-
& Iy

J\q/ J\f"‘/ *\m [

/cmw ”\\m

N f"’\



VOCES DORMEM

ELES VIVEM

EDITORIAL

MIDIA COMO
FORMA DE
CONTROLE

“Duas coisas que o povo deseja
ansiosamente... Pao e Circo”

Esta E-Zine tem como objetivo trazer uma reflexdo
para vocé caro leitor. E esperamos que sempre que
consumir um filme, um jogo, um livro ou uma mausica,
aproveite plenamente, admire a obra com carinho e
reflita sobre o que ela tem a dizer. Com isso em mente,
trouxemos um tema historico e contemporianeo ao
mesmo tempo: A MIDIA COMO FORMA DE
CONTROLE. Com isso em mente, observe que todo
sistema precisa de um certo controle de sua sociedade
para se manter funcionando, como refletido por Jean-
Jacques Rousseau em seu liviro O Contrato Social
(2013), porém e quando esse controle atravessa o
limite? E quando cada aspecto de vocé tenta ser
domado e pensado? E quando sua vida ndo ¢ mais
sua? Questdes polémicas e talvez até angustiantes, se
quiser ver mais sobre isso, tem um video no QR Code
ao lado que reflete bem a respeito desses
questionamentos. E para te ajudar a refletir
trouxemos diversas obras artisticas de diversas midias
diferentes para vocé embarcar nessa jornada dos
subtextos e criticas acidas dentro de obras famosas.
Porém, antes de comecarmos, vale definir um
elemento importante: midia e arte sdo coisas
diferentes...

Para Laurentiz (2013, p. 309), midia “pode designar
tanto as linguagens relacionadas a estes meios quanto
aos veiculos de comunicagao em si que sustentam suas
respectivas desencadeiam  uma
importante discussio de como/quanto estes agem
sobre a propria mensagem comunicada”. Assim,
abrange todos os meios de comunicagdo, como
cinema, literatura, musica ¢ videogame, que inclusive

linguagens e

serdo tratados ao longo da e-zine, mas em curtas
palavras da para considerar a midia uma ferramenta
de propagar um contetido, porém o que esse conteido
torna arte de fato ?

E sabido que a arte se consolida como um elemento

subjetivo, ou seja, sua interpretagdo e significado sdo
particulares a cada individuo. O contexto historico
exerce grande influéncia sobre sua produgdo e
simbologia, diferenciando as manifestagdes artisticas
de acordo com o periodo em que sao criadas. Ao
analisa-la sob uma perspectiva individual, percebe-se
que a arte muitas vezes deriva das inspiragdes mais
profundas da psique do artista, representando
simbolismos intimos e pessoais (Carl Jung 1964). No
entanto, embora retrate camadas densas da mente de
seu criador, a obra de arte adquire novos sentidos
para cada observador. Assim, ao atribuir a arte a
fung¢do de comunicar, é necessario compreender que
seu significado sera inevitavelmente distinto para cada
sujeito, e suas interpretagdes nem  sempre
corresponderdo a intengdo original do artista, porém
o ato de refletir sobre ela ¢ o grande ponto de tudo.
Resumidamente, a arte é aquela que o artista cria para
o espectador, ela é particular, mas carrega consigo a
imensidao da reflexdo a espera de um observador
ativo para refletir.

Com tudo isso em mente, podemos seguir para nossa
E-Zine, vamos abordar dois Filmes (O Show de
Truman e They Live), uma HQ (V de Vingan¢a) uma
Musica (Cdlice) e dois Jogos (Metal Gear Solid 2 e
Watch Dogs 2). Cada midia da e-zine € escrito por
dois autores (Caio Pereira, Eduardo Astun, Jodo
Vitor Rocha, Henrique de Castro, Leon Pajuelo e
Bento Milanesi). E, para finalizar, desejamos uma boa
e-zine e uma oOtima reflexdo a vocé, caro leitor!
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O SHOW D€

TRUMAN

“Aceitamos a realidade do mundo que
nos é mostrada” (Peter Weir, 1998)

O Show de Truman (1998), dirigido por
Peter Weir, conta a histéria de Truman
Burbank, um homem que desde o
nascimento teve sua vida televisionada
ininterruptamente em uma espécie de
reality show. Ele vive em uma cidade
artificial, Seahaven, e todos ao seu redor
sdo atores, ou seja, tudo é falso no
programa com excecdo de Truman. Isso
possibilita a manipulacdo extrema de
todos os acontecimentos de sua vida a
vontade dos produtores do show,
especialmente o diretor Christof.

Em um dado momento, Truman comeca
a perceber a artificialidade do local, a
buscar respostas e a tentar fugir do local
para ter uma vida propria e livre.

RACIONALIDADE
ESTRATEGICA DOS MEIOS DE
COMUNICACAO

A tematica da racionalidade estratégica
dos meios de comunicagao é evidente no
filme, ja que a todo tempo os produtores
afetam diretamente a vida de Truman a
fim de aumentar a audiéncia e
consequentemente aumentar o lucro por
meio das vendas.
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Um dos exemplos disso €é o
relacionamento entre Truman e sua
esposa Meryl, especialmente na cena de
maior tensdo do casal, quando Truman a
confronta sobre a realidade simulada
em que vive e ela busca mudar de
assunto fazendo uma propaganda de
chocolate quente. Assim, nota-se que nos
pontos mais criticos do personagem ha
uma janela de oportunidade do ponto de
vista dos produtores para a veiculacdo
de publicidades, pois eles tém ciéncia de
que nesses momentos a repercussao é
maior.

Além disso, é comentado pelo diretor
que todos os itens do programa, sejam
alimentos, sejam maoveis ou roupas, sao
vendidos pelo catalogo do show.

A APATIA DO PUBLICO

Essa instrumentalizacdo das emocoes de
Truman acarretam, contraditoriamente,
apatia do publico em relacdo a seus
problemas, que sdo vistos apenas como
forma de entretenimento, assim como
discute a  pesquisadora  Marluce
Rodrigues (2011):

aparentemente o publico que assiste
Truman se vé anestesiado pela
curiosidade e diversdo proporcionados
pela programacdo, chegando ao ponto
de as pessoas ignorarem o fato de se
tratar de um ser humano enganado e
tolhido de seus direitos mais
elementares (p. 170-171)



E possivel relacionar isso com a vida
real, porque assim como eles ignoram
(conscientemente ou nao) as
dificuldades de Truman, muitos de nos
acabamos sendo dessensibilizados pela
midia, pois, assim como o socidlogo Guy
Debord (1997) defende, o espetaculo das
imagens impossibilita que o publico
tenha consciéncia do que elas realmente
significam. Um exemplo disso é a forma
como as guerras sdo frequentemente
representadas na cultura, por meio da
romantizacdo dos conflitos e de herdis,
ao invés de se retratar a dor que elas
realmente proporcionam.

EFEITOS DA INTROJECAO DOS
PENSAMENTOS

“Truman prefere sua cela” (Peter Weir,

1998)
Essa introjecao de pensamentos da midia
causa diversas consequéncias como a
apatia  (citada anteriormente), o0
consumismo pelo excesso de
propagandas e a legitimacdo dos grupos
dominantes na sociedade.

Esta ultima € vista no filme pela
metafora do diretor Christof, que pode
representar o grupo dominante da
sociedade, que wutiliza artificios para
influenciar os grupos dominados (nesse
caso representado por Truman) a se
conformar com o controle dando uma
falsa impressdo de conforto.

No filme, toda vez que Truman tenta
fugir e finalmente alcancar a liberdade,
o diretor coloca empecilhos em seu
objetivo, seja valorizando Seahaven |,
seja desvalorizando o mundo exterior,
para desencoraja-lo e fazé-lo se
conformar com a realidade em que se
encontra.

QUEM REALMENTE ESTA

SENDO MANIPULADO?

“O mundo é doentio. Seahaven é o
modelo de mundo” (Weir, 1998)

Em uma primeira leitura é possivel
pensar que Truman era o unico sendo
controlado pelo estudio, mas, na
verdade, € a sociedade no geral. Truman
é uma representacdo de um individuo
qualquer em uma sociedade
extremamente mididtica. Isso se nota
pela dependéncia da audiéncia em
relacdo ao show e da identificacdo dela
em relacdo ao protagonista. No fim, as
emocdes do publico eram tdo
manipuladas quanto as de Truman.

O Show de Truman é uma ilustracao
clara da poténcia da industria cultural
no contexto das sociedades de massa,
seu carater metalinguistico elucida
muito bem como os veiculos midiaticos
controlam a populacdo para seus fins
econdmicos e politicos.

Assim, a obra é extremamente
importante para a reflexdo acerca do
tema e para nos fazer questionar sobre o
quanto nos deixamos ser influenciados
pela midia.
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“Até que se tornem conscientes, eles nunca se
rebelardo, e até que se rebelem, eles ndo poderdo
se tornar conscientes.” (1984, George Orwell)

NOS DORMIMOS...

A fuga do controle mididtico é extremamente
complexa, principalmente quando esse controle é
singelo, velado e cotidiano...

Todos esses assuntos séo abordados profundamente
por um filme complexo, que a primeiro olhar parece
apenas uma ac¢do de burucutus dos anos 80, mas ao
navegar por suas entrelinhas é um grande reflexo da
manipulacdo velada que sofremos todos os dias.

Esse filme é They Live (John Carpenter, 1988), na obra
John Nada é um rapaz desempregado que acredita no
“American Dream”, e divide esse sonho com um grande
amigo,Frank Armitage, e eles decidem trabalhar duro
para evoluir no sistema capitalista e atingir a vida dos
sonhos que as PROPAGANDAS pregam...

y v - —

Um belo dia como qualquer outro na rotina do
protagonista, uma televisdo que ele e uns colegas
assitem mostra uma interferéncia de sinal, seguido por
um homem estranho dizendo coisas que ninguém ali
queria ouvir, coisas sobre sermos cegos e enganados,
sobre precisarmos desligar o sinal fonte, somos gados
para a escraviddo, se tem cada vez mais pobres, essa
mensagem preci... para sorte de todos as vitimas dessa
interrup¢do, uma interferéncia do canal de esportes
toma conta desse ruido estranho, e todos agradecem,
John Nada entéo investiga um pessoal em uma igreja
préxima, eles agem como se soubessem de algo, em
seu interior nenhuma missa ocorre, mas em sua parede
existe um grafite escrito “nés dormimos eles vivem”
(They Live, We Sleep), e nesse mesmo local, alguns
éculos escuros genéricos.
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PERCEBENDO O CONTROLE

Alguns acontecimentos levam John Nada a se encontrar
perdido pela cidade e acaba colocando os tais é6culos ao
longo de sua caminhada por uma tipica avenida
americana...

E é aqui que as reflexdes do filme tomam um aspecto
visual, afinal quando ele coloca esse éculos... O mundo
real se revela para ele, ndo esse mundo onde uma loja
tem um letreiro escrito “Promo¢@o”, mas sim um mundo
onde ao olhar esse mesmo letreiro se tem apenas um
vazio com a palavra “COMPRE”, um outdoor com uma
garota bonita de biquini se torna um outdoor vazio
com a palavra “REPRODUZA”, uma nota de délar se
torna um papel vazio com o escrito “ISSO E SEU DEUS”.

John Nada vai perceber ainda que ndo sé as
propagandas escondem sua real face, mas também
algumas pessoas(a classe alta da sociedade) que
contribuem para esse sistema de mentiras e
manipula¢ées perpetuar, e na obra sdo representados
por aliens grotescos com olhos fixos e uma pele
rasgada... ndo demora para o burucutu ao qual
acompanhamos a trama expor que enxerga o mundo
real... o verdadeiro mundo real, e as criaturas acabam
percebendo isso, e rapidamente come¢a uma caca
incessante para acabarem com o protagonista.

Todos esses acontecimentos refletem o momento em
que uma pessoa percebe e compreende a verdadeira
intencdo das propagandas ao qual somos expostos
diariamente, seja por interrup¢des nos videos do
youtube, panfletos pela cidade, logos, outdoors, sites,
pop-ups, simplesmente por existir somos expostos a
propagandas constantemente, e com isso em mente é
facil enxergar apenas o que esta escrito... afinal nao
temos esses 6culos escuros genéricos.




JUNTE ALIADOS

John Nada, percebendo essa nova face do mundo
decide mostrar para seu grande parceiro Frank, porém
percebe que ndo vai ser facil agora que o amigo
desconfia dele e se recusa a colocar os éculos, a
discussé@o toma um rumo inesperado e eles come¢am a
literalmente sair na porrada um com o outro.

Aqui John Carpenter de forma muita sagaz desenrola
uma cena de 10 minutos de uma luta cansativa e
violenta, a primeira vista algo desnecessario e
cansativo para a narrativa, mas na verdade, é ai que
estd uma das jogadas geniais do filme, afinal essa luta
representa visualmente a dificuldade de fazer mais
pessoas enxergarem esse mundo real de manipula¢des
e controle, é por isso que essa passagem é tao longa e
exaustiva no filme, estamos vendo e sentindo a
complexidade de colocar os éculos nos olhos de outra
pessoa, enxergar uma realidade pior é diferente da
que se estda acostumado a viver, destruir toda sua
concepg¢do de realidade, é algo complexo demais para
ser plenamente aceito, porém John consegue e Frank
enxerga o mundo que seu amigo queria expor, e agora
os dois vdo seguir como uma dupla em busca de
destruir esse sinal secreto que manipula a visdo das
pessoas sem os éculos.

ELES VIVEM

SEM SINAL

John Nada e Frank Armitage enfrentam diversos aliens
e invadem uma base secreta para chegar ao sinal que
modifica a visdo das pessoas, ele é enviado por uma
grande antena em uma emissora de tv, alguns novos
aliados da igreja estranha do comec¢o da histéria se
juntam a eles, e juntos eles come¢am a descobrir mais
sobre essa elite abduzida que controla o sistema e a
sociedade por meio de pequenas mensagens
absorvidas, porém nao vistas, pelas classes inferiores.

Aqui fica uma reflexao tanto do controle da classe rica
em relacdo a classe trabalhadora, mas também ao
alcance de informagéo, e pensamento critico, visto que
os mais pobres dificilmente tém acesso a conhecimentos
que ajudem o entendimento pleno da situagdo,
facilitando a manipulacdo por aqueles que tém esse
acesso.

John Nada apés perder seu amigo e vdrios aliados na
batalha, chega até a antena e assim que vai destrui-
ld... é atirado pelas costas por uma aliada que estava o
enganando esse tempo todo, porém isso néo o impede
de destruir a antena, mesmo que acabe se sacrificando
por isso.

O filme se encerra com a quebra de perspectiva de
pessoas enxergando a verdadeira realidade, e isso tras
a uma das questdes mais marcantes do filme, a
mensagem intrinseca nisso tudo vai além da critica ao
controle midiatico... dé a chance de olhar por outra
ética, enxergar com esses éculos é uma filosofia de vida
que o filme traz, essa nova visdo te mostra que sua
verdadeira inimiga é sua ideologia cega que se fixa a
uma mesma ideia, mas o mundo ndo é necessariamente
como vocé enxerga.

Com a antena destruida o mundo comeca a ver o mesmo mundo que John Nada via, e ndo gostam nada do que

estdo vendo.

A obra se encerra e depois de refletir por uns minutos, vocé caro leitor ja estd com os éculos colocados, a mensagem
foi dada, vocé tem agora o filtro para ver o mundo real, esse filme critica de forma dcida e explicita as manipula¢ées
feitas em prol do sistema, o préprio diretor, John Carpenter, diz em uma entrevista que é a favor do capitalismo
porém a critica se volta ao capitalismo desenfreado, sem controle, e que infelizmente nosso sistema é esse ultimo...
por isso fazer as pessoas enxergarem os aliens grotescos que dominam tudo talvez ajude a combater tudo isso, They
Live é uma tentativa de colocar os éculos na sociedade, um filme que mostra que quem pensa diferente de vocé nao
é seu inimigo, mas sua ideologia sim, tente enxergar com outros olhos, ndo sé observe o mundo a seu redor mas
tente o compreender, tente refletir... e assim vocé nem vai precisar dos éculos.
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de
Vinganga

V de vinganca é uma
graphic novel escrita
por Alan Moore e
desenhada por David
Lloyd, obteve a sua
publicacéio  colorida
em 1988. A histéria se
passa em um futuro
distépico pés-guerra,
em que Londres é
regida por um
governo totalitarista e
fascista. Na narrativa,

Londres é representada como um lugar onde a
liberdade individual é reprimida, impossibilitando
o compartilho de pensamentos diferentes do
disseminado pela midia. As manifestacées
artisticas, ou qualquer maneira de expresséo sao
consideradas intolerdveis, visto que, podem ser
interpretadas como algo oposto ao governo. Os
métodos de controle estatal, possuem a finalidade
de colocar o povo nas rédeas, usufruindo de
violéncia e manipula¢éo por meio da midia.

Nesse contexto de repressd@o, nasce uma figura
preenchida de édio e vontade de justica, composto
por uma aparéncia agressiva e elegante,
ligeiramente malévola. Entre seus trajes negros
estd presente um elemento rico em simbologia, a
mdscara, representando o rosto de Guy Fawkes
(uma figura lembrada como icone de revolu¢éo),

ba

no qual exala um contraste discrepante em
relacéio ao restante das vestimentas. A figura néo
possui um nome, porém é denominada de “V”,
detalhe que representa o anonimato e a auséncia
de identidade, “V” nédo quer ser lembrado como
uma pessoa, mas sim como um simbolo de
liberdade & tirania e o controle. O personagem
pratica atos radicais como forma de protesto e
indignacdo, entre eles estdo a destruicdo de
edificios publicos e o assassinato de figuras
importantes.

A midia como o braco do Estado

O regime de Norsefire (partido politico ficticio da
obra, apoiador de ideais supremacistas brancos e
neofascistas), controla toda a informacéo publica
por meio da BNT (British Television Network), no
qual exerce o papel de mascarar os reais
acontecimentos politicos com a criagdo de uma
realidade conveniente, comprindo o papel de
manipula¢éo. O uso do espetdculo como forma de
controle das massas ocasiona em uma percepgéo
falsa do que realmente acontece, em que as
pessoas vivem apenas aquilo que é apresentado a
elas. O falso conforto é o sentimento que permeia
toda a sociedade no contexto, devido ao medo
constante do Estado, as pessoas ocupam uma
posicdo  passiva aceitando os  discursos
disseminados e abracando a irreal sensa¢do de
seguranca.



O uso da midia na obra exerce o papel de retratar
o poder do Estado como um simbolo idealizado,
uma for¢a onipresente suprema que rege a vida
de cada cidadéo por meio dos dispositivos de
vigiléncia. O uso de Lewis Prothero (personagem
com a fun¢éo de porta voz do regime, antes
militar e comandante do campo de concentracéo)
é uma étima representacdo da mensagem que a
midia quer passar, é a Unica voz presente nos
noticidrios, enaltecendo a auséncia de fraqueza e
humanidade do Estado, criando uma
personificacdo do controle. Seus discursos néo
apenas compartilham a ideologia de Norsefire,
mas também encarnam toda a simbologia e
invulnerabilidade do sistema.

Outra figura emblemdtica repleta de significado é
Adam Susan o aclamado Lider, ocupa o papel de
chefe supremo do regime, as suas apari¢cées em
publico sdo quase inexistentes, ndo possui
aproxima¢io com nenhuma outra pessoa,
detalhes que retratam a sua busca de ser visto
como um icone mitico. Para o sucesso na
apresentacdo da midia é  necessdrio
representacées para intensificar os ideais
propostos, Adam encarna esse conceito com
perfeicdo, tendo em vista que sua imagem é
pregada como um sujeito inalcangdvel e sem

falhas.

] w —=m A destruicdo da Midia
> @ com um ato libertador

% ;

\% Ao manter sua
identidade anénima, V
impede que seja
interpretado como um
individuo  especifico;
seu objetivo é ser algo
além de uma figura

pessoal, ele busca tornar-se uma ideologia. Como

ideologia, V néo deve ser seguido ou venerado
como um lider, mas compreendido como um ideal
a ser alcancado, refletindo sua visdo sobre o
verdadeiro poder. Na invasdo & BTN, ele transmite
uma mensagem carregada de teor reflexivo,
instigando questionamentos e despertando a
consciéncia critica da populagao, o que refor¢a seu
papel como catalisador e néo comandante da
revolucdo. Sua morte concretiza o propésito de
ndo ser lembrado como uma figura
centralizadora, mas como um simbolo coletivo, o
que se manifesta no uso da mdscara por toda a
populacéo, indicando que seu legado foi
apropriado pelo povo e continuara a ser vivido
como ideia, ndo como culto a personalidade.

{ .r'.l',l|._|iU L 11T}
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“Calice” é uma cancao composta
por Chico Buarque e Gilberto Gil
durante o periodo da ditadura
militar no Brasil, oficialmente
lancada em 1378, mas escrita
anos antes, em 1373. Trata-se de
uma das mais contundentes
criticas a censura e repressao do
regime.

] o . .'

0 eu lirico se utiliza de [y

diversos  duplos  sentidos,

metaforas e interrupcdes [°
simbdlicas, como forma de
denunciar a violencia do [T
Estado naquele momento da |t
historia. 0 titulo “Calice” é um | *
desses duplos sentidos: ao :

mesmo tempo em que remete
ao calice religioso, tambem
remete a frase “cale-se”,
sendo uma critica sagaz ao
silenciamento imposto  aos
artistas, intelectuais e ao povo
brasileiro.
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Em tempos de ditadura, manifestar-se contra o
poder podia ser sinonimo de morte. Nesse sufoco
todo, “Calice” surge como uma cancao de protesto
sofisticada, que usa varias artimanhas para driblar
a censura por meio da ambiguidade poética. A
misica ¢ marcada pela repeticao da frase “Pai,
afasta de mim esse calice”, o calice, nesse caso,
representa o sofrimento da opressao, da dor e do
medo, um fardo que o eu lirico deseja evitar, mas ¢
obrigado a carregar. A cancao representa o desejo
de falar, de denunciar, ¢ a constante negacao desse
direito.







Videogames: METAL GEAR SOLID 2: Sons of Liberty

0 que Metal Gear Solid 2

ALERTA DE SPOILER!

@
sabla SObre o 0 seguinte artigo contém nomes de personagens e
eventos importantes na trama do videogame.
futuro da midia

Sinopse: Snake ¢ um soldado enviado a uma plataforma
petrolifera sequestrada pelo grupo terrorista “Filhos da
Liberdade”, no entanto, nem tudo é o que parece. O jogo

combina acdo tatica inovadora e graficos revolucionarios para
2001, com furtividade e inteligéncia artificial avancada,
confrontos com mechas gigantes, uma trama de belicismo
tecnoldgico e conspiragoes globais.

Foto: IGN Brasil
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty / Hideo Kojima

Nao parece estranho que um videogame lancado
em 2001 saiba tanto sobre 2025? Em Metal Gear
Solid 2: Sons of Liberty (Konami, 2001), o real
protagonista (ndo aprofundarei nisso para quem
se animar a vivenciar por experiéncia propria)
descobre, tardiamente, que suas acoes nunca
foram exatamente suas. Ele foi manipulado,
treinado, condicionado por uma inteligéncia
artificial invisivel que filtra verdades e constroi
uma narrativa para manter a ordem. Nao soa
familiar? Substitua "Os Patriotas" por algoritmos,
fake news e plataformas sociais, e vocé tera o
mundo em que vivemos.

0 jogo de Hideo Kojima é ao mesmo tempo uma
historia de espionagem distdpica e experiéncia
filosofica. O proprio criador afirmou que ndo
concebe seus jogos apenas como entretenimento,
mas como experiéncias criticas que estimulam o
jogador a refletir sobre estruturas sociais e
tecnoldgicas contemporaneas. Em vez de oferecer
escapismo, ele confronta o jogador com questdes
sobre o que é real, o que é escolhido por nds e o
que é empurrado por sistemas que nos excedem.
Como apontam Perin e Beccari (2022), MGS2 é um

© Foto: Leon Pajuelo Maguina
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Raiden, turn the game
console off right now!

fig. 1 - Captura de tela: Leon Pajuelo Maguina

exemplo de discursividade digital: o jogo ndo s6 tem
uma narrativa, ele comenta a propria existéncia da
narrativa, seus limites e seus pontos cegos. Quando o
jogador pensa estar no controle, o jogo vira e diz
“Desligue o console agora!” (Higgin, 2009). fig. 1

Esse tipo de quebra de expectativa nao é acidente.
Higgin (2009), estudioso de videogames e politica,
analisa como o jogo subverte o papel do herdi ao trocar
Snake por Raiden sem aviso. Esse estranhamento ativa
a consciéncia do jogador: a sensagao de que ha um
sistema acima dele, puxando os fios, organizando as
pecas. Uma sensacdo que, alias, lembra a forma como
as plataformas digitais organizam nossos desejos,
opinides e memorias no feed.

No trecho final, a inteligéncia artificial revela que a
sociedade precisa de uma curadoria informacional, pois
ha “coisas demais para lembrar”. Como afirma uma das
IAs para Raiden: “A sociedade digital acentua as falhas
humanas e recompensa seletivamente 0
desenvolvimento de meias-verdades convenientes...
Basta observar os estranhos contrastes de moralidade
ao seu redor” (Konami, 2001). E ainda: “Vocé exerce seu
direito a 'liberdade' e este € o resultado.. Toda a
retorica para evitar conflito e proteger uns aos outros
da dor” (Konami, 2001).

Mréz (2018 apud Perin, Beccari, 2022, p 18), em artigo
um sobre a era da pods-verdade, afirma que MGS2
explora como o excesso de dados leva ao colapso da
verdade compartilhada. Para evitar isso, os “Patriotas”
filtram e silenciam contetdos. Tudo isso em 2001 —
muito antes de escandalos como Cambridge Analytica,
Meta e manipulagdes digitais em massa se tornarem
pauta global.

Videogames: METAL GEAR SOLID 2: Sons of Liberty

Conforme destacou o portal GamesRadar (2018), o jogo parecia
prever tudo isso. E talvez tenha previsto mesmo.

A dissertacao de Romito (2020), defendida na PUC-SP, analisa
como Metal Gear constréi uma midia que pensa a si mesma: seus
herdis nao sao salvadores, sao pecas. Suas narrativas inquietam em
vez de confortar. Nessa visao, MGS2 seria uma espécie de aula
interativa sobre poder, vigilancia e subjetividade. Uma das
passagens citadas por Romito evidencia isso: “O S3 € um sistema
para controlar a vontade e a consciéncia humanas... € um método,
um protocolo, que criou uma circunstancia que fez de vocé o que €”
(Konami, 2001).

Outros momentos fortalecem essa critica: “Ndo somos nds que
estamos sufocando o mundo. Sdo vocés” (Konami, 2001), e ainda,
ao confrontar a ideia de livre-arbitrio: “Vocé ndo tem as
qualificacGes para exercer o livre-arbitrio” (Konami, 2001).

A critica de MGS2 a superexposicao da informacdo e a manipulacao
simbdlica também dialoga com Guy Debord e seu conceito de
espetaculo. Em A sociedade do espetaculo (1997), Debord
argumenta que a realidade é cada vez mais substituida por
representacoes mediadas, criando um mundo onde o vivido €
substituido pela imagem. Esse pensamento traz a tona a fala da IA
no jogo: “A sociedade digital acentua as falhas humanas e
recompensa seletivamente o desenvolvimento de meias-verdades
convenientes...” (Konami, 2001). O jogo, assim como Debord,
denuncia a espetacularizacao da verdade como instrumento de
controle.

Ao fim, o que sobra é a pergunta incomoda: quantas das escolhas
que acreditamos fazer sdo realmente nossas? E quantas ja estao
decididas por agendas com interesses particulares? Metal Gear
Solid 2 ndo da a resposta. Mas nos da uma excelente pergunta.

Por: Leon Pajuelo Maguina

It doesn’t matter if they were real
or not. That's never the point.

Captura de tela: Leon Pajuelo Maguina
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DOGS 2

INTRODUCAO AO JOGO

Watch Dogs 2 é um
jogo cuja histéria gira
em torno de um grupo
de hackers chamado
DedSec, que busca
expor corrupgoes e
crimes cometidos por
empresas e
principalmente destruir uma delas, a Blume,
empresa responsdvel pelo ¢tOS 2.0, um sistema
operacional que promete digitalizar a vida das
pessoas e tornd-la mais fdcil. No entanto, esse
sistema acaba se revelando extremamente
invasivo, sendo usado por politicos, empresdrios e
entre outras pessoas poderosas no geral para
monitorar e manipular os cidaddos com fins
puramente pessoais.

MIDIA SENDO USADA PARA MANIPULAR ELEICOES

Em dado momento do jogo, um dos membros do
DedSec hackeia as estacées de rdadio da cidade e
divulga, por meio delas, a frase: “Os politicos néo
chegam ao poder defendendo os interesses do
povo, mas os interesses deles mesmos.” Essa
sentenca pode ser relacionada a uma misséo do
jogo em que vocé enfrenta a empresa e rede social
INvite, que utiliza informagées pessoais de seus
usudrios para manipular seus feeds e influencia-los
a apoiar a reeleicdo do deputado Mark Thruus,
chamado pelo DedSec de “Marionete da !Nvite”.
Essa situagéo no fim expde como empresas

compram politicos em beneficio préprio e revela
como esses politicos abdicam de seus ideais e de
sua responsabilidade com a populacéo em prol de
interesses pessoais.

CRITICAS GERAIS A SOCIEDADE

Fora a situacdo da !Nvite, o jogo critica muito
crimes e corrupc¢des cometidas por empresas e
organizagdes, como:

. New Dawn: Essa é uma igreja que a primeira
vista parece ser inofensiva, mas além de ser
corrupta e permitir a compra de cargos, essa
também compra dados pessoais de seus
membros para intimida-los e for¢a-los a dar
dinheiro a eles. Nas palavras do DedSec, a
New Dawn é uma organizagdo criminosa
projetada para intimidar os seus membros,
induzindo-os a destruir suas préprias vidas e
entregar todo o seu patriménio para a igreja.

. EBl: A organizacdo governamental tentou
coagir hackers a fornecer softwares de
invasdo para que esses pudessem ter acesso
aos dados pessoais_da populagéio de forma
ilegal, sem que.o governo.sout ésse: Fora isso,
a organizd¢do também: prendgu,f' ilegalmente
um membro do DedSec na tentqilva de fazer o’_':_
grupo de hackers trabalhar paraeles, s

HAUM: Esse e um sistema de seg -qfn_ga'nﬂ:

organizacdes para qu
manipula-los da forma que-‘l

3

. Departamento de Policia de Oak!gnd _Alguns
pollcmls utilizam de um sistema de previsd
de crimes da Blume de forma corrupta,
utilizando-o para contrabandear drogqs,
organizar assassinatos contra pessoas‘que se
opéem a eles e ameacar pessoas consideradas
inferiores por esses.
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