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RESUMO

A industria cultural norte-americana, através de seus diversos segmentos, possui
relevante poder econdmico e alcance em escala global. Desta maneira, os produtos
decorrentes desta industria podem influenciar a visdo de mundo de cidadaos em
diferentes paises. A presente pesquisa pretende entender de que maneira este
poderoso setor estadunidense representa o Brasil e a cultura nacional brasileira por
meio de seus filmes e jogos eletronicos. Para isso, em um estudo qualitativo e
exploratorio, foram selecionadas obras sugeridas por usuarios de redes sociais
através de um formulério eletrénico. Assim, de posse do material, foi possivel
analisar cinco producdes, dentre elas trés filmes e dois jogos eletrénicos. A partir
dai, foram identificadas categorias de representacdo do Brasil e transcritos 0s
conteudos das categorizagbes com base em cada obra. Comparou-se as
informacdes obtidas, gerando uma discussdo apoiada pela literatura disponivel.
Verificou-se que o0s esteredtipos brasileiros sao representados em forma de
repetidas reprodugcbes da cidade do Rio de Janeiro, favelas e exposi¢coes de
pobreza, criminalidade e corrupcdo. Observou-se também constancia de
associacfes do pais com futebol e samba, e a exteriorizacdo de belezas naturais e
pontos turisticos cariocas tradicionais. Evidenciou-se, entdo, que a representacdo de
aspectos negativos do pais sobressai-se aos positivos, 0 que pode causar danos a
visdo geral da cultura brasileira.

Palavras-chave: Brasil. Identidade Nacional. Industria cultural norte-americana.
Esteredtipos.



ABSTRACT

The north-american culture industry, through its many segments, has relevant
economic power and global reach. Thus, products arised from this industry can
influence the world view of citizens from different countries. The present research
aims to understand how this powerful United States sector represents Brazil and the
brazilian national culture through its movies and video-games. In order to achieve
this objective, in an exploratory and qualitative approach, it was selected productions
suggested by social networks users through an electronic form. With the suggestions
in hand, it was possible to analyze five productions, amongst three movies and two
video-games. Then, categories of Brazil's representation were identified and its
contents transcribed based on each production. It was compared the acquired data,
generating a discussion supported by the available literature. The results pointed out
that the brazilian stereotypes are represented in form of repetitive reproductions of
the city of Rio de Janeiro, slums and exposure of poverty, criminality and corruption.
It was also verified frequent associations of the country with soccer and samba, and
the exteriorization of natural beauties and traditional Rio’s touristic spots. It was
verified that the representation of negative aspects of the country stands out from the
positive ones, delivering a possible damage on the general image of the brazilian
culture.

Key Words: Brazil. National Identity. North American culture industry. Stereotypes.
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1 INTRODUCAO

A era moderna e suas tecnologias trouxeram consigo maneiras inovadoras e
aclamadas de contar histérias e produzir entretenimento. Diversas sao as
modalidades utilizadas para esse fim: filmes, jogos eletronicos, séries televisivas, e
0s mais tradicionais como livros, gibis, etc. Porém, muito além do propésito de
entreter, tais segmentos se mostram essenciais para a economia global, ja que
movimentam anualmente bilhdes de doélares.

De acordo com a Motion Pictures Association (2020), somente o mercado
global de filmes e séries (sem levar em consideracdo inscricbes de TV a cabo),
incluindo servigos de streaming, alcancou em 2019 a marca de 101 bilhdes de
dolares. Compondo este valor, os trés filmes com maior bilheteria no referido ano
foram Avengers: Endgame alcancando $2,797,800,564, The Lion King com
$1,656,141,579 e Frozen Il atingindo $1,447,549,711 (The Numbers, 2021). Uma
analise aprofundada destes dados indica ndo apenas a importancia econébmica da
industria do entretenimento, mas também algo ja familiar: a exposicdo de obras
norte-americanas para cidadaos de diferentes culturas ao redor do globo, visto que
os trés filmes citados foram produzidos por uma empresa estadunidense.

Com tamanho alcance, € possivel dizer que os EUA expdem seus costumes e
valores para 0 mundo. Porém, ao mesmo tempo em que sdo produzidas historias
ficticias dos mais variados géneros, identificam-se numerosas obras abordando,
através de uma visdo americana, outras nacdes e culturas. Assim, percebe-se que
producdes norte-americanas que representam outros paises, ao atingirem diferentes
povos, podem influenciar na percepcao que estes possuem uns dos outros.

Tal fenbmeno resulta na popularidade de imagens e estere6tipos de outros
paises expressados pelos estadunidenses. Diversas vezes observam-se
personagens russos como antagonistas em criacoes americanas, possuindo
caracteristicas tiranicas e objetivos perversos, por exemplo. Da mesma maneira,
muitas obras de sucesso retratam asidticos como eximios Ilutadores e
frequentemente identificam-se perigosos e poderosos latino-americanos

simbolizando o universo do narcotrafico.
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1.1 DELIMITACAO DO TEMA

A representacdo do Brasil pela industria cultural dos Estados Unidos néo é
algo recente. Conforme Rodrigo Cavalcante (2005), em entrevista a revista Super
Interessante, durante a segunda guerra mundial em 1943, Walt Disney visita 0

Brasil. Ainda segundo Cavalcante (2005, ndo paginado):

Naquele ano, Pato Donald apresentaria um novo companheiro no filme Al6,
Amigos: seu nome era Joe Carioca, para 0s americanos, ou Zé Carioca,
para os brasileiros, um simpético e falante papagaio. Dali em diante, a
imagem do brasileiro se firmava como a de uma espécie de bon vivant
tropical, cheio de ginga, que ndo se adaptava a empregos formais e vivia de
“bicos”.

7

Observa-se que o personagem animado é constituido por caracteristicas
especificas dos brasileiros segundo a visdo do americano Walt Disney, e a
representacdo de tais atributos pode ser responsavel pela divulgacdo mundial de
uma imagem associada a populacéo do Brasil.

Com o passar do tempo e o avanco da tecnologia, as séries televisivas e 0
mundo cinematografico aperfeicoaram-se, e novas maneiras de expressédo da arte,
como jogos eletrbnicos, foram desenvolvidas. Os americanos, contudo,
permaneceram como protagonistas mundiais nestes setores, principalmente no
nicho de filmes, ja que ano apds ano em décadas passadas o pais alcancava cifras
milionarias de bilheteria ao redor do mundo, com diferencas consideraveis em
relacdo aos demais mercados. (The Numbers, 2021).

Neste contexto, o Brasil se torna palco de diversas obras, reproduzidas
através de profissionais americanos do entretenimento que, diferente de Walt Disney
no passado, contam com aparelhagens constituidas de consideravel poder
tecnolégico, como modernas ferramentas de filmagem, de captacdo de som, além
da possibilidade de criagdo de ambientes complexos por meio de motores gréaficos
em jogos eletrénicos.

E dentre tais obras que determinadas caracteristicas do Brasil sdo difundidas
para um grande publico no mundo todo, quando estas sao representadas em suas
producdes. O estudo, portanto, leva em conta a seguinte questdo: de que maneira o
Brasil é representado pela industria cultural norte-americana em suas vertentes de

filmes e jogos eletronicos?
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Identificar de que forma o Brasil € representado pela Industria Cultural norte-

americana nas vertentes de jogos eletronicos e filmes.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Montar um corpus de filmes e jogos eletronicos norte-americanos que S&o
situados no Brasil, a partir de materiais indicados por apreciadores destes
conteudos;

b) Identificar as categorias de representacdo da cultura nacional brasileira
apresentadas em cada obra;

c) Verificar em que medida as categorias identificadas representam uma imagem

realista da cultura brasileira;

1.3 JUSTIFICATIVA

A relevancia mundial dos Estados Unidos no ramo de producbes de
entretenimento € visivelmente reconhecida através de obras famosas, empresas
multimilionarias e, principalmente, dos dados disponiveis que comprovam tais feitos.
Seja no setor de jogos eletrbnicos, cinema, séries e programas de TV, jornalismo,
musicas, entre outros, 0 pais se apresenta como um dos players mais importantes
do globo.

Conforme Mirrlees (2016), empresas americanas como Disney, Time Warner,
Comcast-NBCUniversal, Viacom, entre outras, espalharam-se pelo mundo, fazendo
negécio com as mais variadas nacodes, politicas e culturas. Além disso, os seis
maiores estudios de cinema de Hollywood chegaram a alcancar 62.7% da bilheteria
global no setor (HOAD, 2013 apud MIRRLEES, 2016). Tais informagdes confirmam a
importancia econdmica que os Estados Unidos possuem no setor de producdes
culturais, nicho este que representa uma relevante parcela do comércio internacional

mundial e auxilia no desenvolvimento econdmico de diversas nacoes.
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A tamanha relevancia e presenca que as obras culturais do pais norte-
americano exercem no mundo pode resultar na absorcdo, por parte dos diversos
povos e culturas, da visdo de mundo e estilo de vida dos Estados Unidos,
representados através de criacbes dos mais diversos géneros.

E importante fazer-se o questionamento, entdo, de como 0s norte-americanos
representam o Brasil quando o mesmo € abordado em suas obras. Na reproducéo,
diversas sdo as caracteristicas que podem ser impregnadas ao pais, seu povo,
cultura e costumes, e, ja que o alcance das produ¢des americanas em suas diversas
esferas é mundial, se faz pertinente identificar quais sdo essas caracteristicas, se
estdo padronizadas em meio as diferentes obras, se tendem a simbolizar aspectos
positivos ou negativos da cultura brasileira, entre outros topicos. Assim, tem-se uma
chance de constatar que tipo de imagem do Brasil e de sua cultura é divulgada para

0 mundo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CULTURA: CONCEITO E DEFINICAO

Na tentativa de elucidar o conceito de cultura, é primeiramente crucial
entender que a palavra possui ampla abrangéncia e maneiras diversas de
interpretacdo, ndo sé atualmente como durante seu processo historico de definicao.
Segundo Barroso, Bonete e Queiroz (2017, p. 38), “O estudo de cultura pode variar
de tempos em tempos, de autor para autor, de paradigma para paradigma”.

Ao buscar o surgimento da expressdo e suas primeiras interpretacdes, €
inevitavel ndo se deparar com o nome de Edward Burnett Tylor. Castro (2009)
explica que Tylor é considerado por muitos o pai da antropologia cultural, visto que
foi o primeiro a definir formalmente a palavra cultura. Ainda segundo Castro (2009),
Tylor publicou em 1871 o livro “Primitive Culture: Researches into the Development
of Mythology, Philosophy, Religion, Language, Art and Custom” (Cultura primitiva:
Pesquisas sobre o desenvolvimento da mitologia, filosofia, religido, linguagem, arte e

costume), e no primeiro capitulo, “A Ciéncia da Cultura”, Tylor descreve-a como:

Cultura ou Civilizagdo, tomada em seu mais amplo sentido etnogréfico, é
aquele todo complexo que inclui conhecimento, crenca, arte, moral, lei,
costume e quaisquer outras capacidades e habitos adquiridos pelo homem
na condicdo de membro da sociedade” (TYLOR, 1871 apud CASTRO,
2009).

Constata-se que na colocacgéao de Tylor, as palavras Cultura e Civilizagdo sao
utilizadas como sindénimos. Castro (2009) aponta que, a época, o inglés entendia
cultura como algo hierarquizado, em estagios. Isso significa que toda a civilizagcéo
teria se desenvolvido de maneira unilateral, em etapas sucessivas e obrigatorias, e
provinda de uma Unica origem.

E evidente que, atualmente, o entendimento de processo cultural de Tylor,
constituido de estagios Unicos e obrigatorios para todas as populagbes, ndo €
considerado correto, 0 que mostra a evolucdo da definicdo de cultura no decorrer
dos tempos. Apesar disso, caso ignorada a comparacao de cultura e civilizagéo feita
por Tylor e observado apenas o conceito da palavra, percebe-se que desde os
primérdios da definicdo, cultura abrangia varios aspectos, fugindo de uma
concepcao simplista e singular. Esta perspectiva historica, entretanto, continua

sendo atual se analisada a complexidade de seu significado.



15

7

Isso é perceptivel na descricdo contemporanea de Santos (1983), que
desenvolve as vérias formas de referir-se a expressdo, como o teatro, musica,
pintura, escultura, festas e ceriménias tradicionais, lendas e crencas de um povo.
Nos tempos modernos, a palavra pode ser associada ao radio, cinema e televiséo,
entre diversas outras possibilidades.

Estas definigcbes, segundo Santos (1983), fazem parte das varias maneiras de
se interpretar cultura, porém o autor prefere classificar a expressao de dois modos, a
fim de evitar confusdes devido a variacdo de significado. O primeiro, utilizado mais
genericamente, diz respeito a tudo que caracteriza a existéncia social de um povo ou
de grupos no interior de uma sociedade. J& a segunda descricdo refere-se
especificamente ao conhecimento, ideias e crencas de uma sociedade,
oportunizando uma verificacdo mais profunda e detalhada dos aspectos de
determinada cultura. Sendo assim, é do relacionamento dessas duas concepcdes
gue se origina a maneira de entender cultura. De acordo com o autor, cultura entdo
passa a ser entendida como o conhecimento que uma sociedade possui de si
mesma e de outras, e como esse conhecimento € expresso por ela: através da arte,
religido, esportes e jogos, tecnologia, ciéncia, politica.

Dias, por sua vez, enfatiza que a cultura é “caracteristica exclusiva das
sociedades humanas” (DIAS, 2010, P.67), visto que ela compreende a totalidade de
criacbes humanas. Estas criacbes podem se apresentar tanto do ponto de vista
material, como também no que estd na mente do ser humano. Inclui-se “ideias,
valores, manifestacdes artisticas de todo o tipo, crencas, instituicbes sociais,
conhecimentos cientificos e técnicos, instrumentos de trabalho, tipos de vestuério,
alimentacdo, construcoes, etc.” (DIAS, 2010, p. 67).

Analisando a concepcao inicial de Tylor e as descricfes atuais do conceito de
cultura, observa-se uma similaridade essencial da definicdo, pois apesar da
diferenca historica entre o conceito pioneiro de cultura e os entendimentos modernos
de Dias e Santos, h& neles uma relagéo nitida entre cultura e sociedade. Além disso,
de acordo com Dias (2010), conhece-se uma cultura a partir de elementos culturais
existentes dentro de um territorio (localidade, regido e pais). Estes elementos séo as
relacbes entre as pessoas, sua religido, idioma, etc. Portanto, ao analisar o trabalho
de Dias (2010), é entendivel que, dentro de um territério determinado, pessoas se
relacionam, convivem em sociedade e expressam suas criagdes, sejam elas

tangiveis ou intangiveis, atraves de arte, credo, ideias, manifestacdes folcléricas, por
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diante. Dai pode-se associar ao que Santos (1983) categoriza como a expressao do
conhecimento de uma sociedade, caracterizado por, além dos anteriores, ciéncia,

esporte, politica, etc.

2.1.1 Comunicagéao intercultural

O estudo da cultura engquanto conceito apresenta aspectos teoricos
importantes. E um ponto de partida para compreender esta expressdo de complexo
significado. Entretanto, para alcancar um profundo nivel de entendimento da cultura
de uma sociedade, pode ser necessério ir além da busca literaria. Bennett (1998)
classifica cultura de duas maneiras: Cultura com a inicial “C” maiuscula (ou cultura
objetiva), a qual refere-se especificamente a teorética da palavra, e cultura com a
inicial “c” minuscula (cultura subjetiva), abordando aspectos mais praticos, como
pensamentos e comportamentos de determinada populagédo em seu dia a dia.

Como observado anteriormente, é associado ao conceito de cultura as
dancas, esportes, artes, entre outras instituicbes que determinada sociedade produz.
Porém, para Bennett (1998), apesar de validos, possuir o conhecimento de tais
fatores ndo necessariamente significa que um individuo tera competéncia em
comunicar-se com alguém de outra cultura. E essencial, ent&o, agir sob seu conceito
de cultura subjetiva: aprender e compartilhar padrbes de comportamentos, crencas e
valores de grupos de pessoas que estdo em interacdo. Dessa forma, segundo o
autor, entender a sua propria cultura subjetiva, e a do outro, € uma circunstancia
interessante para se adquirir competéncia intercultural.

Comunicacéo Intercultural, segundo Samovar, Porter e McDaniel, (2012, p. 8,
tradugao nossa) “ocorre quando uma pessoa de uma cultura envia uma mensagem
para ser processada por alguém de cultura diferente”. Bennett (1998) explica que,
engquanto as ciéncias sociais procuram comparar aspectos de determinada cultura
com fenbmenos similares em outra, estudiosos da comunicacdo intercultural
observam de que maneira estas diferengas afetam a interagcéo entre elas.

Analisando a colocacéo de Bennett (1998), entende-se que € essencial, além
de um estudo aprofundado sobre caracteristicas de determinada sociedade, a
interagcdo e comunicagdo com integrantes da mesma, em virtude da troca de
experiéncias e conhecimentos praticos que sado auferidos devido ao contato “cara a

cara”. Desta maneira, o autor descreve habilidades e processos de comunicacao
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necessarios para auxiliar um individuo a lograr éxito em tais relacionamentos. Como
parte destes processos, 0 autor é enfatico ao explanar a importancia de entender a

relacdo da linguagem com a percepc¢éao da realidade de cada povo:

Linguagem serve como uma ferramenta para comunicagdo, porém em
adicdo é um ‘sistema de representacdo’ para percep¢do e pensamento.
Esta funcdo da linguagem nos providencia com protétipos e categorias
verbais que guiam nossa formacé&o de conceitos e categorizacdo de objetos.
Isto direciona como experienciamos a realidade (BENNETT, 1998, néo
paginado, tradug&o nossa).

As diferentes linguagens, entdo, entregam maneiras distintas de percepcéao
da realidade, pois muito além de serem simplesmente utilizadas para comunicacao,
sdo formas de representagcdo. Como exemplo, o autor compara 0 meétodo de
numeracao presente no inglés com o japonés: enquanto a lingua inglesa possui
apenas uma maneira de contar (one, two, three... ou “um, dois, trés...”), o idioma
japonés tem diversas. Possibilita, por exemplo, diferenciar o processo de contagem
de acordo com o formato de determinado objeto, o que torna a percepcao dos
japoneses sobre experienciar estes utensilios muito mais rica do que a dos
americanos. Este fato deve moldar o pensamento de um individuo interessado em
entender outras culturas, no sentido de que as sociedades verificam eventos de
maneiras especificas, pois, segundo Bennett (1998), se um individuo falhar em
entender tal afirmativa, serd levado ao equivoco de querer corrigir o costume do
outro que considera errado.

Indo na mesma direcdo, Samovar, Porter e McDaniel (2012, p. 14, traducao
nossa) entendem que “n06s vemos, ouvimos, sentimos, usamos o paladar e até
mesmo cheiramos o mundo através dos critérios que a cultura estabeleceu em
nossas percepgoes”. Desta maneira, segundo Samovar, Porter e McDaniel (2012),
podem existir conflitos nas diferentes visbes de mundo quando h& uma relacdo
intercultural entre elas: asiaticos e nativos americanos tendem a pensar que pessoas
devem ter uma relacdo harmoniosa com a natureza, enquanto a crenca de europeus
americanos aproxima-se mais da ideia de utilizar e conquistar a natureza de acordo
com seus principios e desejos pessoais, conceitos distintos que podem impactar a

criacao de um plano global de protecdo ambiental, por exemplo.
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2.2 ESTEREOTIPOS CULTURAIS

Kirst-Ashman (2007 apud KIRST-ASHMAN, 2008 p. 34, traducdo nossa)
define esteredtipos como “uma imagem mental fixa de um membro de algum grupo
especificado com base em algum atributo ou atributos que refletem uma visao
excessivamente simplificada desse grupo, sem consideragcdo ou apreciacao das
diferencas individuais”. Segundo Bennett (1998), os estereétipos podem ser
associados a qualquer atributo de um grupo, como raca, religido, etnia, idade,
género, e identidade nacional, por exemplo. Dessa maneira, pode-se entender que
existe certa simplificacdo de caracteristicas ao atrelar todos os componentes de
determinado grupo a uma sé imagem.

Porém, é encontrada uma explicacdo légica que talvez justifigue tal

comportamento humano, de acordo com Lippmann:

a tentativa de ver todas as coisas de uma nova maneira e em detalhe, mais
do que tipos e generalidades, € exaustivo, e nos assuntos muito intensos
praticamente fora de questdo [...] Em vez disso, observamos um traco que
marca um tipo muito conhecido, e 0 resto da imagem preenchemos com
estereotipos que carregamos em nossas cabecgas. (LIPPMANN, 2008, p.90,
91)

Simplificar tragcos sociais e culturais de um povo, entdo, pode ser inevitavel,
devido as préprias limitacdes humanas de lidar com o grande volume de
informacBes que plenamente conhecer uma cultura demanda. Apesar da
naturalidade, Six (1989) associa estritamente o0 conceito de esterebtipos com
preconceitos, explicando que este Ultimo resulta da manifestacdo das imagens
estereotipadas que estdo presentes na cabeca dos individuos. O preconceito, entéo,
converte-se em comportamentos e julgamentos especificos, podendo causar até
mesmo discriminagdo social.

Van Langenhove e Harré (2010) entendem que a utilizacdo de estereotipos é
geralmente considerada prejudicial, ja que em diversos estudos a expressdo é
classificada como “distorcdo da realidade”. As categorizagbes, consequéncia dos
esteredtipos segundo os autores, claramente distorcem e simplificam elementos de
uma cultura. Tanto a discriminacdo citada por Six (1989) quanto a distorcdo da
realidade mencionada por Van Langenhove e Harré (2010) sdo vistas neste dialogo

exemplar ficticio sobre o conceito de estereétipos:
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Eu nunca estive na América, eu ndo conhe¢co nenhum Americano e nao sei
falar inglés. Mas 0 que eu sei é: eu ndo gosto dos Estados Unidos e dos
Americanos, Reagans, Denvers e Cowboys. Entdo, porque eu deveria
aprender seu idioma ou aprender mais sobre sua cultura? Eu aprendi o
suficiente sobre isso, principalmente através da midia, e eu ouvi o
suficiente sobre a America de uns caras bobos que assistem séries de TV
Americanas o tempo todo. Estou farto da cultura Americana, e jamais
visitaria os Estados Unidos! (Six, 1989, p. 42, tradu¢éo nossa).

Apesar das consequéncias negativas causadas pelos estereotipos, Six (1989)
concorda que, através de uma perspectiva social-cognitiva, 0s preconceitos e
categorizagfes possuem papel importante, visto que sao utilizados para reduzir e
facilitar informacBes complexas devido a limitacdo em nossa capacidade cognitiva,
além de que estas categorizacdes consistem de relacdo estrita com as comparacfes
sociais, utilizadas pelas culturas para comparar-se com outras relevantes e assim
auxiliar na formacao de suas identidades proprias. Van Langenhove e Harré (2010)
entendem que esteredtipos podem ser utilizados de maneiras distintas a depender
do tipo de conversacao e dos interlocutores envolvidos na conversa e salienta que
“[...] esteredtipos podem ser proferidos enquanto a pessoa que o faz esta
completamente consciente de que se trata ‘apenas’ um estereétipo” (VAN
LANGENHOVE; HARRE, 2010, p. 243, traducio nossa).

Fato é que, apesar de serem considerados geralmente como caracteristicas
negativas, 0s esteredtipos por vezes sao moldados propositalmente para
representar positivamente uma cultura ou afastar visbes negativas sobre ela. A
Alemanha, vista como um pais rigido e com pouca hospitalidade, segundo Allen
(2016), teve a chance de tentar mudar sua imagem durante a copa do mundo FIFA
de 2006, realizada sob seus dominios. E foi exatamente essa campanha que a
empresa privada Pepsi tentou fazer durante o evento, através de uma propaganda
televisiva.

Allen (2016) descreve que o anuncio da empresa age deliberadamente sob os
esteredtipos conhecidos da Alemanha, de maneira a associa-los a uma viséo
positiva do pais. Por exemplo, usufruem da mundialmente conhecida Oktoberfest
como palco para demonstrar uma amigavel hospitalidade, ndo de bravos skinheads
ou burocratas alemaes, mas sim de belas mulheres loiras e folibes animados. No
comercial, estes aleméaes recebem famosos jogadores de futebol participantes da
copa naquela ocasido, como Ronaldinho, David Beckham e Roberto Carlos, com um

senso amigavel de rivalidade enquanto seguram suas célebres canecas de cerveja.
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Os alemaes entdo, vestidos com a tradicional roupa de cervejeiro, conseguem
marcar um gol no grupo de jogadores famosos a0 mesmo tempo em que executam
uma tradicional danca de “tapa no pé”.

O resultado da campanha foi observado alguns dias apds o inicio do evento,
com o primeiro ministro britanico, a época Tony Blair, declarando que “os clichés
velhos foram substituidos por uma nova, positiva e mais justa imagem da Alemanha”
(CROSSLAND, 2006, apud ALLEN, 2016, p. 221, traducédo nossa). Os efeitos desta
utilizacado positiva de estereotipos, segundo Allen (2016), foram observados nao
apenas por estrangeiros, mas também pelos préprios alemdes, que acabaram
reavaliando até mesmo a sua proépria identidade nacional, adquirindo um sentimento

de orgulho manifestado nas ruas do pais pelas cores de sua bandeira.

2.3 IDENTIDADE E CULTURA NACIONAL

Cultura e identidade nacional possuem significados estritamente relacionados.
Hall (2006, p. 51) explica que “as culturas nacionais, ao produzir sentidos sobre a
nacéo, sentidos com os quais podemos nos identificar, constroem identidades”. Tais
sentidos sdo descritos como “estérias que sdo contadas sobre a nacdo, memoarias
que conectam seu presente com seu passado e imagens que dela sdo construidas”
(HALL, 2006, p.51).

Porém, a expressao “nacao” ou “nacional”’, presente em ambos os termos, &
caracterizada por ser algo “imaginado” pelos individuos pertencentes a ela. Powell
(1969 apud HALL, 2006, p. 51) enfatiza que "a vida das nacdes, da mesma forma
gue a dos homens, é vivida, em grande parte, na imaginacao". Cubitt (1998 apud
EDENSOR, 2002, p. 1, traducdo nossa) contempla uma descrigdo similar: “um
campo imaginativo no qual diferentes conjuntos de interesses podem ser projetados,
e sobre os quais conexdes podem ser forjadas entre os diferentes aspectos das
experiéncias sociais, politicas e culturais”. Hall (2006) explica que, como membros
de uma “comunidade imaginada”, os cidadaos alcangcam um significado as suas
monotonas existéncias gracas a narrativa da nagédo, que continuara existindo por
geracoes.

Assim como a nacdo, Hall (2006) explana que a cultura nacional é também

uma narrativa, e argumenta como essa narrativa é contada. O autor esclarece,

entdo, que o conceito de cultura nacional é enraizado através do foco nas “origens,
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na continuidade, na tradicdo e na intemporalidade” (HALL, 2006, p. 53), além do fato
das tradicBes inventadas, constituidas de um conjunto de praticas que buscam
orientar normas e valores, que insinuam uma continuidade com um passado que é
apresentado como historico, porém muitas vezes bastante recente (Hobsbawm e
Ranger, 1983, apud HALL, 2006). Quando fala-se de cultura nacional, desta
maneira, pode-se entender que se trata de uma sensacéo iluséria de pertencimento
a uma “comunidade imaginaria”, constituida pelas “memadrias do passado; o desejo
de viver em conjunto; a perpetuacéo da heranga” (HALL, 2006, p. 58).

A identidade nacional, por conseguinte, representa uma unido da condi¢éo de
membro do estado nacédo-politico e de uma identificagcdo com a cultura nacional,
alcancando entdo a sensacdo de pertencimento a uma comunidade (Hall, 2006).
Edensor (2002) explica algumas maneiras para identificar como a identidade cultural
€ representada em uma nacédo: seja atraves de rituais que marcam o nascimento de
nacbes modernas, 0 que o autor considera como parte das tradicdes inventadas,
definidas anteriormente, ou por meio de cuidadosas encena¢fes da nacdo na
indUstria turistica. Estas representacfes, segundo o autor, estdo fora dos canais da
consciéncia humana, e entregam um senso comum de que a nacao é importante e

central para a existéncia de um sentimento de pertencimento.

2.3.1 Caracteristicas da ldentidade Nacional Brasileira

Diversas séo as caracteristicas que definem a identidade nacional brasileira.
A sensacdo de pertencimento a esta comunidade se da através de tracos bastante
reconheciveis da cultura. Entretanto, conceituar tais tracos e caracteristicas € uma
tarefa complexa, discutivel e imprecisa, adjetivos que DaMatta (1986) relaciona a
sua propria representacdo da identidade nacional brasileira.

Segundo DaMatta (1986), existem duas maneiras de construir a identidade do
Brasil: conforme dados quantitativos, como estatisticas demograficas e econdmicas
e sistema politico e educacional, critérios dos quais o Brasil deixa a desejar, e
também de um modo qualitativo, através da sensibilidade de um olhar de esperanca
de que sua populacdo tem de si mesma, deixando de lado os dados negativos e
trazendo a tona os bons costumes e caracteristicas da nacao.

Desta maneira, DaMatta (1986) define o brasileiro como alguém que valoriza

sua casa e a considera como um espaco exclusivo e singular, na qual familia e
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amigos sdo sempre bem-vindos (o autor destaca o apreco do brasileiro por estes
membros), indo muito além da simples delimitacdo fisica e alcangcando um sentido
moral, que determina ao individuo tudo o que € honra, vergonha e respeito. Ao
mesmo tempo, 0 autor contrasta a seguranca da moradia com o0 que o brasileiro
julga como rua: tudo o que esta fora do lar, um lugar perigoso, incerto e onde o
individuo deve direcionar-se para trabalhar. Quando o assunto € trabalho, DaMatta
(1986) explica que o brasileiro, incorporando a tradicdo catolica romana de entendé-
lo como castigo, pressupfe o trabalho como um horror e ndo o glorifica, como
acontece em outras partes do globo.

Mas para esquecer o trabalho e viver momentaneamente em um mundo
abundante de alegria e sem o0s superiores do emprego, o autor faz questao de
destacar o carnaval brasileiro, um evento que constitui um importante traco da
cultura nacional. Além disso, outros atributos sdo reconhecidos por DaMatta (1986)
como pertencentes ao gosto do cidadao brasileiro, como o amor pelo futebol, masica
popular, carnaval, comida misturada, amigos e parentes, santos e orixas.

DaMatta (1986) ainda classifica a “malandragem” e o “jeitinho brasileiro” como

caracteristicas presentes na identidade do brasileiro:

Nos Estados Unidos, na Franca e na Inglaterra, somente para citar trés
bons exemplos, as regras ou sdo obedecidas ou ndo existem. Nessas
sociedades, sabe-se que ndo ha prazer algum em escrever normas que
contrariam e, em alguns casos, aviltam o bom senso e as regras da propria
sociedade, abrindo caminho para a corrupgdo burocratica e ampliando a
desconfianca no poder publico. Assim, diante dessa enorme coeréncia entre
a regra juridica e as préaticas da vida diaria, o inglés, o francés e o norte-
americano param diante de uma placa de transito que ordena parar, o que —
para nés — parece um absurdo légico e social, pelas razdes ja indicadas.
(DAMATTA, 1986, ndo paginado)

A desconfianca no poder publico e corrupcdo burocratica, expressdes
utilizadas pelo autor para caracterizar o fato de que a legislacdo brasileira é
imprecisa, € uma das justificativas que DaMatta encontra ao classificar o “jeitinho
brasileiro” como algo especifico da identidade brasileira, jA que outras nacdes
desenvolvidas identificam em suas leis uma forma de distinguir claramente o que é
certo e 0 que é errado. Dessa maneira, devido as incertezas das leis brasileiras e ao
fato de que as mesmas impdem um senso de proibicdo constante ao cidadéo, o

individuo acaba por adentrar as entrelinhas e procurar uma solucdo entre as
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possibilidades e impossibilidades da lei, apelando para o lado humano para lidar
com as impessoalidades do Estado.

Um exemplo claro oferecido por DaMatta (1986) sobre o “jeitinho” se da
guando um funcionario publico atende um cidadédo que deseja determinado servico:
ao explicar ao cidaddo que sua solicitagdo ndo esta correta perante a lei e que nédo
podera ajudar, as situa¢gdes seguintes podem resultar numa quebra de resisténcia e
eventual auxilio por parte do funcionario se o cidadéao invocar relacfes pessoais com
o servidor, como falar sobre 0 mesmo time de futebol ou amigos em comum. O
mesmo resultado pode ocorrer se o cidadao proferir que possui relagdes familiares
com alguém relevante na sociedade em que estdo inseridos, podendo levar ao
funcionario publico a assisti-lo. A concepg¢ao de “malandro”, por consequéncia, pode
ser descrita brevemente: “O malandro, portanto, seria um profissional do ‘jeitinho’...”
(DAMATTA, 1986, nao paginado).

Outra definicdo classica, também histérica, da personalidade do homem
brasileiro, o “homem cordial” foi um conceito desenvolvido por Sérgio Buarque de
Holanda (1995) que define o cidaddo do Brasil como alguém generoso, que
apresenta hospitalidade e boas maneiras, porém, ao contrario de outros povos,
COmo 0S japoneses, cujos atributos positivos estdo intrinsecos no convivio social, o
brasileiro utiliza tais comportamentos apenas como uma fachada, uma mascara, e
nao genuinamente. A explicagdo entregue pelo autor passa pelo fato de que “a vida
em sociedade €, de certo modo, uma verdadeira libertacdo do pavor que ele sente
em viver consigo mesmo...” (HOLANDA, 1995, p. 147). Observa-se entdo, em sua
descricdo, uma dificuldade do brasileiro em lidar com suas préprias emocdes, 0 que
o faz buscar afago nas relacdes sociais. Como consequéncia, o brasileiro pode
encontrar impasses em estabelecer relagcdes impessoais quando elas sao
necessarias, como o proprio autor exemplifica: “Um negociante da Filadélfia
manifestou [...] seu espanto ao verificar que, no Brasil como na Argentina, para
conquistar um fregués tinha a necessidade de fazer dele um amigo” (HOLANDA,
1995, p. 149).
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2.4 INDUSTRIA CULTURAL

O conceito de Industria Cultural foi inicialmente cunhado pelos filésofos
alemaes Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985). Fica evidente, ao ler tal
conceituagdo, que os autores a criaram de modo a tecer severas criticas as obras de
producdo de entretenimento em massa. Para o0s escritores, cinema e radio, por
exemplo, ndo mais eram produzidas de modo a compactuar com o sistema social,
mas sim de forma a ser uma inddstria comercial e lucrativa, com elaboracdes
padronizadas para todos os tipos de publico, transformando tais em meros produtos.
O termo industria, inclusive, segundo Adorno e Horkheimer (1985), remete a
similaridade entre a industria convencional e a cultural, onde trabalhadores devem
seguir sua rotina diaria na fabrica e executar funcdes padronizadas. Utilizando-se de

expressoes fortes, Adorno e Horkheimer descrevem a industria cultural:

O cinema e o radio ndo precisam mais se apresentar como arte. A verdade
de que ndo passam de um negécio, eles a utilizam como uma ideologia
destinada a legitimar o lixo que propositalmente produzem [...] a técnica da
indastria cultural levou apenas a padronizacdo e a produgdo em série,
sacrificando o que fazia a diferenca entre a légica da obra e a do sistema
social [...] o radio transforma-os a todos igualmente em ouvintes, para
entrega-los autoritariamente aos programas, iguais uns aos outros, das
diferentes estacdes. (ADORNO, HORKHEIMER, 1985, sem paginacéo).

As indagacdes sobre estes meios de comunicacdo sdo constantes pois a
época, segundo Duarte (2010), j4 existiam o cinema e a industria fonografica
baseada na venda de musica popular, e o sistema de radio difusdo se preparava
para evoluir ao que conhecemos hoje como radio comercial. Na interpretacdo de
Duarte (2010), Adorno e Max Horkheimer identificavam que, devido & busca por
lucratividade pelas empresas através das obras culturais, os resultados eram
producgbes simplorias e de baixa qualidade, mas que de certa maneira atendiam a
demanda da massa, dando a elas o que desejariam.

Duarte (2010) explica que, apés o mundo deixar de ser baseado nas duas
superpoténcias da chamada Guerra Fria, Estados Unidos e Unido Soviética, inicia-
se um processo de globalizacdo, onde novos meios tecnoldgicos de entretenimento
e comunicacéo sao criados, grandes empresas destes segmentos sdo formadas, e
tais produtos sdo comercializados em todo o mundo em grande escala. Para uma

melhor definicdo da industria cultural da atualidade, pode-se observar a exposicao
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gue Bond e PricewaterhouseCoopers (2013, apud MIRRLEES, 2016, p. 3, traducéo
nossa) utilizam ao se referirem a inddstria cultural norte-americana: “companhias
que produzem, vendem, distribuem, e exibem mercadorias culturais”. Tal descri¢ao
se mostra absolutamente abrangente e, entre as diversas possibilidades destas
mercadorias, Mirrlees (2010) cita relagBes publicas, jornais impressos e televisivos,
producdes de Hollywood, video games, séries de TV, etc. Duarte (2010) fala sobre

obras transmitidas pelo radio e também telenovelas.

2.4.1 Industria Cultural norte-americana

E inevitavel constatar que a indUstria cultural norte-americana exerce
impactante influéncia ndo s6é em seu proprio territério, mas também em todo o globo.
Mirrlees (2016, p. 55, tradugdo nossa) comenta que “nenhum pais possui o alcance
e poder cultural-industrial dos Estados Unidos”. Por ser uma nagado fortemente
baseada no sistema capitalista, a inddstria cultural torna-se um segmento
significantemente rentavel, ja que conglomerados de midia utilizam-se de tecnologia
e mao de obra para producao de bens culturais que serdo direcionados para vendas
aos consumidores (MIRRLEES, 2016).

James (2013 apud MIRRLEES, 2016, p. 55, traducdo nossa) indaga que
‘poderosos conglomerados como Comcast-NBCUniversal, The Walt Disney
Company, Time Warner, News Corporation, e Google fazem dos Estados Unidos o
maior ator no mercado da midia mundial”’. A influéncia da inddstria americana ao
redor do globo e também sua importancia para a economia do préprio pais €
descrita pela Motion Picture Association of America (2016), no sentido de que os
conglomerados de midia americana respondem por quase metade do comércio
audiovisual de todo o mundo, gerando um saldo positivo de comércio nos paises em
que faz negocio.

Para elucidar o sucesso mundial do setor estadunidense, pode-se observar os
nameros: o Super Bowl XLVIII, evento de futebol americano, foi transmitido
globalmente, alcancando 198 paises e atingindo uma audiéncia de
aproximadamente 100 milhdes de pessoas (PRICE, 2014 apud MIRRLEES, 2016).
Além disso, o filme Transformers: A Era da Extingdo, em 2014, ficou entre os dez
filmes com maior bilheteria nos cinemas do Brasil, Rissia, india, China, Africa do Sul

e Nigéria (MIRRLEES, 2016). No ambito do cinema, entretanto, o maior sucesso de
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uma empresa americana ocorreu recentemente: o filme com mais arrecadagédo na
histéria € Vingadores: Ultimato, ultrapassando, ainda em 2019, o montante de US$
2.790 bilhées (UOL, 2019). Na esfera dos video games, dentre 0s varios sucessos
americanos globais de vendas esta a franquia Call of Duty, que entre a década de
2010 e 2019 comercializou 10 dos 20 jogos mais vendidos (OLHAR DIGITAL, 2020).

Tamanho sucesso das obras norte-americanas e distribuicdo das mesmas em
todo o globo tem consequéncias. Uma delas, segundo Mirrlees (2016), € o fluxo
unilateral de produtos culturais entre os Estados Unidos e os demais paises, sendo
gue 0s americanos exportam muito mais do que importam, contando com quase
metade do comercio audiovisual total no mundo (WTO, 2010 apud MIRRLEES,
2016). Tamanho é o poder de criacdo de obras culturais e infraestrutura neste setor,
que a difusdo de aspectos da cultura norte-americana sob outras nacées é muito
mais intensa, fato que eventualmente pode caracterizar protestos estrangeiros sobre
a americanizacdo de sua propria cultura, ou também o contrario, onde pessoas
podem compactuar com tais costumes em detrimento de seus proprios (MIRRLEES,
2016).

O acesso mundial em massa de obras americanas é uma oportunidade para
que propagandas favoraveis ao pais sejam amplamente divulgadas. E é justamente
0 que acontece na pratica, pelas maos de departamentos governamentais: grandes
companhias de Hollywood, segundo Mirrlees (2016), contatam o Departamento de
Defesa americano no intuito de realizar obras audiovisuais com tematicas de
guerras. Caso 0 contato seja aceito, tais empresas adquirem grandes subsidios e
ajudas de custo, além de capital militar para auxiliar na producdo. Entretanto, o

roteiro da obra é amplamente analisado pelo 6rgdo governamental:

O DOD néao apenas analisa os roteiros de guerra existentes, mas também
pode abordar de forma proativa "produtores ndo governamentais, roteiristas,
etc., em seus esforcos para desenvolver um script que pode, em Ultima
insténcia, se qualificar para o DOD assessorar” e dar "orientacdes,
sugestbes, acesso para pesquisas técnicas, etc." (MIRRLEES, 2016, p. 182,
traducdo nossa).

Tal fato, segundo Mirrlees (2016), pode fazer com que obras norte-

americanas glorifiquem o aparato militar do pais em troca de beneficios.
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3 METODO

Em conformidade com o objetivo proposto, a representacdo do Brasil foi
analisada através de obras pertencentes as seguintes vertentes da industria cultural
norte-americana: filmes e jogos eletronicos.

Segundo Rose (2008, p. 346), “a primeira tarefa € fazer uma amostra e
selecionar o material [...]". Portanto, a amostra foi gerada por meio de formulario
eletrbnico (Apéndice A), onde apreciadores de conteudos provenientes das
vertentes acima descritas foram indagados a citar obras que cumpram dois critérios
fundamentais para o correto andamento da pesquisa: requerem ser oriundas de uma
empresa dos Estados Unidos e devem estar situadas no Brasil, seja em parte da
producdo ou em sua totalidade. A necessidade de a obra ter o territorio brasileiro
como palco se da devido a oportunidade de analise de varidveis culturais
caracteristicas, mais facilmente identificAveis quando sédo reproduzidas no pais de
origem. O campo para resposta era livre, permitindo ainda ao participante sugerir
guantas obras desejasse na mesma linha, da maneira que melhor Ihe conviesse.
N&o foi solicitada nenhuma informacao adicional.

Assim, 26 pessoas responderam ao formulario, e suas sugestbes sao

observadas no grafico da figura 1:

Figura 1- Sugestbes de obras recebidas através do formulario
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Algumas indica¢des ndo foram incluidas no gréfico devido ao fato de que
ferem os principios de serem oriundas dos Estados Unidos ou estarem situadas em
territério brasileiro. Apds a aplicagdo do formulario, foi constituido o corpus da
pesquisa. Segundo Barthes (1967 apud BAUER; AARTS, 2008, p. 44), corpus é
‘uma colecdo finita de materiais, determinada de antemao pelo analista, com
(inevitavel) arbitrariedade, e com a qual ele ira trabalhar”’. Neste caso, devido ao
tempo disponivel pelo pesquisador e possibilidade de implementar maior
profundidade de andlise, foi optado por selecionar para a pesquisa as trés obras
mais citadas dos segmentos filmes e jogos eletronicos.

Como houve empate de indicacBes entre os filmes Rio e Crepusculo:
Amanhecer Parte 1, foi optado por selecionar para esta pesquisa o filme Rio, ja que
o Brasil tem participacdo significativamente maior em sua trama. Ademais,
constatou-se que o0s jogos eletrébnicos FIFA, PES, Gran Turismo, Overwatch e
Shadowrun ndo exibem elementos suficientemente expressivos de representacao do
pais, entregando ndo apenas a inexisténcia de enredo, mas também cenarios
padronizados que falham em oferecer algum tipo de abordagem relevante a cultura
brasileira. Além disso, Angry Birds Rio € um jogo derivado do filme Rio, o que torna
sua analise redundante. Assim, apenas 0s jogos Max Payne 3 e Call of Duty:
Modern Warfare 2 foram selecionados nesta pesquisa. O material utilizado, portanto,

esta representado no quadro 1:

Quadro 1- Obras analisadas na pesquisa

FILMES JOGOS ELETRONICOS
VELOZES E FURIOSOS 5: MAX PAYNE 3
OPERACAO RIO
O INCRIVEL HULK CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2
RIO

Fonte: Elaborado pelo autor.

A metodologia utilizada nesta pesquisa a classifica como qualitativa, pois
segundo Bauer, Gaskell e Allum (2008), diferente da pesquisa quantitativa, que lida
com numeros e dados estatisticos, a pesquisa qualitativa os evita, tratando mais de

interpretacdes. Bardin (1977) estabelece que a pesquisa qualitativa pode funcionar
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melhor com um corpus reduzido, e que corresponde a um procedimento mais
intuitivo.
Apés a constituicdo do corpus, iniciou-se 0 processo de categorizagdo do

conteudo:

A categorizagcdo € uma operagdo de classificacdo de elementos
constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo e, seguidamente, por
reagrupamento segundo o género (analogia), com os critérios previamente
definidos. As categorias, sdo rubricas ou classes, as quais reinem um
grupo de elementos (unidades de registo, no caso da analise de contedo)
sob um titulo genérico, agrupamento esse efectuado em razdo dos
caracteres comuns destes elementos. (BARDIN, 1977, p. 117)

As categorias de representacdo da cultura brasileira surgiram de maneira
organica conforme as obras eram analisadas, reunindo elementos em comum entre
elas. Devido a longa duracdo do jogo eletrbnico Max Payne 3, optou-se por
examinar seu conteudo através de um video no site YouTube, o qual exibe a
producdo em sua inteira extensdo. Isso facilitou a andlise, jA que foi possivel
avancar e voltar trechos de maneira pratica, algo inviavel caso o estudo fosse
realizado jogando o game. Assim, as categorizacdes foram definidas conforme

exposto no quadro 2:

Quadro 2- Categorizacdes

Categoria Definicao

Contexto da insercdo do Brasil na | Por qual motivo o enredo da producao

Obra foi direcionado para o territério brasileiro.

Ambientacao Descricao das ambientacbes

representadas na obra.

Sociedade Descricdo da  representacdo  da

sociedade brasileira na obra.

Elementos culturais associados ao | Associagbes do pais com aspectos
Brasil como esportes, culinaria, eventos, estilos

musicais e atragdes turisticas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A etapa seguinte foi direcionada a transcricdo do conteudo das categorias em

conformidade com cada obra. De acordo com Rose (2008, p. 343), “todo passo, no
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processo de analise de materiais audiovisuais, envolve transladar. E cada translado
implica em decisdes e escolhas”. Ainda segundo a autora, existem diversas
maneiras de fazer a transcricdo, que implicam realidades diferentes, de acordo com
a intencdo da orientacdo teorica. Conforme Rose (2008), toda transcricdo de
material audiovisual decorre em uma simplificacdo, devido a complexidade de
descrever todos os seus elementos, sendo conveniente entdo explicitar o que sera
buscado, para melhor compreenséo. Portanto, para retratar as categorias a luz de
cada obra, foram descritas cenas, trechos de enredo ou didlogos que as
representavam.

A partir dos resultados alcancados, produziu-se uma discussdo através da
comparacao dos conteudos, verificando a existéncia de aspectos em comum em
cada obra com vistas a entender de que maneira a cultura brasileira € representada

pela industria cultural norte-americana.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

A apresentacdo dos resultados serd estruturada, em cada obra,
primeiramente por uma descricdo geral da mesma, contendo informacdes sobre a
produtora, género, data de lancamento e numeros relevantes de bilheteria. Além
disso, outros dados podem ser inseridos na descricao geral para melhor situar a
producdo com o objetivo desta pesquisa. ApOs, sera exposto o conteudo das
categorizacfes: contexto da insercdo do Brasil na obra, ambientacdo, sociedade e

elementos culturais associados ao Brasil.

4.1 INFORMACOES GERAIS DA OBRA — FILME “VELOZES E FURIOSOS 5:
OPERACAO RIO”

Velozes e Furiosos 5 é um filme dos géneros acédo e aventura, distribuido pela
Universal Pictures e produzido pelos estudios Original Film e One Race Productions
(IMDb, 2021). Estreou com datas diferentes entre os meses de Abril e Maio de 2011
na maior parte do mundo (IMDb, 2021). Em bilheteria, o filme faturou o montante,
nos Estados Unidos, de $209,837,675, enquanto no resto do mundo alcancou o
valor de $416,300,000, destaque para o Reino Unido ($30.243.825) e México
($25,942,449), maiores numeros em seus respectivos continentes (BoxOfficeMojo,
2021). Enquanto no Brasil, a trama da obra € ambientada na cidade do Rio de

Janeiro em aproximadamente 85% do filme.

4.1.1 Contexto da insercdo do Brasil na obra

Os personagens principais Brian O’Conner e Mia Toretto, apds orquestrarem
a fuga da prisdo de seu colega Domnic Toretto, tornam-se procurados pela policia
americana. Com a liberdade em risco em seu préprio pais, ambos evadem para o

Brasil.
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4.1.2 Ambientacgéo

Em sua maioria, a obra é ambientada nas favelas cariocas. E possivel
verificar com detalhes as moradias precarias, mal arquitetadas, lugares sujos e

canais de esgoto inapropriados (figura 2).

Figura 2- Cena exibindo um canal de esgoto na favela

Fonte: Velozes e Furiosos 5: Operacéo Rio (2011)

Entretanto, o filme em alguns momentos destaca rapidamente as belezas
tradicionais do Rio de Janeiro (figura 3), como a vista aérea mundialmente
conhecida do Cristo Redentor, acompanhada das montanhas da cidade ao fundo.
Em outro trecho, personagens da obra dialogam enquanto estdo em um ambiente
praiano, com pessoas divertindo-se na areia ao fundo, em uma tentativa de exibir o

cotidiano nas exoticas praias cariocas.

Figura 3- Vista aérea das belezas do Rio de Janeiro

Fonte: Velozes e Furiosos 5: Operacao Rio (2011)
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Além de cenas em ambientes fechados e em outras areas da cidade,
observa-se em determinado ponto da obra, importante para o desenrolar do enredo,
cenas de acdo realizadas em terrenos densamente desérticos e aridos, contando

ainda com uma linha ativa de trem estabelecida nessa regiao.

4.1.3 Sociedade

Com as partes mais importantes da obra sendo situadas nas favelas, o lugar
€ também onde os cidaddos brasileiros mais podem ser analisados. Assim que as
primeiras cenas sado apresentadas, pode-se observar moradores trajando
vestimentas precarias, em uma clara demonstracdo da pobreza, dificuldades e
vulnerabilidades que enfrentam (figura 4). A violéncia acontece recorrentemente na
cidade do Rio de Janeiro, com a utlizagdo de granadas, armas explosivas,
metralhadoras, entre outras. Isso se da devido, principalmente, ao trafico de drogas,
cujo destaque vai para o vildo, lider do narcotrafico na regido e apresentado como

extremamente perigoso e de personalidade problemética.

Figura 4- Representacédo de alguns moradores da favela carioca

Fonte: Velozes e Furiosos 5: Operacéo Rio (2011)

O trafico de drogas na cidade, atividade que gera milhdes de délares para o
contrabandista, entrega a ele ndo somente a manipulagéo da favela carioca, ponto
central de suas atividades, mas também de uma importante instituicdo: a policia

local. Os policiais brasileiros séo retratados de maneira extremamente corrupta,
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chegando a entregar a sede de sua superintendéncia para armazenamento das
grandes quantias de dinheiro provindas do trafico de drogas, sinalizando que o
antagonista possui absoluto controle da cidade. Em contrapartida, uma das
moradoras locais e recém integrante da forca policial, auxilia um dos protagonistas
enquanto luta pela honra de seu finado marido, também policial, descrito como
honesto e integro enquanto vivo.

Pode-se também destacar o sotaque portugués incomum de determinados
personagens, representados no filme como brasileiros natos. Além disso, em outra
passagem da obra na qual o antagonista busca ilustrar o periodo do descobrimento
do Brasil, 0 mesmo explica que inicialmente os espanhdis e portugueses chegaram
ao territorio, e devido a abordagem agressiva dos espanhdis, os indios
massacraram-nos, restando aos portugueses entregarem presentes como forma de

dominar os indios sem o uso da violéncia.

4.1.4 Elementos culturais associados ao Brasil

Associacgfes da cultura brasileira ao esporte e culinaria séo apresentadas: em
varios momentos, cidadaos brasileiros estdo vestindo a camisa da selecao brasileira
ou de times locais. Além disso, em uma rapida passagem, o churrasco tradicional
brasileiro também ¢é representado, assim como o que se assemelha com a
caipirinha, em uma cena na praia onde dois personagens tém diante de si uma
bebida com limdes fatiados ao lado de uma garrafa de cerveja. A paisagem com as
tradicionais atragGes turisticas Cristo Redentor, Corcovado e P&o de Acucar
aparecem rapidamente. Fazem parte da trilha sonora do filme musicas nacionais do

género Rap/Hip Hop.

4.2 INFORMACOES GERAIS DA OBRA — FILME “RIO”

Rio é um filme dos géneros animacado e aventura, produzido pelas empresas
americanas Twentieth Century Fox Animation e Blue Sky Studios (IMDb, 2021). Ha
uma peculiaridade em Rio com relacdo as demais obras, ja que o diretor, Carlos
Saldanha, é brasileiro (AdoroCinema). Foi lancado entre os meses de Margo e Julho
de 2011 na maior parte do mundo. O faturamento bruto nos EUA e Canada foi de

$143.619.809, enquanto no resto do mundo acumulou-se um montante de
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$340,246,709, destaque para as receitas do Brasil ($33,552,469), Austrélia
($17,230,382) e Franca ($24,764,458), paises com maiores bilheterias em seus
respectivos continentes (BoxOfficeMojo, 2021). A trama da obra, enquanto no Brasil,
€ ambientada na cidade do Rio de Janeiro, que aparece por aproximadamente 90%

da duracéo total do filme.

4.2.1 Contexto dainsercéo do Brasil na obra

Uma arara-azul filhote é capturada em terras brasileiras e traficada aos
Estados Unidos. L4, batizado com o nome Blu, 0 passaro cresceu e viveu com sua
dona, Linda. Em determinado momento, ambos sao surpreendidos com a noticia de
que Blu é a ultima ave macho de sua espécie, e, jaA que a Unica fémea viva se
encontra no Rio de Janeiro, devem ir até o local em busca da procriacdo da

linhagem.

4.2.2 Ambientacéo

Na obra, o Estado do Rio de Janeiro € representado em suas mais diversas
areas: praias, areas urbanas, favelas e florestas. Pode-se frequentemente observar
pontos turisticos caracteristicos da cidade, como o Cristo Redentor, Bondinho de
Santa Tereza, Pao de Acucar, e até o tradicional Sambodromo da Sapucai. Todos
os ambientes séo coloridos e vividos.

O destaque da ambientacdo fica por conta da representacdo das belezas
naturais e turisticas da cidade (figura 5). E visivel o esforco da producéo em exibi-
las, ja que em multiplas passagens o espectador € contemplado com belas
paisagens locais, sejam cenas aéreas que realcam as praias, aguas cristalinas,
montanhas, prédios vistosos, como também em trechos localizados dentro da
cidade, em “bondinhos” que passam por regides extravagantes enquanto o sol se
pde. Em contrapartida, momentos do enredo acontecem dentro da favela (figura 6),
caracterizada pela falta de infraestrutura tanto externa quanto dentro das moradias.
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Figura 5- Vista aérea do Rio de Janeiro retratada no filme Rio

Fonte: Rio (2011)

Figura 6- Favela carioca do filme Rio

Fonte: Rio (2011)

4.2.3 Sociedade

E caracteristico, na obra, a representacdo do brasileiro como um ser animado
e exoOtico. A maioria dos personagens nativos se mostram sempre felizes e
dancantes, dispostos a trajarem vestimentas excéntricas e festejarem, ja que
eventos festivos acontecem frequentemente no enredo. Tal estilo de vida é refletido
na maneira com que estrangeiros séo recebidos pela populacéo local: logo que Blu,
chega ao Brasil, € recepcionado pelos passaros nativos com empolgacédo e alegria,
em uma clara sinalizacao da hospitalidade brasileira com relacdo a turistas. As aves
brasileiras (figura 7), inclusive, sédo dotadas de personalidade ousada, com destaque
a Nico, um canario de carater sociavel, labia afiada, e por vezes romantico. Porta

desajeitadamente uma tampa de garrafa em sua cabeca, um complemento visual a
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seus trejeitos malandros e improvisados, ao mesmo tempo em que faz alusdo ao
tradicional chapéu utilizado por sambistas. Rafael, o tucano do filme, possui 17 filhos
e é apaixonado por sua familia ao ponto de dispensar as festividades carnavalescas

para ficar junto da mesma.

Figura 7- Algumas das aves brasileiras representadas na obra

Fonte: Rio (2011)

A festividade e paixdo brasileira sdo levadas ao sentido mais expressivo e
literal quando o assunto € carnaval e futebol. A euforia do carnaval, por exemplo, faz
com que um cidaddo em pleno oficio imediatamente traje roupas exoticas ao
comecar a ouvir o som do samba, como acontece em uma passagem do filme. Outro
trecho, agora na favela, mostra todos os cidadaos sintonizados em uma partida de
futebol na televisdo, que se assemelha ser Brasil contra Argentina, fazendo até
mesmo os fora-da-lei interromperem bruscamente sua perseguicdo para
acompanhar o evento.

Quando o assunto é a retratacdo da favela, ali esta a moradia do vildao
principal da obra, que rapta animais raros para revender, enquanto utiliza uma
crianca em situacao social vulneravel para auxilia-lo. Ha a representacéo da pobreza
nao apenas neste fato, mas também nas moradias precarias da favela e no lar dos

antagonistas, onde existem diversos itens domésticos obsoletos.
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4.2.4 Elementos culturais associados ao Brasil

Além dos pontos turisticos, ja citados, o filme associa a cultura brasileira a
diversos outros fatores. Com relacdo a esportes, o futebol é o maior destaque,
representado através de partidas transmitidas na TV e personagens vestindo roupas
da selecdo nacional. Com relagdo a culinéria tradicional brasileira, em um curto
trecho, enquanto Blu € recepcionado por outros passaros, aparece ao fundo uma
barraca de pastel. O churrasco nacional é outro item real¢cado, ja que dois dos
personagens principais vao a uma churrascaria tipicamente brasileira.

A obra é repleta de homenagens ao samba e bossa nova, com destaque ao
emprego de cancdes originais, além de citacbes de musicas jA consagradas nos
estilos. Na apresentacdo dos macacos, também personagens da trama, uma trilha
sonora que se assemelha ao funk carioca pode ser identificada. Com relacdo a

animais, a arara-azul e o tradicional tucano sao representados.

4.3 INFORMACOES GERAIS DA OBRA — FILME “O INCRIVEL HULK”

O Incrivel Hulk, filme dos géneros acdo, aventura e ficcdo cientifica, estreou
globalmente em datas diferentes entre os meses de Junho e Agosto de 2008 (IMDD,
2021). Produzido pelas empresas Universal Pictures, Marvel Enterprises, Marvel
Studios, Valhalla Motion Pictures e MVL Incredible Productions (IMDb, 2021), a obra
arrecadou nos Estados Unidos o montante de $134.806.913, enquanto no resto do
mundo o faturamento foi de $129.964.083, destaque para Reino Unido
($15.163.328,00) e México ($12.650.300), maiores receitas em seus respectivos
continentes (BoxOfficeMojo, 2021). O enredo da obra tem como palco o Brasil
somente durante seu primeiro ato, com duragdo aproximada de 28 minutos de um

total de 112, configurando 25% do filme.

4.3.1 Contexto da insercao do Brasil na obra

Ap0s injuriar civis e causar destruicdo, gracas a um experimento cientifico que
acaba por transforma-lo em uma criatura superpoderosa fora de controle, o
americano Bruce Banner foge para o Brasil, ja que as forcas governamentais de seu

pais estdo a sua procura.
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4.3.2 Ambientacgéo

Enquanto a obra se passa no Brasil, ela é localizada totalmente na Favela da
Rocinha (figura 8). Nao é especificado que a favela fica no Estado do Rio de Janeiro,
com o filme indicando inclusive que o local estaria situado dentro de “Porto Verde”.
Na ambientacdo, portanto, pode-se observar moradias precarias, falta de
infraestrutura e itens domésticos obsoletos (figura 9). Ha também cenas dentro de
uma empresa de producdo e engarrafamento de bebidas, onde a mesma é
reproduzida de maneira desasseada, com maquinas problematicas e qualidade de
trabalho inadequada.

Figura 8- Vista aérea da Favela da Rocinha

Fonte: O Incrivel Hulk (2008)

Figura 9- Interior de uma moradia na favela

Fonte: O Incrivel Hulk (2008)
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4.3.3 Sociedade

Nos poucos momentos em gue nativos sdo apresentados, observa-se neles
comportamentos instaveis, com tendéncia a agressividade. Em determinada
passagem, o protagonista acaba protegendo uma trabalhadora brasileira que esta
sendo assediada verbalmente por um grupo de rapazes. Noutra cena, tais rapazes
perseguem e tentam agredir o personagem principal depois de um esbarro acidental.
Durante trechos abertos, entretanto, em que moradores da favela sdo exibidos no
seu cotidiano, pode-se identificd-los se divertindo em bares, festividades e em
reuniées em vias publicas de maneira pacifica e alegre. J& o sotaque do portugués
pronunciado pelos brasileiros chama a atencdo pela estranheza, visto que se
assemelha mais a um estrangeiro tentando articular o idioma do que um nativo
propriamente falando a lingua.

A ambientacéo traz a clara reproducao da pobreza na comunidade, tanto nas
estreitas e claustrofébicas vias publicas do local, como na vestimenta dos

moradores.

4.3.4 Elementos culturais associados ao Brasil

No decorrer do curto periodo que o Brasil € palco da historia, sdo perceptiveis
varias associacdes culturais ao pais. O guarana, por exemplo, € o sabor de
refrigerante que uma fabrica brasileira produz. Além disso, logo nas cenas iniciais, é
exibido o protagonista assistindo um reconhecido programa infantil brasileiro. A
famosa escadaria colorida carioca, Selaron, é o ponto turistico que aparece na obra.

O futebol € exibido em duas ocasifes: tanto em uma partida do esporte
transmitida na TV, enquanto o protagonista tenta encontrar um canal que |he agrade,
qguanto durante uma cena de fuga, onde Bruce acaba transitando entre alguns
garotos que estdo praticando o desporto, conforme observado na figura 10. No
mesmo trecho, pode-se observar outras criangas proximas tocando tambores

amarrados ao pescoco, em uma possivel sinalizacao ao ritmo musical samba.
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Figura 10- Adolescentes praticando o futebol na favela

Fonte: O Incrivel Hulk (2008)

4.4 INFORMACOES GERAIS DA OBRA- JOGO ELETRONICO CALL OF DUTY:
MODERN WARFARE 2

Call of Duty Modern Warfare 2 é um jogo eletrénico dos géneros acao e
aventura lancado no ano de 2009 e produzido pelas empresas americanas Activision
Blizzard, Infinity Ward e PCB Productions (IMDb, 2021). No ano de 2020, o jogo foi
relancado em uma versado incrementada (TechTudo, 2020), entretanto, para esta
analise, a producdo utilizada foi a original, de 2009. A obra arrecadou,
aproximadamente desde seu lancamento, um montante de 1 bilhdo de dolares
mundialmente (IMDb, 2021). Em média, para finalizar a campanha principal do jogo
€ necessario um periodo de 6 horas e 30 minutos (HowLongToBeat, 2021),
enquanto a duracdo do mesmo em solo brasileiro é de aproximadamente 30

minutos, equivalendo a quase 8% da obra.

4.4.1 Contexto dainsercao do Brasil na obra

Um terrorista russo comete um atentado brutal em um aeroporto do seu
préprio pais, enquanto esta disfarcado de americano. Ele desaparece, e 0 governo
russo, entendendo que o ocorrido partiu dos norte-americanos, ataca militarmente a
nacdo. Para provarem a inocéncia dos EUA, soldados americanos vdo a caca do

terrorista, e dirigem-se ao Rio de Janeiro quando descobrem que Alejandro Rojas,
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morador de uma favela da cidade, trafica armas para o russo e pode ser o Unico a

conhecer seu paradeiro.

4.4.2 Ambientacéo

Na passagem ambientada em territério brasileiro, o cenario se passa em sua
totalidade em uma favela carioca. Devido ao fato de que o jogo eletrbnico
proporciona maior interatividade ao observador, foi possivel analisar o local com
maior nivel de detalhe.

A estatua do Cristo Redentor e o Corcovado sao planos de fundo constantes
em todo o estagio (figura 11), apresentados com certo destaque e beleza ao jogador
logo que a favela é identificada. Nela, € possivel entrar nas moradias, conforme
figuras 12 e 13, e verificar a precariedade do estilo de vida dos cidadaos: paredes
desgastadas, itens domésticos velhos e comodos sujos, além de diversas caixas de
agua e antenas de TV mal acomodadas fora das residéncias, e fios de energia
elétrica desajeitadamente expostos. Ademais, € representada uma feira com
diversos alimentos sendo comercializados, como arroz, frutas e galinhas ainda vivas

presas em gaiolas.

Figura 11- Cristo Redentor e Corcovado

Fonte: Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)
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Figura 12- Interior de uma moradia na favela

—

Fonte: Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)

Figura 13- Visao interna de outra moradia da favela

Fonte: Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)

No decorrer da jornada na favela, observa-se bandeiras do Brasil em
inlmeras moradias, além de grafites em diversas paredes simbolizando a signa

nacional.
4.4.3 Sociedade
Violéncia é o que marca a representacao do Brasil no jogo eletrénico. J& nos

primeiros instantes em que o jogador estd situado no pais, depara-se com

momentos de tensdo: um cidaddo local que esta sendo rendido por outros trés,
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rouba a arma dos mesmos e elimina-os, tudo isso sendo observado pelo
protagonista dentro de um veiculo, que instantes depois vira alvo dos disparos do
brasileiro. O protagonista, que estava sentado no banco do carona, consegue evadir
os disparos, porém o motorista ndo, sucumbindo.

A partir dai, a favela vira palco de um intenso combate entre soldados
americanos e a milicia local. Destaque vai para o armamento pesado que a milicia
possui. No meio da acao estéo os civis, que se escondem dos disparos e o jogador
deve tomar cuidado para ndo os atingir, em uma indicacédo de que na regido também
h& cidaddos comuns vivendo dentro da legalidade, desassociados a toda violéncia

que a obra apresenta.

4.4 4 Elementos culturais associados ao Brasil

Devido ao foco da passagem na ac¢dao, itens culturais sao pouco identificaveis.
Entretanto, é possivel observar na trilha sonora um ritmo similar ao samba, além do
Cristo Redentor, Corcovado e o P&o de Acucar (figura 14), atracdes turisticas

tradicionais do Rio de Janeiro.

Figura 14- Panorama do P&o de Acucar

£ L / 5
ern Warfare 2 (2009)

-

Fonte: Call of Duty: Mod
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4.5 INFORMACOES GERAIS DA OBRA- JOGO ELETRONICO MAX PAYNE 3

Max Payne 3 € um jogo eletrdnico dos géneros agdo e aventura, langcado em
Maio de 2012 (IMDb, 2021) e produzido pela empresa americana Rockstar Games e
suas subsidiarias (IMDb, 2021). Faturou mundialmente um montante de 240 milhdes
de dolares (IMDb, 2021). Sua campanha principal tem como duracdo, em média, um
total de 10 horas (HowLongToBeat, 2021), sendo que destas aproximadamente 8
horas e 30 minutos séo situadas em solo brasileiro, o equivalente a 85% de sua
integralidade. A obra € localizada na cidade de S&o Paulo, enquanto os instantes
finais se passam no estado da Bahia.

4.5.1 Contexto da insercdo do Brasil na obra

Max Payne, um aposentado policial nova-iorquino, vive traumatizado com o
assassinato de sua filha e esposa. Morando agora em Nova Jérsei, ele acaba por
adquirir dependéncia ao alcool. Desta maneira, em uma de suas frequentes noites
nos bares da cidade, Max se desentende e acaba por matar o filho de um perigoso
criminoso da regido. Com sua vida em risco, 0 americano aceita a proposta de Raul
Passos, seu antigo colega de profissdo, de sair do pais e ir até Sdo Paulo trabalhar
como seguranca de uma rica familia, mesmo desconhecendo o local e a lingua

portuguesa.

4.5.2 Ambientacéo

Na extensa passagem pelo territorio brasileiro, a obra € ambientada em sua
grande maioria na cidade de Sao Paulo. Sdo apresentados diversos cenarios da
cidade, desde areas nobres até as partes pobres, incluindo o conhecido Rio Tieté.

Inicialmente, o jogador encontra-se dentro de um prédio com arquitetura
moderna, grandes sagudes e bares, escritorios tecnolégicos e piscinas, além de
moveis luxuosos como lustres, tapetes, sofas, etc, representando a classe alta da
sociedade paulistana, o que segue no ato seguinte quando é reproduzido um clube
de danca da cidade com algumas dessas caracteristicas. Em outra passagem, o

protagonista vai até o estadio oficial de futebol do ficticio clube Galatians FC (figura
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15): é possivel observar com detalhes todos os elementos do local, como

arquibancadas, o gramado, escritorios internos, vestiarios, iluminacéo, entre outros.

Figura 15- Estadio do time de futebol ficticio “Galatians”

o i 5 55 /
Fonte: Max Payne 3 (2012)
Um trecho de destaque é a representacdo da favela ficticia Nova Esperanca.
Nela, o personagem principal se depara com falta de infraestrutura nas moradias e
sujeiras em vias publicas, cabines telefénicas tradicionais brasileiras abandonadas e
saneamento inexistente com esgoto a céu aberto, além de feiras de frutas, quadras
de futebol, bares, etc. As ruas de Sao Paulo séo retratadas de maneira rapida, em
uma cena de acdo onde ha pouco a se observar, como 6nibus portando as escritas
“Sao Paulo”, grandes prédios e a bandeira do Brasil hasteada.
Além de um episddio dentro do ficticio aeroporto de Piratininga, a obra tem
seus momentos finais situados no estado da Bahia, mostrando um modesto bar

localizado a beira-mar, em um ambiente paradisiaco.
4.5.3 Sociedade

A obra inicia apresentando ao jogador um contraste que perdura durante toda
sua execugao: a distingdo entre a populacao rica e a parte pobre da sociedade
paulistana, ja que o personagem principal, o americano Max Payne, estd na
cobertura de um luxuoso prédio enquanto observa ao fundo uma favela, produzindo
até mesmo um comentario irbnico quando exprime que a vista da extrema pobreza

faz a festa em uma cobertura ficar ainda mais incrivel (figura 16). O protagonista é



47

guarda-costas da familia Branco, composta pelo empresario Rodrigo Branco, sua

esposa famosa Fabiana, além de seus irmdos Victor, candidato a prefeitura da

cidade, e Marcelo.

Figura 16- Max Payne na cobertura de um luxuoso prédio

Fonte: Max Payne 3 (2012)

O poder da familia é representado desde a demonstracao de seus prédios e
estabelecimentos comerciais, até helicOpteros particulares sendo utilizados para
leva-los a imponentes clubes noturnos da cidade. Do outro lado, legitimando sua
tentativa de reproduzir as diferengas sociais, 0 jogo apresenta com detalhes a ficticia
favela paulistana de Nova Esperanga. As precariedades da ambientagdo conectam-
se com o estilo de vida adaptado dos moradores, que aparecem descontraidamente
conversando nas ruas enquanto trajam vestimentas modestas.

Quando o protagonista chega ao local, encontra um garoto vestindo camisa
de time de futebol. Ele oferece ajuda ao pedir que o americano lhe siga, s6 para
momentos depois 0 mesmo descobrir que era uma emboscada: Max Payne é
assaltado e tem seus pertences roubados por alguns homens locais fortemente
armados (figura 17). Esta cena inicial entrega ao jogador o tom que dita as
sequéncias seguintes da favela: um lugar perigoso, extremamente violento e
imprevisivel, além de indicar a falta de hospitalidade a estrangeiros também pelos
moradores locais, ja que em diversas passagens ignoram o pedido de ajuda do
americano. Em nenhum momento ha a sensagéo de seguranca ou tranquilidade, e a

exibicdo de cenas severas de execu¢do comprovam este fato.
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Figura 17- Protagonista em situacéo de perigo na favela

v
B
! - e
& Pega o dinheiro dele, pega o dinheiro dele!

Fonte: Max Payne 3 (2012)

Durante seu trajeto por Nova Esperanca, o protagonista passa por festas de
rua com musicas do estilo funk tocando, além de um prostibulo, também com funk
sendo reproduzido. A sensualizacdo feminina é representada ndo somente nestas
duas ocasifes, mas até mesmo em uma propaganda de refrigerante guarana, que
pode ser observada durante a programacdo de TV na obra. Além disso, é
observavel na favela criancas jogando futebol em quadras improvisadas, rendendo
um comentario do americano no sentido de que elas ja hascem do ventre da méae
chutando uma bola, e que o esporte mantém suas esperancas de uma vida melhor.

Ha também na producao retratacbes de grupos armados: Comando Sombra,
uma gangue de rua, e Cracha Preto, grupo criminoso de paramilitares. Mas muito
além disso, ha a reproducéo intensa de corrupcao, ja que alguns membros da UFE
(Unidade de Forcas Especiais), batalhdo ficticio que sinaliza similaridades com o
BOPE, possuem relacdes ilegais com os paramilitares. Estas relacbes sdo ainda
mais perturbadoras quando se descobre que membros de ambos 0s grupos retinem-
se para sequestrar individuos e posteriormente vender seus 6rgaos, direcionando o
lucro deste procedimento ao financiamento da campanha de um dos politicos no
pareo para a prefeitura da cidade.

Ja no estado da Bahia, onde situa-se 0s acontecimentos finais da obra, pouco
pode-se observar além de um ambiente paradisiaco constituido de uma bela praia,
coqueiros e um modesto bar. O ambiente proporciona um dos poucos momentos de

tranquilidade do protagonista, que esta em solo baiano apds conquistar com
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sucesso seus arduos objetivos na cidade paulista, o que pode indicar uma
representacdo de regido brasileira adequada para férias ou descanso.

4.5.4 Elementos culturais associados ao Brasil

O Futebol é associado em momentos distintos: tanto com cidad&os locais
praticando o esporte, quanto na existéncia de um time ficticio, Galatians, no qual o
protagonista visita seu estadio, e nas vestimentas esportivas que alguns inimigos de
Max utilizam. Com relacéo a trilha sonora, o funk é representado nas favelas, e uma
musica, de ritmo similar & bossa nova, é reproduzida de fundo na passagem do
clube de festas. Rap/Hip Hop é também reproduzido em diversas ocasifes e esta
presente na trilha sonora da producao, assim como o samba (IMDb, 2021).

O refrigerante guarana aparece em forma de propaganda na TV, assim como
o0 Saci Pereré, que é apresentado como vildo no episédio de um ficticio desenho
animado. Outro episodio, agora em uma clara satira as novelas brasileiras,
apresenta um marido que imediatamente se separa de sua esposa gravida quando a
amante aparece, alegando que a mesma € mais bonita, em um tipico drama
existente em obras desse tipo. Nesse momento, a esposa da a luz a seu filho: o
bebé tem os pés virados, exatamente como o curupira. Em mais uma propaganda é
promovido, de forma exagerada, um cirurgido plastico especialista em alteracdes

estéticas, sinalizando a afei¢éo do brasileiro pela beleza.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 O ALCANCE GLOBAL DA INDUSTRIA CULTURAL NORTE-AMERICANA

Apls a exposicdo dos materiais, pode-se evidenciar, inicialmente, que as
producdes analisadas possuem significativo alcance de publico e renda néo
somente no pais de origem, mas também ao redor do globo. Velozes e Furiosos 5,
Rio e O Incrivel Hulk atingiram nameros relevantes de bilheteria em paises de todos
os continentes, em especial Europa, Asia e América do Sul, e os jogos eletrénicos
observados, apesar da falta de dados de venda em nacfes especificas, faturaram
somados 0 montante mundial aproximado de um bilhdo e 240 milh6es de dolares,
informacdes que corroboram a afirmacédo de Mirrlees (2016, p. 55, traducdo nossa)
quando o mesmo indaga que “nenhum pais possui o alcance e poder cultural-
industrial dos Estados Unidos”. Por consequéncia, nota-se que a representacao da
cultura brasileira por cada uma destas obras é dotada de ampla cobertura em todo o

mundo.

5.2 GENERO DAS OBRAS E OS CONTEXTOS DE INSERCAO DO BRASIL

Com base nas obras analisadas, identifica-se uma tendéncia a utilizar o Brasil
como palco para obras dos géneros acdo e aventura, ja que quatro das producdes
analisadas pertencem aos segmentos, enquanto uma delas, o filme Rio, é
classificada como animacéo e aventura.

Com relacao aos contextos da insergcéo do Brasil na obra, conclui-se que Max
Payne 3, Velozes e Furiosos 5: Operacao Rio e O Incrivel Hulk inserem, em meio as
suas diferentes tramas, um fato em comum: o Brasil é utilizado como territrio de
fuga dos protagonistas apds estarem com a liberdade ameagada em seus paises de
origem. Em Call of Duty: Modern Warfare 2, o Brasil é introduzido devido ao fato de
gue ha um perigoso traficante de armas vivendo no territorio, e este deve ser
encontrado pelas forcas de combate americanas.

Em todos estes exemplos, percebe-se uma disposicao de informacdes com
conotacdo negativa direcionada ao Brasil, seja como nacéo a ser escolhida para
abrigar-se enquanto esta foragido, ou como lar para perigosos criminosos. No filme

Rio, entretanto, a insercdo do Brasil inicialmente € negativa, ja que uma arara-azul
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filhote é traficada do pais para os Estados Unidos. Porém, na sequéncia, a nacdo
volta a ser inserida, agora através do convite de um cientista brasileiro aos
protagonistas para direcionarem-se ao Rio de Janeiro visando a procriacdo da
espécie que esta a beira da extincdo, entregando desta vez um contexto positivo de

incorporacgao do Brasil.

5.3 AMBIENTACAO E SOCIEDADE

Observa-se a representacdo da sociedade brasileira como cadtica, com
violéncia, criminalidade e confrontos armados na maioria das obras: Call of Duty:
Modern Warfare 2, Velozes e Furiosos 5: Operacdo Rio e Max Payne 3. Tais
acontecimentos tém como palco principalmente a favela, que também aparece nos
filmes Rio e O Incrivel Hulk, porém nestes sem grau aparente de brutalidade ou
perigo. O que ha em comum nas favelas das cinco obras analisadas, entretanto, € a
pobreza ali constante, com falta de infraestrutura e condi¢des precérias de vida. Mas
as qualidades negativas também estdo presentes na forma de corrupcdo dos
setores politico e policial, como Max Payne 3 e Velozes e Furiosos 5 evidenciam de
maneira intensiva. Apesar disso, nota-se em todas elas uma atencéo especial as
belezas naturais e atracfes turisticas do pais, ou, mais precisamente, do Rio de
Janeiro, ja que quatro das producbes verificadas se passam no local. Portanto,
pontos como o Cristo Redentor, Corcovado, Pao de Aclcar e as belas praias da
regido sao realcados, e Max Payne 3 mostra um cenario natural paradisiaco no
estado da Bahia.

Apesar do enredo do filme Rio ser diretamente relacionado ao trafico de
animais silvestres, verifica-se na obra uma pretenséo clara de caracterizar trejeitos
classicos da personalidade brasileira. Rio, portanto, € a Unica produgdo das cinco
analisadas que se aprofunda nas caracteristicas da identidade nacional, apesar de
por vezes fazé-lo de forma caricata. Muito além da representacdo constante do
carnaval, citado por DaMatta (1986) como um importante atributo cultural do pais,
verificam-se tracos da definicdo de Holanda (1995), titulada de “o homem cordial”,
que tipifica o brasileiro como sociavel e hospitaleiro, particularidades presentes nos
passaros nativos da producgdo, especialmente em Nico. O apreco do cidadao
brasileiro pela familia, destacado por DaMatta (1986), ganha vida através do Tucano

Rafael, pai de familia com 17 filhos e apaixonado por sua esposa. Até mesmo as
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atracBes turisticas, futebol, carnaval, samba e bossa-nova ganham atencao
especial, ja que sdo parte integrante da historia. Destaque vai para as paisagens
naturais, apresentadas de maneira a encantar o espectador e leva-lo a conhecer a
cidade.

Embora a representacéo de Sao Paulo seja em sua grande maioria de uma
cidade perigosa e violenta, nota-se que 0 jogo eletrbnico Max Payne 3 procura
abordar outros aspectos da cultura brasileira, como o folclore, atracdo por novelas, a
conturbada politica, feicdo do brasileiro por beleza e diferencas sociais entre ricos e
pobres, além de pontos conhecidos da prépria cidade de S&o Paulo, como o Rio
Tieté. Desta maneira, a obra acaba diferenciando-se do padréo de representar o Rio
de Janeiro, enquanto inclui também um curto trecho no estado da Babhia.

As demais producdes, entretanto, ndo somente aludem de maneira superficial
aspectos da identidade nacional, ja que focam em breves passagens com itens
culturais, como futebol, samba e churrasco, por exemplo, mas também cometem
equivocos: o sotaque dos brasileiros nativos em O Incrivel Hulk e Velozes e
Furiosos 5: Operacao Rio é inusitado, e neste Ultimo observa-se erros geograficos e
historicos, como linhas de trem em areas desérticas no estado do Rio de Janeiro e
informacdes incorretas sobre o descobrimento do Brasil. Em Call of Duty: Modern
Warfare 2, o nome do traficante morador da favela e procurado pelas forcas
especiais americanas é Alejandro Rojas, incomum para alguém residente no local.
Desta maneira, as obras parecem n&o mostrar interesse em aprofundar-se nos
trejeitos culturais brasileiros, utilizando o pais apenas como plano de fundo para
conveniéncias de seus respectivos enredos.

Tais superficialidades, somadas a insistente recorréncia da representacédo nas
obras analisadas da cidade do Rio de Janeiro, suas favelas e problemas sociais,
podem caracterizar este cenario como um estereoétipo a ser relacionado ao Brasil, ja
gue sua definicdo, conforme Kirst-Ashman (2007 apud KIRST-ASHMAN, 2008 p. 34,
tradugdo nossa), € “uma imagem mental fixa de um membro de algum grupo
especificado com base em algum atributo ou atributos que refletem uma viséo
excessivamente simplificada desse grupo, sem consideracdo ou apreciacdo das
diferencas individuais”.

Apesar de verificarem-se qualidades como as belas paisagens naturais e
atracodes turisticas, e associacfes da sociedade brasileira ao futebol, samba, rap/hip

hop, bossa-nova, churrasco e guarana, elementos culturais mais identificados nas
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obras, fica evidente que as caracterizagdes que se sobressaem séo as de violéncia,
pobreza e criminalidade, trazendo uma visdo negativa ao pais que pode ser danosa
se considerada a manifestacdo de Six (1989), a qual indaga que as imagens
estereotipadas na mente de um individuo podem gerar preconceitos e até mesmo
discriminagé&o social.

Enquanto é observada a superficialidade e equivocos da representacdo da
cultura brasileira na maior parte das obras, verifica-se que a definicdo de “Industria
Cultural”, criada por Adorno e Horkheimer no século passado, permanece atual. A
medida que os fildésofos criticavam as empresas da época por abandonarem a
profundidade artistica e cultural de seus produtos para visar o lucro e alcance em
larga escala, € analisado algo semelhante com a maioria das obras acompanhadas
na presente pesquisa, ja que o aparente desinteresse das empresas americanas em
aprofundar-se nos aspectos mais variados da cultura brasileira, 0 que resulta em
uma representacdo estereotipada destes aspectos culturais, acaba por apresentar
uma Visdo majoritariamente negativa do pais, ao mesmo tempo em que estas

faturam cifras milionarias e contemplam abrangéncia mundial.

5.4 QUADRO DOS ELEMENTOS CULTURAIS ASSOCIADOS AO BRASIL

Quadro 3- Elementos culturais associados ao pais

(continua)
Categoria Elemento F1 F2 F3 VGl | VG2
Esportes Futebol X X X X
Samba X X X X
Bossa-nova X X
Musica
Funk X X
Rap/Hip Hop X X
Carnaval X
Eventos
Festivos Baile Funk X
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(concluséo)

Churrasco X X
Guarana X X
Culinéria
Caipirinha X
Pastel X
Cristo Redentor X X X
Pao de Acucar X X X
Atrfa(;pes Corcovado X X X
Turisticas
Escadaria Selaron X
Bondinho Santa X
Tereza

* F1: Velozes e Furiosos 5: Operacao Rio; F2: Rio; F3: O Incrivel Hulk; VG1: Call of
Duty: Modern Warfare 2; VG2: Max Payne 3.

Fonte: Elaboragéo propria

Verifica-se no Quadro 3 que o0s elementos que receberam maiores
associacfes nas obras analisadas foram o futebol e o0 samba. Reitera-se a atencéo
e profundidade de contexto que as obras Rio e Max Payne 3 deram a estes itens, ja
gue cancdes originais do estilo foram criadas especificamente para as producoes, e
o futebol é tratado com maior relevancia. As demais, entretanto, somente exibem
curtos trechos contendo tais elementos, utilizados para artificialmente situar o

consumidor sobre o pais que decorre o enredo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Para identificar de que forma os norte-americanos representam a cultura
brasileira em sua Indastria Cultural, inicialmente foi criado um formulério, onde
apreciadores de filmes e jogos eletrénicos sugeriram producfes nas quais o Brasil &
palco e que foram criadas por uma empresa norte-americana. De posse destes
materiais, verificaram-se categorias de representacdo da cultura brasileira, que
foram aplicadas em cada uma das obras analisadas. Com os resultados transcritos,
realizou-se uma discussao dos mesmos, a fim de observar quais aspectos da cultura
brasileira se sobressaem nestas reproducbes, entendendo se seus contextos
simbolizam o Brasil adequadamente.

Evidencia-se, portanto, que as obras analisadas representam o Brasil através
de esteredtipos caracterizados pela insistente reproducdo do Rio de Janeiro como
cenario padrao brasileiro e por impactantes problemas sociais, destacando aspectos
de pobreza, forte criminalidade, corrupcéo, violéncia e utilizacdo do pais como rota
de fuga, em detrimento da exibicdo de pontos turisticos tradicionais e belezas
naturais, fazendo com que haja maior representacdo de pontos negativos da
sociedade brasileira com relacdo aos positivos. Apesar de todas as obras exibirem
elementos culturais caracteristicos do Brasil, como futebol e samba, verifica-se que a
maioria delas sinalizam néo ter interesse em abordar aspectos mais profundos da
identidade e cultura nacional, principalmente devido ao fato de que cometem
equivocos de representacao cultural da nacdo. Estes fatores acabam por entregar
uma concepg¢ao majoritariamente negativa da cultura nacional que pode ser
prejudicial com relacdo a formacdo da imagem do pais por consumidores destes
produtos no exterior.

Observa-se que tal padrdo ocorre tanto em obras cinematograficas quanto
nos videogames, mesmo sendo dois setores distintos da indastria cultural norte-
americana. Os géneros acdo e aventura também se repetem nas duas categorias,
com o de aventura aparecendo unanime nas produg¢des analisadas, indicando que o
perfil da cultura brasileira é visto como adequado para obras com estas tematicas.

Nota-se também que a industria cultural norte-americana possui grande
abrangéncia mundial, com numero de vendas relevantes em diversas nacdes ao
redor do globo. Isso é visivel principalmente quando verificados os dados de

bilheteria e faturamento das obras analisadas, o que consequentemente determina o
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alcance que a representacao da cultura brasileira nestas producdes obteve ao redor
do globo.

6.1 IMPLICACOES PRATICAS

A visdo estereotipada analisada nas obras pode ser prejudicial ao pais. Em
ambientes de comércio internacional, onde informacdes precisas sobre a nacdo com
gue se deseja negociar sdo imprescindiveis para a realizacdo adequada de relacdes
comerciais, dados excessivos de problemas sociais podem acabar sendo um
empecilho, devido ao senso de inseguranca. Até mesmo o turismo, que € destacado
através das belezas naturais e turisticas representadas nas obras, pode ser deixado
em segundo plano em decorréncia da violéncia e criminalidade constantemente
verificada. Em outro cenério, um brasileiro, em contato intercultural com cidadaos de
outras nacdes, por exemplo, pode também se deparar com comentarios
equivocados sobre a cultura nacional, ja que a constante exibicdo da cidade do Rio
de Janeiro pode entregar a falsa percepcdo de que o restante do Brasil é
culturalmente definido da mesma maneira.

A comunicacao intercultural, portanto, mostra-se indispensavel para evitar
conclusdes precipitadas sobre um determinado pais. Além do estudo profundo sobre
elementos culturais, é necessario debrucar-se no que Bennet (1998) classifica como
cultura subjetiva, definida como a interacdo pratica onde individuos compartilham
seus padrdes rotineiros de pensamento e comportamento. Desta maneira, a
comunicacao “cara a cara”, evidenciada pelo autor, torna-se o método mais eficiente
de compreender uma cultura, sempre levando em consideracao que a percepcéao de

mundo de cada povo é distinta.

6.2 LIMITACOES DA PESQUISA E SUGESTOES DE ESTUDOS FUTUROS

Nesta pesquisa, houve dificuldade em evitar subjetividade por parte do autor,
ja que analises de obras como filmes e jogos eletrbnicos podem resultar em
evidenciacOes diferentes por parte de pesquisadores distintos. Além disso, a
amostra utilizada ndo tem grande representatividade se comparada ao numero total
de obras americanas que representam a cultura brasileira. O formulario eletrénico foi

empregado para angariar sugestdes de filmes e jogos americanos que representam



57

a cultura brasileira devido ao fato de que ndo ha uma base de dados oficial contendo
tal material. Apesar da utilizacdo nesta pesquisa de dois segmentos distintos de
entretenimento, jogos eletrénicos e filmes, esclarece-se que a intencdo ndo é
comparar as linguagens que ambas utilizam para conectar-se a seu publico, mas
sim unicamente identificar como a imagem brasileira é retratada nos respectivos
produtos.

Sugere-se, em uma nova pesquisa, que seja aumentada a amostra de
producdes para verificar se € confirmada a tendéncia de representacdo
estereotipada do Brasil, através da exibicdo da cidade do Rio de Janeiro junto de
ambientacbes como a favela, paisagens naturais e pontos turisticos, além da
reproducdo caotica da sociedade brasileira. Também, em futuros estudos,
recomenda-se observar e comparar a maneira com que a cultura brasileira é
representada em diferentes periodos de tempo: nas décadas iniciais da industria de
entretenimento, e na primeira dos anos 2000, por exemplo. Ademais, pode-se

verificar outros setores da Industria Cultural, como as musicas.
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APENDICE A — QUESTIONAMENTO DO FORMULARIO ELETRONICO
UTILIZADO NA PESQUISA

Sugestdes de FILMES, SERIES DE TV ou
JOGOS ELETRONICOS americanos que
se passam no Brasil

0Ia! Estou produzindo o TCC 2. Procuro entender de que maneira o Brasil e os Brasileiros
sdo representados em obras dos Estados Unidos. Nesse sentido, preciso da sua ajuda com
0 sequinte problema:

*Obrigatdrio

Cite exemplos de FILMES, SERIES OU JOGOS ELETRONICOS que se passam no
Brasil (ndo & necessario ser 100% no Brasil) e foram produzidos pelos EUA. *

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este formuldrio foi criado em Ucs.br. Denunciar abuso
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