curiosidade
por parte dos jogadores.

Na faixa preta de Ryu desde a segunda versdo do jogo,
existe uma sequéncia de kanjis. Porém, como a qualidade
técnica das primeiras versfes do jogo ndo eram boas as
encontradas atualmente, e a mesma sequéncia ndo podia ser
representada corretamente, o detalhe em questdo aparecia
apenas no livro de arte oficial. Os ideogramas apareciam,
também, em uma placa do lado esquerdo do cenario do
personagem. Hoje, com a melhoria da qualidade gréfica,
podemos ver tipografia nipdnica em pleno jogo. A traducdo
dos ideogramas é: kaze (& vento), hayashi (#% madeiras), hi
(!k fogo) e yama (ILI montanha). Estes quatro kanji’s figuram
o termo furinkazan presentes no capitulo 7 do livro a Arte da

seus poderes e suas respectivas
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Guerra de Sun Tzu, e traduz o comportamento dos soldados
em uma batalha: “ Tao rapido como o vento, tdo sutil quanto
uma floresta, tdo ousado quanto o fogo e imdvel como uma
montanha”.

Mediante esta jornada simbolica que se apresenta tanto na
tela quanto no interior do individuo, existe uma densa cadeia
de signos que juntos configuram uma grande rede de um Unico
simbolo integrado. Esta malha composta por personagens,
poderes, onomatopeias, sequéncias de animacdes, gritos de
guerra, cenarios, além de outros spin-off's a partir do jogo
como animac0es e filmes, brinquedos, cosplays, art fandom,
aproximam-se da vida dos jogadores e por meio dos
icones/avatares representados, buscam um didlogo de
significancia da propria vida [41]. Logo os produtos
relacionados adquirem um valor agregado além do
financeiro, levando-se em consideragcdo o carater emocional
daquilo que representa para cada individuo que joga e que
associa isso a subjetividade de valores como é o caso da
superacdo de obstaculos. Neste caso o sentido da narrativa
emergente tem acentuada representatividade, uma vez que
podemos ter esta categoria de narrativa como a projecdo do
usuario, e que o contato com os simbolos que ele atribui
significado a sua vida, representam questdes associadas a
referencias da prdpria vida.

VIII.

Os jogos de luta baseiam-se nos clichés de filmes de luta,

combinando o cendrio propicio, um objetivo condutor e
situacbes que permitam resolver os conflitos. Com essa
influéncia direta, algumas franquias de jogos de luta séo
copias de Bruce Lee idénticas, tanto nos trejeitos quanto na
aparéncia, da mesma forma que 0s cenérios sdo desde arenas
até rodas de pessoas que acompanham a luta e templos no
oriente. Outros atores também inspiraram outros personagens,
como Jean Claude Van Dame, Steven Segal, entre outros.
Por exemplo, no Mortal Kombat 9 [12], ao acionar poderes
especiais a modelagem e seus diversos niveis de informacéao
permitem contemplar de forma bem detalhada, musculos,
veias e oOrgdos, semelhante como demonstrado no
documentario a Ciéncia das Artes Marciais. Em Super Street
Fighter 1V [11], em funcdo da modelagem em trés dimens@es
, € possivel empreender a viagem da cadmera em um amplo
aspecto de algumas manobras, simulando de como seria o
combate em tempo real, indo além da capacidade de um filme
e estabelecendo uma vivéncia da cena em angulos que uma
camera normal dificilmente captaria e criando um grau de
experiéncia exponencial & propria realidade.

O jogo é uma forma de emular a realidade. Baseado em
simbolos e tradi¢des é criada uma jornada que, embora ltdica,
existe um grau de filosofia e conhecimentos implicitos perante
aquilo que se traduz de forma lddica.

O papel que as telas cumprem neste caso, de acordo com
Manovich [1], é a releitura do olhar de um mural medieval
para uma tela pintada, seja ela a tela de uma televisdo, do
cinema ou do celular. Um jogo de luta ao mesmo tempo que
direciona o olhar para uma arena de Gladiadores, também se
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vale de elementos audiovisuais para incrementar a imersao
proposta, uma vez que os "feedbacks" audivisuais sdo uma
recompensa direta do modo que as pericias sdo executadas
[19]. Ao mesmo tempo que a regra determina a combinacéo
correta, acerta-la desencadeia uma série de outros elementos,
vide o exemplo do Hadouken, ao executar a manobra Baixo,
Frente e Soco, gera-se um poder e um som, e sua presenga €
tdo patente frente ao imagindrio que muitas vezes a
onomatopéia é o sindnimo do proéprio jogo, junto com outros
movimentos.

A representatividade de imagens nos games vai além de
outras linguagens, uma vez que o estatico da lugar ao cinético
e 0 cinético passa a permitir a interatividade. Logo, o fato de
assumir o controle permite que o jogador pense de como seria
se fosse ele vivendo aquela situacdo expressada no contexto
do game.

Logo, neste momento existe uma busca de significacdes
que vai além do préprio jogo, uma narrativa em tempo real
dentro de algo que ao emular o simbolismo da luta, também é
responsdvel por criar no jogador algo que respeitando as
devidas proporcBes aproxima-se diretamente da marcialidade,
evocando os principios suscitados por Dubiela e Bataiola [20],
pois o jogo representa sentido em funcdo da partida e de todos
os tempos futuros que serdo dedicados. Isto também
compreende ndo apenas O jogo em si, mas qualquer outro
derivado que possa existir (animac@es, roupas, falar sobre,
utilizar as expressdes do jogo enquanto ironia, etc.).

Fazendo uma analogia dos tempos de outrora, quando na
antiguidade, um movimento de mdo com o polegar para cima
ou para baixo, definia a vitéria ou a derrota de um lutador,
hoje, os movimentos coordenados, precisos e rapidos das
maos, podem conduzi-lo a uma vitoria ou a uma derrota. A
tradicdo ao mesmo tempo em que é utilizada para criar um
universo e um pano de fundo para justificar personagens se
digladiando, encontra na virtualidade, meios de coexistir com
a tecnologia e, dessa forma, manter-se viva, adequando-se e
contextualizando-se com as formas de didlogo presentes. Na
busca por espacos que permitam a representatividade e estdo
implicitas regras de cunho cultural, surge a necessidade de
aceitar o que este determinado espagco propGe e mediante a
ética implicita, extrair dele novas formas de compreensdo da
realidade e de convivio.

As artes marciais no ocidente, embora estarem associadas a
presenca das massas migratorias de paises orientais, até entao
eram praticadas de modo comedido. Com a popularizacdo das
tecnologias audiovisuais, os filmes especificamente de luta
ganham popularidade, logo a massificacdo por tal gosto ganha
também um caréater associado ao fendmeno audiovisual. Pois
com tal tematica sendo usada amplamente como narrativa,
passa a integrar o cotidiano, desperta o0 interesse e comeca a
fazer parte do imaginario social em larga escala.

Arquetipicamente a jornada heréica [38] do guerreiro em
uma planicie deserta pode ser encorpada por um soldado e sua
metralhadora, por um pistoleiro no velho oeste e até mesmo
por um samurai com sua espada. Porém a Ultima classe
despontou como um modelo universal, ainda que calcado em
referencias locais. Perante a questdo da hipotese tracada, a
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lacuna qual buscava ser respondida, versa sobre a relagdo
entre 0 conhecimento antigo e a necessidade do implemento
de narrativas que despertem a atengdo do publico, formadas
por elementos histéricos de qualidade e formas de se contar as
histdrias envolventes criam um ciclo de alimentagao continua,
onde o interesse é promovido e este gera a busca por mais
conhecimento sobre o tema e demanda sobre o género.

A relagdo de simbolismos associadas a mecanica nos jogos
de luta vale-se do metaporo [18] enquanto uma forma de
analisar a obra, que permite interiorizar aquilo que é visto.
Desta maneira podemos promover outras formas de
compreensdo, que ao estabelecer outros vinculos entre o
jogador e a obra podemos atingir uma fluidez necessaria para
analisar 0 jogo enquanto algo jogavel, uma forma de analise
"em movimento", e que remete ao mote do personagem Ryu
"The answer lies in the heart of battle".
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