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“O verdadeiro artista marcial é aquele cujo olhar faz um tigre encolher-se de

medo e possui um sorriso que conquista até mesmo o coragao das criangas”.

Gichin Funakoshi

(Mestre de Okinawa considerado o pai do Karate Moderno)



RESUMO

Os jogos digitais sdo fendmenos de criagdo de uma linguagem cultural mundializada para sua
expressao simbdlica. Eles visam criar um territério cultural para que simbolos incorporados ou ndo em
bens materiais possam ser consumidos. O Karate aparece como tema freqiente de jogos digitais,
mostrando que o0 mesmo nao se resume apenas a uma pratica esportiva, mas também é visto como
manifestagdo socio-espacial e cultural, através da criacao e circulagdo de representagcdes sociais. A
presente pesquisa objetiva compreender se ha aproximagdes de simbolos histérico-culturais da
cultura oriental na constru¢cdo dos personagens e dos jogos analisados. O primeiro procedimento
metodolégico foi a construgdo do banco de imagens que, incluindo as fotos relacionadas as
categorias de anadlise e figuras dos 80 jogos, resultou em 1841 imagens e 571 animagdes
catalogadas. De posse do fichamento dos jogos e personagens, foram realizadas a classificagao, a
analise, a interpretagdo e a critica das informagbes coletadas, com base na teoria das
Representagdes Sociais, Histéria Cultural e Psicodindmica das Cores. Dentre os resultados, apos a
analise dos elementos graficos, foi possivel observar a presenca de simbolos ligados: a religido; ao
vestuario; aos padrbes cromaticos publicitarios e de bandeiras nacionais; as expressdes de
personalidade; as técnicas de desenho ligadas a linha Shonen (masculino); as animagdes baseadas
em padrdes técnicos de estilos de Karate reais; e a predominancia de representagdo do karate-ka
nas capas dos jogos digitais analisados. Este alto nivel de detalhamento mostra como a pesquisa
prévia auxilia na montagem das caracteristicas dos elementos graficos, facilitando a aceitagdo do
jogo pelo publico.

PALAVRAS CHAVE: Karate; Jogos Digitais; Representagbes Sociais.

ABSTRACT

Digital Games are creation phenomenon of a worldwide cultural language for symbolic expression.
They aim to create a cultural territory to incorporate symbols in material assets to consume. Karate
appears like frequently theme of Digital Games, showing that it's not only a sportive practice, but is
seen like a socio-space and cultural manifestation, through creation and circulation of Social
Representations. This research objectifies to comprehend if there are approaches between cultural
and historical symbols of Eastern culture and the characters of the analyzed games. The first method
proceeding was the image bank construction, that including analysis categories’ photos and other
figures of the 80 Digital Games, resulted in 1841 images and 571 animations catalogued. With the
games’ and characters’ indexes was realized the classification, analysis, interpretation and critics of
collected information, supported in Social Representations theory, Cultural History and Colors Psycho
dynamic. As results, after the graphics analysis, we can observe that symbols linked to: religion;
wearing; use of marketing color schemes and national flag color schemes; personality expression;
design technique of Shonen (masculine) line; animations based on real Karate techniques; and the
predominant appearance of the karate-ka on the game’s covers was possible. This high specification
level shows that the previous research helps on the construction of graphic elements characteristics,
favouring the Digital Game guest’s accepting.

PALAVRAS CHAVE: Karate; Digital Games; Social Representations.



RESUMEN

Los juegos digitales son fendmenos de la creacidon de un lenguaje cultural globalizada para su
expresion simbolica. Su objetivo es crear un territorio cultural que los simbolos incorporados o0 no en
los bienes materiales que pueden ser consumidos. El Karate aparece como tema frecuente de los
juegos digitales, mostrando que no es s6lo una practica de deportiva, pero también es visto como una
manifestacion socio-espacial y cultural, a través de la creacion y circulacion de las representaciones
sociales. Esta investigacion busca comprender si hay enfoques de los simbolos histérico-culturales de
la cultura oriental en la construccion de los personajes y los juegos analizados. El primer
procedimiento metodoldgico fue la construcion de una base de datos de imagenes, incluyendo fotos
correspondientes a las categorias de analisis y las cifras de 80 partidos, tuvo como resultado en 1841
imagenes y 571 animaciones catalogados. Com la categorizacién de los juegos y personajes, se
llevaron a cabo la clasificacion, analisis, interpretacion y critica de la informacién recopilada sobre la
base de la teoria de las representaciones sociales, la historia cultural y la psicodindmica de los
colores. Entre los resultados, tras el analisis de los graficos, se observd la presencia de simbolos
relacionados: la religién, la ropa, las normas de publicidad en color y banderas nacionales, las
expresiones de la personalidad, las técnicas de disefio relacionados con la linea Shonen (hombres);
las animaciones basadas en normas técnicas para los estilos de Karate real; y el dominio de la
representacion del karate-ka en las portadas de los juegos digitales analizados. Este alto nivel de
detalle que muestra cdmo la investigacion contribuye a construccion de las caracteristicas de los
graficos, facilitando la aceptacion del juego por el publico.

PALABRAS CLAVE: Karate; Juegos Digitales; Representaciones Sociales.

RESUME

Les jeux vidéo sont phénoménes de création d’'un langage culturel mondialisé pour son expression
symbolique. lls visent créer un territoire culturel pour que des symboles incorporés ou non dans les
biens matériaux puissent étre consommeés. Le Karaté apparaitre comme théme fréquent des jeux
vidéos, ce que montre qu’il n’est pas seulement une pratique sportive, mais est aussi vue comme une
manifestation socio-culturel, a travers de la création et circulation de représentations sociaux. Cette
recherche a comme objectif comprendre s’il y a des approximations des symboles historique-culturels
de la culture orientale pour construire les personnages et jeux analysées. La premiére procédure
méthodologique a été la construction de la base d’'images que, avec des photographies liées aux
catégories d’analyse et des figures des 80 jeux, a résulté en 1841 images et 571 animations
cataloguées. Muni avec la catégorisation des jeux et des personnages, ont été réalisé la classification,
'analyse, linterprétation et la critique des informations colletées, basées sur la théorie des
Représentations Sociaux, la Histoire Culturelle et la Psychodynamique des Couleurs. Parmi les
résultats obtenus aprés I'analyse des éléments graphiques, a été possible observer la présence des
symboles liés a la religion, au vétement, aux modéles chromatiques publicitaires et aux drapeaux
nationaux, d’expressions de personnalité, des techniques de dessin liées a la ligne Shonen
(masculin), des animations basées sur des modéles techniques de styles de Karaté réels et la
prédominance de la représentation du karatéka dans la couverture des jeux vidéos analysés. Ce haut
niveau de détaille montre comme la recherche antérieure aide dans la construction des
caractéristiques des éléments graphiques, ce que facilite 'acceptation du jeu par le publique.

MOTS CLES: Karaté; Jeux Vidéo; Représentations Sociaux.



RIASSUNTO

| giochi digitale sono fenomeni per creare un linguagio culturale proprio per la espressione simbolica.
Essi mirano a creare uno spazio culturali per simboli incorporati 0 non in beni materiali possono
essere consumati. Il Karate come appare frequente argomento di giochi digitali, il che dimostra che
non & solo una pratica sportiva, ma & anche visto come una manifestazione socio-culturale, attraverso
la creazione e la circolazione delle rappresentazioni sociali. Questa ricerca ha lo scopo di capire se vi
sono gli approcci di interesse storico-culturale dei simboli della cultura orientale a costruire i
personaggi i giochi analisati. La prima procedura metodologica, € stata la costruzione della banca di
immagini che, comprese le immagini legate alle categorie di analisi e le immagini delle 80 partite, ha
portato nel 1841 le immagini e le animazioni 571 catalogati. Affinche’ in possesso dei giochi e
personaggi, sono stati la classificazione, I'analisi, l'interpretazione e la critica delle informazioni
raccolte basati sulla teoria di rappresentazioni sociali, la Storia Culturale e Psicodinamica dei Colore.
Tra i risultati ottenuti dopo I'analisi dei grafici, &€ stato possibile osservare la presenza di simboli legati
alla religione, abbigliamento, modelli, colori e bandiere nazionali pubblicita, espressioni di personalita,
che si basa sulle tecniche di linea Shonen (maschio), animazioni basate su standard tecniche e stili di
Karate reale rappresentanza della predominanza di karateka strati dei giochi digitale riesaminata.
Questo elevato livello di dettaglio mostra come la ricerca in anticipo aiuta nella creazione delle
elementi grafiche e facilita I'accettazione del gioco da parte del pubblico.

KEYWORDS: Karate; Giochi Digitale; Rappresentazioni Sociali.
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PREFACIO

Como costumo dizer a alguns amigos com quem converso sobre esta
pesquisa, Os Reis da Luta: representagbes do Karate nos Jogos Digitais € um
capitulo da minha propria historia. Esta monografia, que espero logo se desdobrara
em varios artigos, so foi possivel gracas a varias experiéncias que tive ao longo dos
ultimos 12 anos, talvez mais.

Meu interesse nos jogos digitais de Iuta surgiu quando eu tinha
aproximadamente sete anos de idade e pela primeira vez vi imagens de um jogo que
viria a ser um dos que embalaria incontaveis tardes de diversdo. Nessa ocasiao li
uma reportagem de meia pagina sobre o jogo Mortal Kombat no caderno infantil do
Diario e Sao Paulo, mantido pela Objetivo Junior. A partir dai passei a colecionar
revistas de videogame, jogava Mortal Kombat e Street Fighter no meu Master
System ou no Super Nintendo de um amigo, e por ai foi.

Gostava tanto de jogar que, quando meu irmao e eu ganhamos o primeiro
computador, isso ja em 1997, comegamos a bolar joguinhos fazendo varios
desenhos com o Paint, sem ter idéia de como era realmente desenvolver um Jogo
Digital. As sincronias foram se dando e apds conhecer um menino que se tornaria
nosso amigo (la pela sétima série do primeiro grau), aprendemos com ele a dar os
primeiros passos num motor simples e freeware que estava se difundindo pela
internet. o RPG Maker 2000. Como ja éramos jogadores inveterados do RPG de
mesa’ (comecamos com 3d&T, fomos para o GURPS e acabamos criando dois
sistemas proprios que, pelo menos para ndés, eram mais divertidos que aqueles
prontos), nos debrugcamos sobre aquele programa que parecia o portal para a
realizagao dos sonhos dos anos anteriores.

Logo que a fase dos RPGs de mesa estava passando, comegamos a
praticar Karate no Grémio Nautico Gaticho. Sempre juntos. Essa foi a histéria da
nossa infancia e adolescéncia. Treinamos muito, lutamos e fizemos kata, as vezes
juntos, em equipe; as vezes um contra o outro, e fomos tao longe quanto foi possivel

na época. Com poucos recursos financeiros e uma Federagdo baguncgada

' Role Playing Game — Jogo de Interpretagdo de personagens. Nesse tipo de jogo de mesa um
participante denominado narrador ou mestre conduz uma histéria na qual os outros participantes
interpretam seus personagens e executam acgdes que ocorrem com sucesso ou falha através de
resultados de langamentos de dados.
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conseguimos ganhar muito campeonato e fazer os paulistas que nos encontraram
no Campeonato Brasileiro apelidarem nosso yoko geri (chute lateral) de gaucheira.

Pouco tempo depois, entrai no curso de graduagdo em Engenharia de
Materiais, conheci a mulher que se tornaria minha musa e vi que a minha praia era
mesmo o Karate. Antes de me desligar da Engenharia, ja havia cursado na ESEF as
disciplinas de Recreagédo e Anatomia, e passei a integrar o Grupo de Pesquisa em
Estudos Olimpicos da PUCRS, a convite de um grande amigo, Gabriel Oliveira. Na
época, Gabriel queria um auxilio para escrever o capitulo da Histéria do Karate para
o Atlas do Esporte no Rio Grande do Sul. A partir dali passei a pesquisar sob
orientagcdo do Prof. Dr. Nelson Schneider Todt e em parceria com esse amigo. Os
dois foram responsaveis diretos pelo meu inicio na area da pesquisa e devo muito a
eles.

Depois de encarar novamente o vestibular da UFRGS, entrei para o curso de
Bacharelado em Educacao Fisica, onde parecia que meus horizontes se abririam.
Nessa época estava em parceria com meu irméo produzindo ainda alguns joguinhos
que, com auxilio da Junior Achievement do Rio Grande do Sul tiveram até
visibilidade na midia, com reportagens em alguns jornais da capital gaucha, na Ulbra
TV e na RBS TV. Como a coisa estava ficando interessante resolvemos tentar
colocar algumas idéias no papel e partir para a Maratona de Empeendedorismo da
UFRGS. Apds alguns dias, depois de uma conversa com o Prof. Pertille, da
SEDETEC, fomos informados que fariamos o curso de graca (pois na época a
Maratona tinha uma inscricdo de R$300,00 que ndo podiamos pagar).
Frequentamos as aulas e todos os horarios das consultorias com o pesoal do
SEBRAE para construir o Plano de Negdcios da recém-nascida Hope Revolution,
nossa empresa de Jogos Digitais. No final, ficamos em segundo lugar no Prémio de
Empreendedorismo do SEBRAE daquele ano, ganhando um computador novinho
que nos ajudou a dar um novo gas nas atividades, afinal, agora cada um podia
trabalhar numa maquina.

O dia-a-dia na ESEF, porém, foi me cativando de um jeito que sé conseguia
pensar em me dedicar ao curso e a construir um novo espaco para o Karate dentro
da Universidade. Aos poucos fui abandonando as atividades na Ho-Re e dedicando-
me a formacgao académica, iniciando novas pesquisas e projetos com minha grande
paixao: o Karate. No terceiro semestre ingressei no PET, e passei a ter a estrutura

que possibilitou que minhas idéias fossem, aos poucos, se transformando em
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realidade. Nessa época montamos a Equipe Universitaria de Karate, com o apoio do
professor Barreto, e iniciamos escolinhas de Karate com a meninada do Instituto de
Apoio e Protegdo a Infancia (IAPI), onde o pessoal do PET ainda atua com
escolinhas esportivas.

Os projetos foram crescendo e apos ter realizado pesquisas sobre o Karate
na area da Historia, Estudos Olimpicos, Traumatologia Esportiva, Cinesiologia e
Antropologia, montamos um projeto de extensdo através do PET. Foi uma
experiéncia unica, na qual alunos de diferentes cursos da UFRGS vinham até a
ESEF aprender sobre diversos estilos de Karate. No final do ano de 2008 recebi do
Consulado Japonés de Porto Alegre uma carta de reconhecimento ao trabalho de
divulgagao da cultura japonesa através do Karate e votos de apoio ao projeto de
extensao e as pesquisas. Umas semanas depois, teria com um colega do PET,
Lucas Horn, uma conversa na aula de Ténis Fundamentos que definiria o tema
desse texto que vocé esta lendo agora. Estavamos pensando nas tematicas dos
nossos Trabalhos de Conclusao e apds contar para ele meu desejo de desenvolver
um estudo sobre Jogos Digitais, resolveu ele também trabalhar nessa linha, porém
falando de futebol.

Somaram-se, desde entdo, as leituras sobre cultura oriental, Karate e a
breve experiéncia como empresario da area dos Jogos Digitais para que eu pudesse
construir desta monografia. Por isso digo que &€ um capitulo da minha prdépria
historia. Ainda me lembro dos 6culos que pendurados no nariz me ajudavam a ler os
livrinhos de Karate na Biblioteca Publica do Teatro Renascenga e a jogar um Mortal
Kombat nas tardes de sabado quando tinha meus 11 anos de idade. Talvez o final
feliz dessa histéria, tenha acontecido no dia 4 de setembro deste ano, quando esta
pesquisa, Os Reis da Luta: representagbes do Karate nos Jogos Digitais foi
premiada com o destaque na Area da Saude no Saldo de Iniciacdo Cientifica da
PUCRS. Era o prémio mais importante na area mais concorrida do evento.

Devo dizer ainda, que devo muito da minha formagao a alguns professores,
ao ja citado Prof. Dr. Nelson Todt da PUCRS, ao nosso sensei e fildsofo Prof. Dr.
Alberto de Oliveira Monteiro, ao nosso avé e magico Prof. Dr. Mauro Luiz Pozatti e
em especial a Profa. Dra. Janice Zarpellon Mazo que vem me orientando nas
pesquisas da area da Histéria do Esporte desde 2005, através do projeto do Atlas do
Esporte, depois dos Atletas Olimpicos Gauchos, do Associativismo Esportivo no Rio

Grande do Sul e, finalmente, desta pesquisa sobre o Karate nos Jogos Digitais. A
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Profa. Janice foi também, de 2007 a 2009, minha tutora no grupo PET, se tornando
um querido exemplo de pessoa e profissional. A todos meu profundo agradecimento.

Agradeco também aos meus pais, Celso e Carmen, por todo o amor e
incentivo, pois além dos muitos cuidados que necessitei enquanto uma crianga muito
doente até os 10 anos de idade, tiveram de superar medos quando decidi que
praticaria Karate e insatisfagées quando decidi abandonar a Escola de Engenharia.
Pelo carinho, dedicagao, protecdo e compreensao de toda uma vida muito feliz, lhes
agradeco.

Agradeco ao meu melhor amigo, meu irmao e companheiro de tudo e de
sempre, Felipe, pelas brincadeiras, pelas brigas (quase sempre contra os
maloqueirinhos do colégio e ndo entre nos), pelos treinos, pelo trabalho na Ho-Re e
pelas conversas sobre o futuro da humanidade. Teu trabalho com certeza sera visto
em breve, e mudara as idéias de um incontavel numero de criangas e jovens.

Agradeco também aos meus avés, Candido Frosi e Brasil Oviedo, figuras
que, cada um a sua maneira, me deram os exemplos para trilhar o Caminho do
Guerreiro. V6 Brasil és para mim o simbolo do esforgo. V6 Candido és para mim o
simbolo da paz, deixaste eternas saudades.

Sou uma pessoa que teve o privilégio de que muitos, infelizmente, néo
disfrutam, pois tenho uma familia muito carinhosa. A todos os amigos, tios, primos e
a minha avé querida, deixo também meu reconhecimento.

Mas esta lista de pessoas a quem devo tanto ndo seria completa sem o
nome de Denise Pivatto Marzec. Denise é a grande responsavel pela minha busca
no Caminho e quem me da forgas para realizar todos estes trabalhos. Tudo que falo,

penso e escrevo, querida, é por amor a ti.

Tiago Oviedo Frosi
11 de Novembro de 2009.



1 PLUGANDO OS CONTROLES

O setor de Jogos Digitais vive uma fase de crescimento recorde, gragas ao
enorme volume financeiro que vem recebendo, com uma estimativa de fluxo em
2007 de US$ 21 bilhdes (REIS & CAVICHIOLI, 2008; 2007; RIBEIRO et al., 2006),
superando a industria cinematografica, que no mesmo periodo faturou pouco mais
de oito bilhdes. O mesmo ja havia acontecido em 2003, como afirmam Assis e
Matias (2004), quando a diferengca entre o mercado cinematografico e de games
havia sido de 11 bilhdes. O crescimento do mercado de jogos se desenvolve hoje,
mais fortemente para os consoles Playstation da Sony e X-Box 360 da Microsoft,
contrariando as previsdes de Negroponte (2005), que afirmava que os PC
(computadores pessoais, ou seja, computadores ,domésticos’) suplantariam os
consoles e dominariam o mundo dos games®. As projecdes do segmento, inclusive,
apontam para dois caminhos interessantes, onde os jogos de rede em massa e 0s
jogos com interagdo de movimento humano deverao ser os produtos de sucesso das
proximas décadas (OSWALD & VARGAS, 2009; NICHOLS et al., 2007; KIRNER &
TORI, 2004).

O crescimento exacerbado dos Jogos Digitais se explica por permitirem a
simulagcdo em ambientes virtuais, proporcionarem momentos ricos de exploracao e
controle de elementos e situagbes que muitas vezes, talvez na quase totalidade das
situacdes, nao seria possivel ao jogador vivenciar na vida ,real’. Neles, os jogadores
— criangas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de sua agao, o
significado dos elementos conceituais, a visualizagdo de situagbes reais e o0s
resultados possiveis do acionamento de fenbmenos da realidade (RIBEIRO et.al.
2006; XAVIER, s/d.). Esta idéia é corroborada por Reis (2008) que identificou os
Jogos Digitais como pratica ludica de lazer apoiado em Norbert Elias e Eric Dunning.
Gama (2005), Oswald e Vargas (2009) ainda apontam para aproximagdes entre os
Jogos Digitais e as caracteristicas dos jogos indicadas por Huizinga em sua obra
Homo Ludens. Essas caracteristicas vado de encontro ao estudo de Alves (2002),
que vé os jogos como forma de catarse para ressignificagdo das emocgdes,
possibilitada pela vivéncia no jogo digital. Caracterizados como pratica de lazer, os

Jogos Digitais, também designados como jogos eletrénicos ou videogames, sé&o

2 Talvez o vocabulo inglés game seja o mais utilizado nos meios ndo-académicos para designar Jogo
digital.



19

temas explorados por varios autores da Educacdo Fisica. Essa tecnologia tem
diversos impactos na vida moderna, desde mudangas no estilo de vida com
consequéncias a saude dos consumidores, alteragdes em certas caracteristicas de
personalidade, no desempenho cognitivo, na motricidade fina da méo utilizada para
operar o controle de jogo, entre outras, sejam elas fisiologicas, psico-sociais ou
culturais. Percebemos na atual sociedade uma supervalorizagdo do entretenimento,
manifestacdes dentre as quais mais fortemente estdo situados os Jogos Digitais
(MARIN, 2009).

A equipe de produgdo de um jogo digital esta esquematizada da mesma
forma que as de cinema (PINHEIRO, 2006), portanto, é natural que jogos de
sucesso, bem como filmes de qualidade, fagam pesquisas prévias para a construgao
de seus roteiros, personagens e Concept arts’. Tendo essa idéia em vista, é
provavel que os Jogos Digitais de sucesso mundial que dirigiram seus esforgos a
produzir personagens e simbolos ligados ao Karate (ou Karate-D6* em japonés)
também tenham utilizado de métodos de pesquisa histérico-culturais para
fundamentar a criagdo de seus personagens e ambientes.

O Karate-D6 — Caminho das Maos Vazias — é uma disciplina de
desenvolvimento pessoal através de praticas de luta, originada em Okinawa,
antigamente a principal ilha do arquipélago de Ryukyd, localizado entre a China e o
Japao. Okinawa, atualmente uma prefeitura do Japao, era um reino independente e
vassalo da China no século XIV, o periodo em que surgia o Karate-D6. Como pratica
corporal e modalidade esportiva, o Karate-D6 € um tema rico para pesquisas das
Ciéncias do Movimento Humano, pois sua diversidade nao esta restrita a atividade
atlética. Sobre isto, Antonio Espinds Ortueta, presidente da World Karate Federation,

afirma:

Chego a sentir que a grandeza do Karate como arte marcial e seus
profundos significados, que se perdem em tempos imemoriais, tornam muito
pequeno o Karate como esporte, mesmo que esta faceta desportiva tenha
possibilitado que, hoje, o Karate seja uma disciplina universal, praticada em
todos os rincdes do planeta [ ... ]

(ORTUETA In CAMPS & CEREZO, 2005, p. 13)

® O vocabulo Concept Art, traduzido como arte conceitual ou arte original € um conjunto de imagens
que sao a base artistica através da qual os elementos graficos do Jogo Digital serdao construidos.
N [25 F:iE] - Via ou Caminho das M&os Vazias.
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Esta caracteristica simbidtica do Karate, ao envolver-se e mesclar-se com
culturas diversas e ao mesmo tempo com o proprio fendbmeno esportivo, o tornam,
por sua vez, um fendmeno pluri-tematico que se apresenta como tema para estudos
em quase todas as areas da ciéncia. O Karate-D6 aparece como frequente tema de
jogos digitais, mostrando que o mesmo ndo se resume apenas a uma pratica
esportiva, mas também é visto enquanto manifestacdo socio-espacial e cultural,
através da criagdo e circulagdo de representagdes sociais, bem como filosofia de
vida e método de defesa pessoal. O Karate Esportivo foi disseminado pelos esforgos
dos mestres Gichin Funakoshi, fundador do estilo Shétékan®; Kenwa Mabuni
fundador do estilo Shito-ryi®; Chojun Myiagi fundador do estilo Goja-ryi’; e Hironori
Otsuka fundador do estilo Wadc')-ryﬂs. Estes levaram o Karate para o Japao e
posteriormente seus alunos o difundiram pelo mundo.

A presente pesquisa objetiva compreender se ha aproximagdes de simbolos
histérico-culturais da cultura oriental na construgdo dos personagens e dos jogos
analisados. Os objetivos especificos s&do os seguintes: 1) Identificar os tipos de
simbologias utilizados para construgao dos elementos graficos dos Jogos Digitais; 2)
Identificar que representagdes sociais que sdo produzidas pelos elementos graficos
dos Jogos Digitais. Com isto, procura-se analisar uma grande diversidade de fatores
que demonstram, ou ndo, o valor da pesquisa prévia na concepgao do jogo, bem
como a caracteristica multi-tematica do Karate com analise de elementos que num
primeiro momento parecem muito distintos.

Justifica-se o desenvolvimento deste estudo pelo aumento recorde de
vendas do mercado de Jogos Digitais, pela ascensdo dos sistemas de informagéo
em todas as esferas da economia (AXTELL, 2008) e pela popularizagdo do Karate-
Do. Atualmente, o Karate € a arte marcial mais praticada no mundo com
aproximadamente 50 milhdes de praticantes. Esse esforco pode dar indicagdes da
questdo que nos impulsiona ao tentarmos compreender se o conhecimento
especializado sobre uma modalidade é crucial para formulagdo de personagens e
ambientes marcantes em um jogo digital de sucesso. Neste caso, a presenga de um
profissional de Educacéo Fisica ou pesquisador em Ciéncias do Esporte pode ser

essencial para uma correta construgao do projeto do Jogo Digital no que cerne a

° [#Ai#E#E] — Academia de Shoto’ (Funakoshi), ou ,Academia das Ondas de Pinheiros’.
® [ HUi] - Estilo de Itosu e Higaonna.

" [ 23] — Estilo Suave e Forte.

® [F113E %] — Estilo do Caminho da Paz.
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esta fase de formulacdo das concepcodes, além dos outros profissionais importantes
em uma equipe interdisciplinar ja proposta por Zagalo e Gouveia (2007).

Ao longo do texto, apds refletirmos sobre o desenvolvimento dos Jogos
Digitais e do Karate, tentaremos compreender as representagdes dessa disciplina
guerreira nos Jogos Digitais. A partir dai serdo analisados diversos aspectos dentro
de categorias extraidas dos 80 Jogos Digitais que poderdo mostrar as relagdes
citadas nestas consideragdes iniciais. Os dados obtidos a partir do banco de
imagens construido para a pesquisa foram plotados em quadros e serdo analisados
e interpretados sob a Oética da teoria das Representagbes Sociais de Serge

Moscovici.



2 CONSTRUINDO OS CONSTRUTOS
2.1 Programas que divertem

Os Jogos Digitais sao softwares® voltados para o entretenimento. Magno e
Barbosa (2007) os designam como “fenbmenos de criagdo de uma linguagem
cultural mundializada para sua expressao simbalica” (p. 2). Ainda explicam que “eles
visam criar um territorio cultural para que simbolos incorporados ou ndo em bens
materiais possam ser consumidos”, nos chamando a atengao para o papel da Midia
e do Mercado no seu processo de criacdo e comercializagdao. Silveira e Torres
(2007) ainda apontam os Jogos Digitais como “um objeto da industria cultural que
esta carregado de informacdes e valores interessados”, 0 que nos chama a atengao
para a influéncia deste tipo de midia, inclusive, na formacéao cultural e de valores dos
jovens dos tempos atuais.

Para compreendermos de forma mais clara a natureza dos Jogos Digitais,
passamos a apresentar um breve resgate histérico de suas origens. Também
falaremos da cibercultura e dos processos de confecgdo do Game Concept'® e Art

Books'", bem como da operacionalizagdo do Game Design'? em si.

2.1.1 Valvulas e Cartdes

Informatica é uma palavra originada da unido de dois termos que expressam
seu objetivo enquanto recurso tecnoldgico: ,informagao + automatica’. A informatica
€ empregada hoje na maioria dos recursos que caracterizam o padrao de vida
moderno, desde sistemas simples, como os firmwares™ da maioria dos

equipamentos que possuimos em nossos lares, até servidores que necessitam de

9 Programas de computador.

10 Concepcgao de Jogo, o projeto que embasa o trabalho dos artistas e programadores.

" Livros ou manuais de carater comemorativo e/ou colecionavel, contendo trabalhos artisticos sobre
0s personagens e cenarios, que acompanham as embalagens dos Jogos Digitais, s&o distribuidos em
eventos ou vendidos em livrarias e bancas de revistas.

20 processo de constru¢cdo do Jogo Digital, a aplicagéo técnica-pratica dos conceitos do projeto no
desenvolvimento da arte ou da programacéo.

3 Programas em linguagem de maquina, mais simples, que controlam, por exemplo, controles
remotos e eletrodomésticos.
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complexos sistemas operacionais, softwares de alta complexidade, para
proporcionar o desempenho 6timo de seus hardwares™.

Segundo Fregni (apud GAMA, 2005), “o mais antigo antepassado dos
computadores de hoje data da primeira metade do século XIX, tendo sido elaborado
na efervescéncia da Revolugdo Industrial inglesa por dois aristocratas britanicos,
profundos conhecedores de matematica: Ada de Lovelace e Charles Babbage”.
Neste periodo, os computadores se assemelhavam a grandes televisores com uma
central de valvulas que liam uma série de cartdes como meétodo de entrada de
dados. Os computadores eletrénicos (que utilizariam entdo as tecnologias cada vez
mais microscépicas desenvolvidas pela Engenharia e Eletrotécnica) surgiriam
apenas na década de 1940, sendo que até os anos de 1960 continuariam a passar
por grandes modificacbes (GAMA, 2005). O mesmo autor ainda aponta que “em
concomitancia com o alargamento dos dominios cientificos, da cibernética,
inteligéncia artificial, teoria dos sistemas, telematica e tecnologias de difusdo via
satélite” estaria montado o cenario para o mundo da cibercultura do qual
participamos hoje.

A era dos computadores eletrénicos, a que Gama se refere, teria iniciado de
fato em 1947. Neste ano, trés pesquisadores da Bell Laboratories planejaram o
,efeito transistor’, substituindo de vez a realidade das imensas valvulas
termodindmicas pelo fabuloso universo da microeletrbnica. A origem dos Jogos
Digitais esta ligada ao processo de absorcao da Informatica pela Midia. Lefrance
(2002, apud GAMA, 2005) atenta para a forma como a Midia procedeu para

redimensionar a Informatica a fim de propiciar a fabricagao de jogos e brinquedos.

2.1.2 Cibers pra todo lado

A cibercultura®™ vem se mostrando um fendmeno extremamente envolvente
e poderoso em nossos dias. Mais do que uma fonte de informagdo ou
entretenimento, toda a construgcédo social em cima dos mecanismos provenientes da
informatica, em especial da internet, afetam a vida de milhdes em todo o globo e

parece, a cada dia, expandir seus efeitos. Como apresenta Gama (2005):

' Parte fisica do microcomputador ou equipamento eletrbnico.
s Neologismo proveniente da unido dos vocébulos cibernética e cultura
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Mais do que um postulado regulatério do corpo social, sublinha Mattelart
(2002), a instrumentalizacao técnica na Modernidade assumiu a condigéo
de um verdadeiro modo de ser e de viver, assente na quantificagdo
matematica e experimental dos fendbmenos do mundo. No dmago dessa
cosmovisdo, segue Mattelart (2002), encontramos os antecedentes do que
veio a ser chamado hoje de cibercultura, a saber, a natural incorporagéo ao
dia-a-dia das pessoas de linguagens e equipamentos da computagao
eletrénica.

Sendo assim, emergindo da cibercultura, os Jogos Digitais sdo vistos como
dominio ludico e midiatico da informatica (GAMA, 2005). Podemos pensar ainda na
cibercultura enquanto movimento das informagdes que tem como principal veiculo a
internet. Esta ferramenta € importante objeto de estudo para a Educacéo Fisica, pois
além de possibilitar toda sorte de transmissdo de novos dados sobre o
desenvolvimento do esporte e, obviamente de tantas outras praticas culturais, vem
sendo usada como meio de ensino da cultura corporal (ZYLBERBERG, 2001).

A questdo educacional relativa aos conteudos acessados por usuarios da
internet, também chamados internautas; e por jogadores, também chamados
gamers; vem sendo discutido por diversos autores, que véem a necessidade de
melhor selecionar as midias e informagdes que chegam as pessoas, pois afetam até
mesmo a compreensdo sobre a realidade em que vivemos (SILVEIRA & TORRES,
2007; MAGNANI, 2007). Como coloca Almeida Filho “O ambiente computacional
com suas maquinas e interfaces decorrentes implica novos aprendizados, novas
posturas e habilidades” (2005, p.6). Silveira e Torres apontam ainda a importancia
do uso dos Jogos Digitais como ferramenta pedagdgica para ensino dos esportes,

lutas, ginastica e dangas, pois:

Uma pedagogia dos jogos eletrénicos é relevante para a compreenséo do
mundo de hoje. Refletir criticamente sobre os esses jogos torna-se tarefa
fundamental da escola uma vez que, [...] os Jogos Digitais sdo canais de
propagacao do ideario da cultura de massas, pois as imagens por eles
exibidas veiculam produtos, simbolos e marcas dessa cultura, e com isso
valores e representagdes que lhes servem de sustentaculo.

(SILVEIRA & TORRES, 2007, p.7)

A cultura envolvida na interagdo com o jogo digital tem certamente influéncia
sobre a construgao de valores do jogador, que segue determinados padrbes para
obter éxito no jogo. Essa discussao nos faz pensar sobre: que tipo de jogo é

interessante como ferramenta educacional? Devemos nos preocupar com o tipo de
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valor que estdo passando as criangas, dentre os quais aqueles ligados ao
consumismo e individualismo vém sendo criticados nos ultimos tempos (MAGNANI,
2007).

A construgcao de representacdes e valores no processo de aprendizagem
através dos Jogos Digitais acaba por ser muito rica, pois mexe com o imaginario dos
jogadores e com uma imensa gama de possibilidades psico-sociais, educacionais e
culturais (SILVA, 2008; PEREIRA, 2007; GOSUEN, 2007; ROSADO, 2006). Como

explica-nos Alves:

As criancas, adolescentes e até mesmo adultos, independente do nivel
sécio-econdémico, que passam horas em frente aos videogames vivem uma
verdadeira euforia onomatopéica, partiihada com aqueles que os cercam,
discutindo formas de aumentar os seus escores e, quem sabe, até vencer o
computador, tornando-se heréi. O heréi aqui € compreendido como aquele
que é capaz de vencer o mal por intermédio do bem, tornando-se
reconhecido, valorizado, respeitado, o centro das atencgdes por ter ganho as
imaginarias batalhas, constituindo-se, assim, num mito, entre os seus
iguais, o que faz ressignificar e fortalecer a sua auto-estima.

(ALVES, 2002, p. 197)

Esse fator é ainda abordado no estudo de Costa (2006), onde sugere os
Jogos Digitais como conteudo da Educacéao Fisica, rompendo com o modelo de uso
do Esporte de Rendimento na escola e propondo os Jogos Digitais como uma nova
experiéncia corporal educativa. Podemos pensar nisto devido a significagdo do jogo
no imaginario infantil, pois como afirma Radke (2009, p. 1), ao referir-se as criancgas,
“nos jogos, eles vao medindo quem é o mais forte, quem é o mais sabio, o mais
esperto. E a época da infancia que oferece os ingredientes da identidade que se
consolidara na adolescéncia”.

Enquanto os Jogos Digitais vém se consolidando como um dos fenbmenos
mais poderosos do nosso tempo, diversos autores apontam para a esportivizagao do
mesmo (FERES NETO, 2005; GAMA, 2005), pois cada vez mais apresenta
caracteristicas do Esporte, como: campeonatos internacionais, profissionalizacéo
dos jogadores (os ciberatletas), espetacularizagao televisiva e estabelecimento de
recordes. Esse processo nos chama atencao, igualmente, para as transformacoes
em nosso campo de atuacdo que abarca as expressdes da cultura do movimento
corporal, no qual o esporte esta inserido.

Feres Neto (2005) ainda aponta a importancia para a adequacado das
Instituicdes de Ensino Superior (IES) a essa realidade, incluindo nos curriculos dos
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cursos de graduacado em Educacao Fisica disciplinas de Educagao Fisica/Esporte e
Midias. Da mesma forma, disciplinas que trabalhem elementos da cultura e do
esporte sdo importantes em cursos de Desenvolvimento de Jogos Digitais, pois dao
subsidios aos futuros profissionais de como construir bons roteiros e elementos
graficos coerentes, além de analisar criticamente sua realidade e o papel de suas

criacdes perante a sociedade.

2.1.3 Construindo a fantasia no meio digital

O Game Design é o projeto de estruturagao final de um Jogo Digital. Através
dele sdo definidos os padrdes de arte, modelagem'® a ser utilizada, e diversos
outros aspectos relacionados ao processo de produgdo, como O numero de
membros da equipe etc. (TAVARES, 2005). Poderiamos dizer, de forma simplificada,
que o Game Design é, portanto, o projeto-mae de um Jogo Digital.

Nos titulos analisados neste estudo, até a década de 1990 era predominante
0 uso da modelagem em 2-D (que ainda é a preferida por muitos jogadores). O uso
da representacao grafica por sprites (semelhante ao que se fazia para desenhos
animados) era empregada nessa modelagem e permitia que profissionais oriundos
de meios como o os ,quadrinhos’ se adaptassem rapidamente ao trabalho nas
equipes de desenvolvimento. Diversas técnicas publicitarias de
Semidtica/Psicodinamica das Cores também eram estudadas para serem incluidas
na arte final dos Jogos Digitais, buscando melhorar o impacto sobre o mercado.

A partir da evolugdo do meio computacional e a introducéo de computadores
pessoais (munidos de ,placas aceleradoras 3-D’, que hoje sdo designadas apenas
de ,placas de video’) e consoles mais potente, foi possivel as empresas investirem
no desenvolvimento de jogos utilizando a modelagem 3-D. Essa tecnologia foi aos
poucos sendo aprimorada, e tivemos diferentes momentos de sua aparigdo nos
produtos. Inicialmente, os titulos em 3-D apresentavam graficos poligonais de
complexidade muito reduzida, o que ndo agradava muito ao publico, acostumado
com a bela arte dos desenhistas que ainda se dedicavam aos jogos que usavam 0O
recurso dos sprites (CLUA & BITTENCOURT, 2005).

'® Técnica de desenvolvimento grafico, normalmente dividida em dois grandes grupos: o da

modelagem 2-D (duas dimensbes) e 3-D (trés dimensoes).
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Figura 1 — Modelagem em 3D de corpo feminino em poligonos de baixa

complexidade (E) e alta complexidade (D).
Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Como a introducdo de graficos poligonais de baixa complexidade n&o
agradou ao publico (como evidenciado na Figura 2, uma charge publicada em uma
revista japonesa especializada em Jogos Digitais), uma alternativa que marca um
segundo momento na tecnologia de modelagem 3-D foi o salto no aumento da
complexidade dos poligonos (como na Figura 1, na relagdo da imagem da direita

para a da esquerda).

Figura 2 — Charge de SF EX, onde os proprios personagens se horrorizam com a

transformacao de seus corpos em modelos poligonais de baixa complexidade.
Fonte: www.fightersgeneration.com

Essa estratégia, porém, obrigava que fossem necessarios hardwares cada
vez mais potentes para rodar os titulos, o que se configurava num problema de
mercado. Essa necessidade de evolugdao do hardware poderia tirar de linha os

consoles antes que se estabelecessem de fato e dessem o lucro esperado pelas



28

empresas. Apesar disso, a estratégia no campo dos computadores pessoais
possibilitou a circulagdo de um aderego que foi se tornando o xodd dos gamers: as
placas de video. Houve quem, nesse periodo, chegasse a comprar uma nova placa
por semestre (o apogeu do consumismo entre os jogadores).

Para solucionar tais problemas, a estratégia que vem sendo usada pela
maioria das empresas e que vem dando bons frutos, € o uso de um poligono de
complexidade mediana, porém com grandes recursos de renderizacdo’’. As atuais
técnicas de renderizacdo simulam nervuras, curvas, sulcos e saliéncias com tal
qualidade que substituem inumeros poligonos, tornando os graficos muito mais leves
e 0s jogos mais rapidos de serem processados pelo console ou computador.
Atualmente, o que faz os graficos dos Jogos Digitais serem bons ndo € o aumento
exacerbado de poligonos na tela, e sim técnicas de computacdo grafica como
Normal Mapping e Subsurface Scaterring.

Além desses elementos, outros que ainda compdéem os Game Design sao:
Enredo do jogo'®, Recursos de gameplay'®, recursos de interface®®, as cameras a
serem usadas, o motor do jogo, modelos de iluminagdo, além de conteudos
adicionais de acordo com o género® do jogo em questio (OSORIO &
ASSUMPCAOQ, 2009).

2.1.4 A Concepcgéao, ou como nasce um Game

O passo que procede, no entanto, o Game Design € o Game Concept. Como
o0 nome ja diz, é o nascimento, a concepgao do jogo. O Concept surge do brainstorm
aonde um ou mais autores vao montando os elementos basicos de um projeto que
se transformara num Game Design. O Game Concept, portanto, € o primeiro passo a
ser dado por aquele que quer desenvolver um projeto que um dia se tornara um

produto.

7 Renderizagdo € a técnica de preenchimento das faces do poligono que forma personagens ou
objetos em um programa onde foi usada a modelagem 3-D.

'® A historia ficticia vivida pelos personagens no titulo.

'Y Recursos que definem como serd a interagcdo dos personagens e objetos nos cenarios do jogo, etc.
% Como ocorre a interacdo humano-maquina, através do envio de comandos pelos periféricos de
entrada até a unidade de processamento.

% Nzo entendido aqui como género masculino/feminino e sim como as diferentes categorias de Jogos
Digitais como versus fightint, sport game, RPG, plataforma, estratégia, puzzle etc.
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Talvez o processo de Concepgao seja o mais importante de todo o caminho
percorrido pelos desenvolvedores até o produto final. Grandes Jogos Digitais
costumam nascer de idéias inovadoras que surgem exatamente nessa fase do
trabalho. As primeiras idéias sobre estilo de arte, enredo e gameplay costumam ser
propostas no Game Concept, pois sao alguns dos elementos principais e que podem
definir as caracteristicas (novas ou n&o) e o género do titulo a ser produzido. Ao
pensar nas diversas inter-relagdes que ha entre nds e o trabalho, lembro de uma
frase poética, mas nem por isso envolta em falsidade: ,O contrario de morte nao é

vida. A vida continua. O contrario de morte € o nascimento’. No nosso caso Concept.

2.1.5 Arte original e livretos para viciadinhos

Os Concept arts (Figura 3 e 4) sao as imagens produzidas para definir o
estilo a ser usado nas representagdes do Jogo Digital. Sdo também chamados no
meio artistico e arquiteténico de ,croquis’ e podemos nomea-los ,Arte Conceitual’ no

Design e na Informatica.

i ING ") /J

TAIHTE O PR = S AR TiE A R I AC
STROSRANRIH 2SRV OA-IS S0

FightingStreet.com

Figuras 3 e 4 — Concept Art do personagem Fei Long (E) baseado em Bruce Lee,
para o jogo ,Super Street Fighter II’ e Concept Art do jogo Street Fighter Alpha 2 (D).

Fonte (fig. 3 e 4): www.fightingstreet.com

Essa forma de “arte bruta” € o meio principal por onde as idéias sao
construidas no inicio do processo de desenvolvimento. Para a construgdo dos
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personagens € preciso estudar de forma concisa o mesmo tipo de elementos que
cito ao longo deste estudo. A coeréncia no processo criativo é extremamente
necessaria, quando esta presente ndo observamos discrepancias que podem causar
o naufragio de um projeto, como idealizar um ninja que luta com armas chinesas.
Infelizmente esta cheio desse tipo de coisas pelo meio digital, pela televisdo e por
outras midias. O que ocorre € que ao invés da midia se tornar um veiculo de
divulgacao de outras culturas, de suas histérias, artefatos, praticas corporais e
costumes acabamos em muitas situagdes “aprendendo” uma verdadeira “salada

cultural”.

Figura 5 — O palacio Nijo-jo, constru¢gées em modelo arquitetdnico tipico japonés
como essa sao cenario comum dos Jogos Digitais que tem como tematica o Karate.

Fonte: www.psy.ritsumei.ac.jp

Os Concept arts precisam ser bem estruturados, portanto, para que déem
origem a um projeto grafico que sirva para passar informagdées adequadas para o
consumidor (como a idéia da Figura 5). Indiretamente, € um processo de ensino-
aprendizagem. A maioria dos Jogos Digitais vendidos atualmente vem
acompanhada de manuais e outros materiais (desde catalogos com propagandas de
outros jogos até poOsteres) na embalagem.

Além dos manuais oficiais e dos podsteres produzidos pelas préprias
empresas detentoras das patentes dos Jogos Digitais, todo um ramo de mercado se

desenvolve a partir dessas midias. As revistas especializadas em Games, mangészz,

2 Revista em quadrinhos no estilo de arte japonés.
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revistas em quadrinhos, albuns de figurinhas, e outros inundam as bancas de
revistas e aumentam exponencialmente os valores movimentados pelos titulos. A
partir dai sdo pilhas de revistinhas e figurinhas pela casa consumidas por filhos,
sobrinhos, netos “viciadinhos” nos heroéis do videogame. E importante ainda ressaltar
que esse mercado gera outras relagbes sociais, criando comunidades de
colecionadores, brincadeiras e jogos cujas regras saem do imaginario infantil (como

o bom e velho “jogo-do-bafo” e suas incontaveis versdes).

Figura 6 — Pagina de Art Book de Street Fighter Alpha 2

Fonte: www.fightersgeneration.com
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2.2 O Caminho do Corpo que busca a Paz

Para entender o que € o Karate-DO, vejo a necessidade de entendermos
suas origens historicas, bem como de suas técnicas. Para isso € preciso
desmistificar esse processo, abolindo de nosso processo interpretativo as lendas
que reunem os mitos acerca das praticas de imitar animais, de indianos que
ensinaram shaolins, que por sua vez ensinaram algum pirata que se escondeu em
Okinawa, que por sua vez deu o nome de Karate a essa arte. Também devemos
excluir a teoria que o Karate-Dé é proveniente do Jiu-Jitsu (que, alias, também néo
existe e é um aportuguesamento inadequado para Ja-jutsu®®). Na verdade, essas

histérias tém pouco, ou nada a responder sobre as reais origens do Karate-D0o.

2.2.1 A China, os Peichin e o misterioso To-de

O Karate-D6 tem sua origem de um extenso processo multicultural, isto é
evidenciado pela confusdo de identidades que vem adotando ao longo de sua
propria histéria e a falta de reconhecimento deste como arte marcial nacional pelos
japoneses até hoje (TAZAWA, 1980; ANDREATTA, 2009). A origem, em geral, das
artes marciais € apontada através da introdugao de praticas pelo monge indiano Ta
Mo Lao Tse, o Bodhi Dharma®*, no mosteiro Shaolin® (na China), séculos anteriores
ao inicio da Era Cristd (REID & CROUCHER, 2004). Porém o caso do Karate é
muito mais especifico. Como diversos pequenos reinos do século XIV, Ryikyid® (o
arquipélago ao sul do Japdo e a leste da China, da qual Okinawa®’ era a llha
principal) era um estado vassalo ao Império Chinés, desde o século XIV
(NAKAZATO et al., 2005).

Okinawa possuia entdo, poucas areas de facil habitagdo, com planicies. Em
sua maior parte, as ilhas que compde os Rylkyl sdo montanhosas e com pouca
extensao. Por um lado, a constru¢cao de grandes cidades nao era possivel, por outro,

€ um local de beleza natural intensa, cercado por um lindo mar, repleto de

23 [:47] — Técnica ou Arte Suave.

2 [E#22 8] — Bodai Daruma, “aquele que sustenta o Universo”.

% /1 #K] — Pequena floresta.

2 [BiiEK] — Universo; Antigo nome no arquipélago hoje conhecido como Prefeitura de Okinawa.
27 [y 4H] — Corda para o mar.
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formacdes rochosas belissimas e praias tropicais unicas no planeta (Figura 7).

Atualmente Okinawa € um dos principais pontos turisticos do Japao.

Figura 7 — Hoshizuna (areia de estrela), praia de Okinawa com maravilhosos graos

de areia em formato de estrelas de cinco e quatro pontas.
Fonte: OKINAWA, 2009

Nessa época, o reino adotava um sistema de castas sociais muito
semelhantes ao dos grandes paises da regido: China, india e Japdo (Quadro 1), e
excluia a vida entre os nobres, o clero, os militares, comerciantes e os camponeses
(RATTI & WESTBROOK, 2006). Os Heimin®® (termo japonés para camponeses) do
RyUkyu viviam numa situagao nada agradavel, pois, a exemplo do que acontecia em
muitos feudos nipbnicos, acabavam por pagar com quase todo o produto da colheita,

os ,trbutos reais’ que eram exigidos pela aristocracia.

Quadro 1 — Castas do reino de Ryukyd no periodo feudal.

Aristocracia/Realeza Guerreiros Plebeus

Familia Sho [i#]
Peichin [3& = L]
Oji[£ 7] - Rei
Aji ou Anji [#:7] - Descendentes Pékumi [3% = _E] - Peichin de nivel alto
do rei, membros da Familia Real .
Satunushi Peichin [F£2 1-3 = k] - Peichin Heimin [*}- 1]

Uékata ou Oyakata [% /7] - Senhor | de nivel médio

(feudal)

Chikudun Peichin [#1% 2 3% == ] - Peichin de
Tonochi - Senhor de pequeno nivel baixo
feudo

Adaptado de Andreatta, 2009.

2 [*F- ] — Homem do povo, cidad3o, plebeu.
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Pior do que néao ter o que comer, eles (os Heimin) tinham um problema
social a suportar que era, provavelmente, pior que a fome: a truculéncia impiedosa
dos Peichin®, os membros da casta guerreira, militares semelhantes aos samurais™
japoneses (SHINZATO & BUENO, 2007). Estes guerreiros tinham, entre outras
fungdes, cobrar os tributos (geralmente uma gorda parcela do arroz produzido pelos
camponeses). Como n3do se podia impedir o efeito das intempéries®!, por vez ou
outra os Heimin acabavam por perder toda ou boa parte da colheita, detalhe que ndo
interessava aos Peichin. Muitos foram os camponeses que partiram para o trabalho
na lavoura e apds um dia estafante de trabalho arduo retornaram apenas para
encontrar suas casas incendiadas e suas familias mutiladas e empaladas sob o
poente das ilhas do Ryukyd, o castigo governamental pela inadimpléncia (RATTI &
WESTBROOK, 2006). Esta situagao acabou estimulando os agricultores a bolarem

formas de se exercitar e se preparar para os embates com os Peichin.

Figura 8 — Casa em modelo arquiteténico tipico de Okinawa, nos arredores do atual

distrito de Yanbaru.
Fonte: OKINAWA, 2009

Como o porte de armas pela populacdo comum seria proibido pelos reis da
Dinastia Sho, os Heimin passaram a sistematizar dois sistemas de defesa pessoal
que, em verdade, eram treinados juntos. A estes sistemas chamaram genericamente

de Te* (ou Ti na antiga pronuncia do dialeto de Okinawa®), e eram formas muito

2 [3: = _E] - Titulo de Nobreza dos Guerreiros no Reino de Ryikyd.

%0 [f#] — Aquele que serve (ao proximo), o termo que comumente designa os Bushi (guerreiros) e &
oriundo do termo arcaico hirazamourai.

%1 Atividades climaticas violentas, como as tempestades e chuvas torrenciais.

%2 ] - M3o.
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rudimentares do que viriamos a conhecer por Karate-D6 e Kobu-D6 de Okinawa
(SHINZATO & BUENO, 2007). Empregaram contra os Peichin, técnicas toscas de
agarramento, empurroes, batidas de ombro, punho e pé, além de uso de
ferramentas rurais como os batedores de arroz**, varas®, enxadas®, foices®, linhas
de pesca®®, manivelas de moinho®, ancinhos*® e outros, para se proteger das
espadas, correntes e langas dos guerreiros do Rei. Outro fator apontado para uma
nova onda de desenvolvimento do Te foi um segundo decreto de proibigdo do porte
de armas pelos ocupantes japoneses de Okinawa em 1609, o cla samurai Shimazu®’
de Satsuma de Kyushu (NAKAZATO et al., 2005).

Figura 9 - Cena retratando Casamento de um Peichin
Fonte: OKINAWA, 2009

A partir do século XVII, houve a apropriagdo do Te pelos guerreiros de
Okinawa (Peichin — Figura 9), que passaram a realizar varios intercambios com

marinheiros e militares chineses com quem viriam a aprender as artes marciais

33 #8111 — Uchinaguchi, idioma ou dialeto de Okinawa.
% Nunchaku — [ fiti] — “bastao articulado”.
%% KonlBo - [1]/[}%] — Bastao/Cana.
Kuwa.
" Kama — [5¥].
%8 Surujin — [ALTF ).
% Tonfa — [JE].
0 Saj - [£1].
[ K] — Cla samurai do Sul do Jap&o no periodo de 1600 d.C.
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daquele pais e passariam a desenvolver a arte que chamariam de T6-de*? (no
dialeto de Okinawa, e Karate** em japonés). O arquipélago era entdo uma regiao
privilegiada pela localizagdo, pois servia de rota comercial/maritima para as
embarcagdes chinesas que queriam comercializar com o Japao e vice-versa
(FUNAKOSHI, 1999).

Desde 1404 d.C., os Rylkyl recebiam visitas ,diplomaticas’ de
representantes chineses (pois como ja citamos o reino do qual Okinawa fazia parte
era vassalo deste pais). Nessas visitas (dos Sapposhi*®) comumente seus
integrantes eram militares do ,pais do meio’ que vinham supervisionar as relagdes
entre Rydkyd e a China. Passados 25 anos do primeiro encontro, Sho Hashi
unificaria os reinos dos Ryukyd, estabelecendo, entre outras coisas, a periodicidade
da vinda dos Sapposhi. Sabe-se que esses eventos eram momentos importantes
para trocas culturais com os representantes chineses e que, na vinda do Sapposhi
de 1756 d.C. (o 19° sob lideranca do embaixador Zenkai), foram realizadas
demonstragdes dos especialistas Kishanki® (Kung Sian Chung ou Gong Xiang
Jun), Peichin Sakugawa e Chatan Yara, introduzindo respectivamente as técnicas
dos sistemas chamados entdo: Kishanki-zaiko, To-de Sakugawa e Chatan Yara no
Kenp6®® (NAKAZATO et al., 2005).

Porém, o que ocorria era que, nesta época, alguns Peichin como Sanga
Sakugawa ja haviam se apropriado das técnicas de luta locais, o Te de Okinawa.
Depois de passar maus bocados para conter os Heimin revoltosos desde o século
XV, os guerreiros oquinauenses passaram a estudar a luta de maos nuas nativa,
chegando a criar um sistema de graduacado de seis hachimaki (faixas de testa)
coloridos, a exemplo das faixas que usamos hoje na cintura para graduacdes de
Kyd. Foram, portanto, os membros da casta guerreira de Okinawa aqueles que
realmente impulsionaram o desenvolvimento do Karate-D6 (SHINZATO & BUENO,
2007).

A influéncia crucial das artes chinesas nas técnicas locais pode ser
constatada através dos manuscritos chamados Bubishi. Este ,Tratado de

Preparacao Guerreira’, foi sendo copiado manualmente por geragbes, até ser

*2 5] — Maos Chinesas.

3 5] — Maos Chinesas.

* [WHEHd] — (Cé Féng Shi em chinés) — Emissario, embaixador, conferente.
[

%8 [%:5] - (Quan-fa em chinés) — Método do Punho.
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formalmente documentado nas ,Notas de Oshima por Ryosho Tobe. Neste
documento, além do Bubishi, Tobe transcreveu o Kishanki (tratado sobre as
técnicas do militar chinés Kung Siang Chun) e o Kumiaijutsu (NAKAZATO et al.,
2005). Na parte que competia ao Kushankd, Tobe apresenta as técnicas que deram
origem aos Kata que conhecemos hoje por Kishanki, Kosokun*” ou Kanka®®. No
trecho que apresenta o Bubishi, podemos ver as chamadas 48 técnicas de Quan,
onde dois guerreiros com vestimentas chinesas combatem (alias, com admiravel
semelhanca a representacao artistica do famoso quadro sobre os monges do
mosteiro Shaolin, até hoje conservado na China) (REID & CROUCHER, 2004).

As incriveis historias envolvendo diversos guerreiros de Okinawa praticantes
do T6-de tais como Sékon Matsumura*®, Kishin Teruya, Kosaku Matsumora, Anko
ltosu®® e Kanryd Higaonna®' fizeram com que a arte fosse chamada por nomes como
Shimpi To-de®® ou Reimyé To-de® (NAKAYAMA, 2000). Aqueles feitos
inconcebiveis, como a capacidade de receber inumeros golpes sem sofrer danos,
paralisar adversarios com o ki-ai’®*, romper troncos de arvores com golpes ou
esmagar grossos talos de bambu com as mé&os nuas, podem hoje ser
compreendidos e cultivados através das explicacbes sobre o funcionamento das
energias do nosso corpo vital. Esse fenbmeno pode ser estudado nos trabalhos
relacionados a Fisica Quantica, Consciéncia e Saude de Deepak Chopra, Amit

Goswami e outros.

2.2.2 A Perpetuagéo nas Familias e o Karate nas Escolas

Chegando entéo, aos tempos do T6-de moderno, o século XIX, iniciavam em
Okinawa os treinos dos mestres mais conhecidos por levar a arte ao Japao
Continental. Acabava assim, a cultura do Isshi-soden (a passagem das técnicas de

defesa pessoal apenas entre parentes) e iniciava a pratica do Karate nas escolas de

7 [AFEF] - Oficial/Militar So.

*8 [#142] — Contemplar o Céu.

*9 (k%] — fundador do Shuri-Te.

* Um dos professores de Gichin Funakoshi especialista em Shuri-Te.
*1 [ B #4] — fundador do Naha-Te.

%2 Misteriosa M&o Chinesa.

*3 Miraculosa Mo Chinesa.

* Técnica de brandido vocal para condugao da energia vital, ou ki.
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Okinawa. Neste contexto, dentro da classe guerreira de Okinawa, os Peichin, havia
uma regra peculiar: passar os conhecimentos do To-de da familia secretamente
apenas para o primogénito. Esse costume, ou regra, era chamado /shi-soden, e é a
ele que Gichin Funakoshi® (1999; 2000) e outros autores se referem quando falam
sobre a passagem das técnicas do Karate primitivo de forma ,secreta’. Alguns
Peichin como Sanga Sakugawa e Sokon Matsumura estudaram Wushu®® na China e
as trouxeram para unir estes conhecimentos ao Te, formulando assim o To-de. Nao
terdo eles criado esta regra de transmissao individual? Se pensarmos que as
verdadeiras gangues de ,boxers’ nas quais muitas escolas de Wushu eram
transformadas (REID & CROUCHER, 2004), ndo é de se admirar que o Ishi-soden
tenha sido uma medida preventiva para que isso nao acontecesse nos Ryukyua.

Praticava-se entédo, durante os dois séculos seguintes, trés linhas de Té-de
nominadas de acordo com a localidade onde foram originadas (as cidades de Shuri,
Naha e Tomari). Eram as linhas Shuri-Te*’, Naha-Te®® e Tomari-Te*®, que
enfatizavam explosdo muscular, respiracdo e ritmo dos movimentos
respectivamente. (NAKAZATO et al., 2005).

Figura 10 - Entrada do Shuri-jo, em Shuri. A bela fortaleza em pedra e madeira
avermelhada dos Oji e Shizoku de Okinawa foi reconstruida recentemente devido a

sua destruicao na ,Batalha de Okinawa’ durante a Segunda Guerra Mundial.
Fonte: OKINAWA, 2009

%% [#2 #3#k] — Fundador do Shétokan.

% [#7ff] — Técnica ou Arte Marcial, o mesmo que Bu-jutsu em japonés.
" [#% H.F] — M&os de Shuri.

% [ %iF] — Maos de Naha.

% [¥1F:] — M&os de Tomari.
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A partir da restauracdo Meiji®® de 1868, e das diversas transformacdes
sociais que ocorreram no periodo (principalmente o abandono dos costumes
oriundos do periodo feudal controlado pelo Xogunato), o Ishi-soden foi abolido e
passou a haver menos controle sobre a pratica do To-de, que podia entdo ser
ensinado ndo a um, mas a um pequeno numero de alunos. Surgiu nesta época o
costume de se ,entregar’ a criagdo (ou pelo menos o treinamento em To6-de) do filho
para um amigo da familia (FUNAKOSHI, 2000).

Nesta época, um dos mais eminentes mestres da arte de Okinawa, passou a
trabalhar em uma forma de levar a pratica do Karate ao publico geral, tornando-o a
disciplina de Educacado Fisica nas escolas (Figura 11). Para isto, Anko Itosu (ou
Yasatsune Itosu em algumas tradugdes) formulou os “Dez artigos sobre o To-de”,
que bem aceitos pelos dirigentes do sistema educacional da época possibilitaram a
insercao do Karate nas escolas da Prefeitura de Okinawa (FUNAKOSHI, 2000).

Figura 11 - Aula do grupo da 12 Escola Basica de Shuri, sob tutela de Shinpan

Shiroma, 1937
Fonte: NAKAZATO et al., 2005.

Sabe-se que o proprio mestre Gichin Funakoshi aproveitou a oportunidade,
ja que fora educado nos classicos chineses (Daikyo, Chukyb e Shokyo) e outras
obras importantes da época por seus avos, também professores de literatura e

caligrafia®!, para tornar-se professor. Muitos pontos interessantes relacionados a

0 [BAI&HERT] — Meiji Ishin, movimento politico que devolveu o poder ao Imperador do Japao,
extinguindo o regime do Xogunato através do qual os Bushi governavam o pais.

®" Nas culturas chinesa e japonesa, ser versado na arte da caligrafia (shodd) era/é tdo valoroso
quanto ter habilidades em outros Caminhos como o Kendo, Jido, Kyudb, etc.
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esse fato, como a resisténcia de seu pai, que Funakoshi descreve como um
descendente de samurai (no caso, provavelmente de Peichin) e o fato de Funakoshi
ter recusado-se a ingressar na Faculdade de Medicina de uma das principais
universidades japonesas para nao ser obrigado a cortar o birote (n6 de cabelo
samurai que usava, e que fora proibido pela politica da Restauragao Meiji, entre
outros costumes dos antigos guerreiros). Podemos ver como diversas mudangas
sécio-culturais naquela sociedade influenciaram a vida e os costumes das pessoas,
através do relato do mestre em seus livros (FUNAKOSHI, 1999; 2000). Outros
grandes mestres da época, como Jigord Kand (o fundador do Jiddé%?), também
escolheram por tornarem-se professores, o que era muito vantajoso no periodo, pois
o0 novo regime (Meijji) transformara esta profissdo numa das mais respeitadas e
rentaveis do final do século XIX e inicio do século XX (STEVENS, 2005).

Figura 12 — Sao realizados em Okinawa, anualmente, diversos festivais que
promovem a cultura, festividades, musica, artes marciais e o uso das vestimentas

tipicas das ilhas. Acima foto do festival Batalha de Eisa.
Fonte: OKINAWA, 2009

Da mesma forma que no Japao continental se usava o jargao: ,a educagao
que antes era direito Unico dos samurais agora sera para todos os membros do
povo’ (RATTI & WESTBROOK, 2006), para conquistar o apoio popular, em Okinawa
se procedia de forma semelhante. O fim do Ishi-soden e a introdugdo do To-de nas
escolas municipais foi uma forma de ganhar o povo pelo fim do segredo dos Peichin

e ganhar as autoridades pela possibilidade de promover uma educagao guerreira

62 [5123&] — Caminho ou Via Suave.
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desde a infancia (a idéia principal da carta de Itosu - Os Dez Artigos sobre To-de -
aos dirigentes do sistema educacional). Foi uma medida diretamente ligada a uma
cultura de fortalecimento militar do Japao (do qual Okinawa ja fazia parte totalmente)
que se preparava para um embate com a Russia (FUNAKOSHI, 1999).

Por fim, essa abertura cultural e o proprio desenvolvimento do Karate
tomariam um caminho sem volta em diregdo a expansao para o Japéo continental e
para o Mundo. A partir da década de 1920, diversos mestres de Okinawa iriam para
o Japao a fim de disseminar a arte que vinha sendo cultivada ha séculos pelos
Peichin. Era o cenario da transi¢cao das “Maos Chinesas” para o “Caminho das Maos

Vazias”.

2.2.3 Karate-Dé: do Japao para o Mundo

Em 1921, numa viagem do Principe Hirohito, a comitiva imperial acabou
fazendo uma breve parada em Okinawa. Para receber o futuro Imperador, os
uchinanchu (habitantes de Okinawa) prepararam uma grande recepg¢ao, onde, entre
as atividades, estava prevista uma apresentacdo de To-de (FUNAKOSHI, 1999).
Neste episodio, Gichin Funakoshi estava presente com seus alunos da escola
municipal, deslumbrando o jovem principe com uma demonstragdo de Embu (luta
combinada entre dois ou mais karate-ka®’, uma espécie de coreografia).

As oOtimas impressdes causadas pela apresentacdo renderam aos
oquinauenses um convite para demonstrar o To-de no Japao continental, na ,1?
Exibicao Atlética Nacional’, evento promovido pelo Ministério da Educagao do pais
(NAKAZATO et al., 2005). Naquela oportunidade, Funakoshi e seu grupo foram a
Toquio realizar uma nova demonstragao para diversas autoridades japonesas e para
o grande publico. Curioso, no episédio, foram os uniformes: hachimaki e camisetas
(sim! ,T-shirts’ ocidentais!) brancas (apenas Funakoshi usou um uwagi® branco),
hakama® pretos compridos até metade das pernas (que no periodo feudal

designava os guerreiros de classe mediana) e longos bo.

0 [25 F:5] — Especialista em Karate.
% [ 1-#] — Parte de cima do Karategi [2¢ 4], casaco.
65 Calga-saia no estilo samurai.
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Dai em diante, Funakoshi ndo conseguiu mais retornar a Okinawa, sendo
diversas vezes persuadido por varios grupos a permanecer no Japéo ensinando
Karate. Até no Instituto Kodokan, fundado por Jigord Kand, Funakoshi-Sensei®
permaneceu ensinando a pedido deste (STEVENS, 2005). Publicou ainda em 1922
seu primeiro livro: Rydkyld Kenpd: Karate. Promoveu assim a mudanga dos
ideogramas que formavam a palavra Karate®” (em japonés, a pronuncia dos
ideogramas para To-de € Karate, como explicado anteriormente), que significavam
“Maos chinesas”, para Karate®® significando “Maos vazias”. Buscava assim uma
desvinculacdo ao pais rival militar do Japdo e se aproximando, assim, do Império
nipénico (FUNAKOSHI, 1999). No processo de buscar o reconhecimento do Karate
como arte marcial pelos japoneses, mestre Funakoshi ainda incluiu o ideograma
D&% ao nome, adotou o sistema de graduagdo Kyi / Dan e o uniforme, ou d6gi”
(criados por Jigord Kano).

Alguns anos depois, um fato acabaria estremecendo as relagdes entre dois
grandes mestres do periodo: Gichin Funakoshi e Choki Motobu’'. Muitas lendas
surgiram em torno de um episdédio, onde Motobu teria derrotado um lutador russo
que estava a desafiar e vencer diversos peritos em Ji-jutsu e outras artes japonesas
em Toquio. O que se sabe é que Motobu (ja estabelecido no Japao Continental,
aproveitando a onda de popularidade do Karate iniciada por Funakoshi e a falta de
instrutores de Karate que suprissem essa demanda) acabou derrotando o lutador
que entre outras coisas demonstrava técnicas do Sambo’?, entortava barras de ferro
no pescogo, etc. O acontecido conferiu grande fama a Motobu que passou a atrair
muitos alunos (ROSS, 2009).

O problema se deu quando a King Magazine publicou ilustragdes de
Funakoshi, e ndao Motobu, derrotando o russo. Choki suspeitou que Funakoshi fosse
o mentor da alteracéo e teve grandes atritos com o fundador do Shétokan”. De fato,

em um de seus livros (Karate-D6 Kyohan), Funakoshi afirma que em solo japonés s6

00 [4t4E] — Aquele que nasceu antes, ancido, instrutor de Artes Marciais.

67 [%;ﬂ—:]

* 22 F].

% [i] — Caminho ou Via.

"0 % 4] — Roupa de movimento, roupa de treino.

" [#1 5L AE] — Mestre de Shuri-Te e Tomari-Te.

"2 Luta de origem russa semelhante a luta livre.

& [#213£F] — Academia de Shéto (Funakoshi), Academia das Ondas de Pinheiros.
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reconhecia outros dois estilos de Karate: o Goji-ryi’* de Sensei Miyagi e o Shito-
ryi” de Sensei Mabuni (FUNAKOSHI, 1999). No fim, era uma clara repulsa ao
grupo de Motobu.

A partir dai diversos mestres de Okinawa vieram ao Japao continental
ensinar a arte e uma explosédo do Karate aconteceu no pais. Passados cerca de 20
anos da primeira exibicao atlética onde o Karate surge para os nipdnicos, se iniciava
um processo de ,modernizacao’ que buscaria aproxima-lo de praticas como o Judé e
0 Kendé’®, que ja possuiam sistemas competitivos e eram amplamente praticadas
em escolas em todo pais (AUGUSTO, 2009). Apesar disso, o Karate sofreria um
forte abalo, junto com tantas outras estruturas do Japao, devido aos acontecimentos

da 22 Guerra Mundial que assolaram todo o pais.

Figura 13 — Fuji-san, a montanha onde se acredita vive o espirito protetor do Japao

tornou-se cenario comum dos Jogos Digitais que tem como tematica o Karate.
Fonte: www.traveladdicts.connectfree.co.uk

A partir da década de 1930, Gichin Funakoshi empreendeu diversas
reformas e conseguiu abertura e aceitacdo do Karate no Japao, diversos
especialistas de Okinawa partiram ao Japao continental para ajudar na difusdo da
pratica. Pelo seu trabalho incansavel e grande disposicdo, Funakoshi conseguiu
inclusive forjar amizades com pessoas como Jigord Kand’’ e Morihei Ueshiba™,

™ [1Z37%] — Estilo Suave e Forte.

’® [ H#U] - Estilo de Itosu e Higaonna.

"® [#13&] Caminho da Espada, esgrima japonesa.
T W FEB F4H] — Fundador do Jadeé.

"8 O fundador do Aikido [£ % iH].
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tendo este ultimo inclusive aceito Shigeru Egami, um dos principais alunos de
Funakoshi, para receber licbes especiais (STEVENS, 2005). Neste periodo as belas
apresentacdes de Karate organizadas por Funakoshi-Sensei tinham a participagéo
de figuras como Kenwa Mabuni e Chojun Miyagi (AGUIAR, 2008).

E sabido de alguns movimentos desde a década de 1940 para que o Karate
se voltasse para uma forma competitiva a exemplo do que ocorria com Kendéb e
Judo, o que era repudiado por Funakoshi e varios outros mestres da época. Mesmo
assim, alguns alunos de Funakoshi passaram a praticar o que chamaram Jiyu
Kumite (Disputa livre) e ha registro de alguns duelos a partir dai (AUGUSTO, 2009).
Em um destes encontros desagradaveis, Gigo Funakoshi, filho do ,fundador do
Shotokan, teria sido derrotado por um praticante de Go§ju-ryd, o que estimulou
Masutatsu Oyama a ter licdes com Gogen Yamaguchi. Antes disso, Hironori
Otsuka’ j& havia abandonado a escola de Funakoshi para dar sua propria
interpretacédo a varias técnicas e unir com seus conhecimentos em Karate o que ja
sabia de Ju-jutsu.

No final da década de 1950, quando ocorre o falecimento do mestre
Funakoshi, um triste fato ocorre, e que é deveras escondido da maioria dos
praticantes do Karate-D6. Houve entdo uma disputa entre os dois segmentos de
discipulos do mestre (que seguiam caminhos bastante diferentes desde a morte de
Gigo, no pos-guerra). Os karate-ka da ,Shotokai’, liderados por mestre Egami
defendiam que o enterro de Funakoshi Sensei deveria ser realizado pela sua familia,
enquanto os membros da JKA, liderados por Masatoshi Nakayama, queriam que o
enterro fosse realizado por esta associacdo em grande solenidade (EGAMI, 2000).
Como a disputa acabou com a vitéria do lado de Egami, Nakayama e seus
seguidores ndao compareceram ao enterro, o que causou revolta e inimizades no
mundo do Karate de entdo, principalmente dos seguidores de Egami.

Com todas as turbuléncias que ocorriam, porém, a difusdo do Karate pelo
mundo era inevitavel. Diversos militares ocidentais, que participavam da ocupacéao
do Japao desde a Il Guerra Mundial, tiveram licdes da arte das maos vazias no
periodo em que participaram das empreitadas bélicas e, ao regressar as suas terras,
passavam a ensinar o que aprenderam (CHAMBERS & DUFF, 2008). Para evitar

que a arte fosse disseminada com aspectos técnicos e filoséficos distorcidos dos

" O fundador do estilo Wad6-rya [Fii ).
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originais, varios mestres do Japédo e de Okinawa passaram a se encaminhar para
paises da Europa e América, principalmente, para trabalhar no movimento de
expansao do Karate. Em 1934, o préprio Chojun Miyagi foi ao Havai promover a
difusdo do Goju-ryd, aproveitando a oportunidade em que sua familia abria negécios
na localidade, sendo um dos primeiros a sair do Jap&o para tal feito (NAKAZATO et
al., 2005). Mestres da JKA rumaram para a Europa a fim de promover a difusdo do
Karate, entre estes, os principais foram: Sensei Kawasoe, Sensei Enoeda, Sensei
Taiji Kase, Sensei Hiroshi Shirai, Sensei Tomita, Sensei Hidetaka Nishiyama e
Sensei Hirokazu Kanazawa (GONELLA, 2003).

No periodo que sucedeu a Guerra Fria ocorreram grandes ,ewlug¢des’ na
organizacdo do Karate Mundial, havendo a fundacdo da Federacdo Européia de
Karate (UEK) em 1965, seguida por outras Federagbes continentais, a prépria
WUKO® e outras organizagbes que pretendiam liderar o Karate mundialmente,
como a ITKF®', Com a expans&o das praticas e o ‘ganho do mercado” sucedeu-se
um imenso espirito de rivalidade entre escolas e estilos, que perduraria até os
acontecimentos que resultariam no reconhecimento da WKF® pelo Comité Olimpico

Internacional e na opcédo do Kyokushinkai®® de tornar-se esporte de contato.

2.2.4 — Karate na Sociedade da Informagao

Na década de 1990 muitas mudangas tomaram o campo organizacional do
Karate-D6 como esporte, sendo que até 1996 havia duas federagdes internacionais,
a Unido Mundial das Organizacdes de Karate (WUKO) e a Federacgao Internacional
de Karate Tradicional (ITKF), com poder e representatividade equiparadas. Isto
trazia problemas para que esta pratica esportiva fosse reconhecida pelo Comité
Olimpico Internacional (COIl) como esporte olimpico, o que repercutia também nos
paises no que diz respeito a difusdo do Karate. Com a fusdo da WUKO e da ITKF,
surge em 1996 a Federagdo Mundial de Karate (WKF), favorecendo, entdo, o

reconhecimento do Karate pelo COIl, que aconteceria em 1999 (WKF, 2008).

8 World Union of Karate Organizations.

" International Traditional Karate Federation.
8 World Karate Federation.

8 Escola da Verdade Definitiva.
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A partir da influéncia do COI sobre o Karate, comegaram a ocorrer diversas
mudangas nas regras de competicdo, que foram tornando-o menos violento e
possibilitando a diminuicdo do numero de lesbes (e também da gravidade das
mesmas) nas competi¢cdes e treinamentos. Desta forma, o Karate no Brasil passou a
se orientar por essas diretrizes e também se modificou, como ocorreu nos demais
paises (CBK, 2009). Nesta perspectiva, o carater dessa pratica relacionado
inicialmente a defesa pessoal (arte marcial) sofreu uma ruptura através da mudancga
das regras de competicdo, buscando uma aproximagao maior com o modelo de
esporte olimpico (VEJA, 2009).

Apesar destas mudancgas, houve muita resisténcia e alguns elementos da
pratica tradicional do Karate permaneceram e foram fomentados em competicoes
esportivas. No entanto, em janeiro de 2009, o Karate sofreu um golpe drastico em
suas regras, pois certos elementos exigidos pelo COIl foram adotados mesmo sob
protesto dos defensores de uma pratica mais tradicional.

O Karate se configurou, assim, em uma manifestacdo cultural de nossa
atualidade onde ha a faceta esportiva (administrada pela WKF), onde ha
competicdes em todas as partes do mundo com regras uniformizadas, uso de
protetores e a pratica de exercicios formais pelos atletas que antes eram permitidos
a poucos mestres de graduagado avangada, mas também se apresenta de outras
formas. Ha as vertentes competitivas de praticas de maior contato, como o Karate
Kyokushinkai e outras formas de Karate de Contato. Ha escolas tradicionais que
visam a defesa pessoal e o desenvolvimento filosofico/espiritual de forma
semelhante a de tempos passados. Ha também praticas voltadas ao espetaculo de
forma mais explicita, como o Karate Artistico e formas totalmente transcendentais
(que chegam a se aproximar muito do Aikido), como o Karate Shétdkai e o Shintai-
do.

2.3 Luz; Camera; Karate

Na época do langamento dos primeiros titulos das grandes séries de jogos
de luta (analisadas nesta monografia), havia uma febre mundial em torno das artes
marciais e, consequentemente em torno do Karate-Dé. Isso se dava pela ascensao

do esporte através da consolidagdo da Unido Mundial das Organizagdes de Karate
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(W.U.K.O), a “febre Bruce Lee” (que perdurava desde meados da década de 1970) e
o langamento do primeiro filme de uma série que faria muito sucesso: The Karate
Kid, em 1984 (Figura 14).

Este contexto foi usado muito oportunamente pelos desenvolvedores da
Capcom, que criariam a formula de representagao socio-cultural que faria de Street
Fighter Il o jogo de luta mais famoso de todos os tempos, com o maior numero de
remakes (ou versdes) afora as produgdes de desenhos animados e filmes para o

titulo.

Figura 14 - A cinessérie Karate Kid, apresentando importantes aspectos do Karate-
Do conquistou o publico.
Fonte: cinemaismylife-fifeco.blogspot.com/2009/07/family-movies-of-80s.html

Em Karate Kid, pela primeira vez a maioria dos ocidentais teve contato com
aspectos culturais do Karate-D6 como a disciplina, o esforgo, treino arduo e a
transmissao dos conhecimentos e iniciagdes ritualisticas de um jovem, o aprendiz
(ou koha*) por um ancido, o Sensei®. Por trazer a figura do Sr. Miyagi (outra
referéncia histérica ao fundador do estilo Goja-rya), o filme retrata também aspectos
da personalidade do homem nipdnico, mais precisamente desse grupo social que sai
do Japao arrasado pela Segunda Guerra Mundial em busca de sonhos e realizacbes
dirigindo-se a diversos paises do ocidente. No Brasil, esse contexto da imigragao foi

8 [# 7] — aprendiz, junior, mais novo, mais recente, etc.

k] - etimologicamente, a origem da expressao sensei (geralmente traduzido por instrutor ou
professor), é oriunda da unido dos ideogramas Sen (saki) [5E], significando “antes de”, “primeiro que”,
“anterior”; e Sei (umareru) [4] - “nascer”, “viver”. Portanto, ao invés de instrutor poderiamos designar

mais adequadamente sensei como ,anciao’.
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também muito bem retratado na década de 1980 no filme Gaijin: Caminhos da
Liberdade, que mostrava a chegada dos imigrantes japoneses ao nosso pais a
bordo do navio Kasato-Maru, sua instalacdo nas fazendas de café e os diversos
percalgos dessa jornada.

Podemos ainda lembrar que a mesma ligagdo ,cinema-objeto’ vem

acontecendo com os Jogos Digitais, quando Assis e Matias nos contam que

Produzido paralelamente as filmagens dos ultimos dois ,Matrix’, com
participacédo de quase todo o elenco da cinessérie, o game ,Enter the Matrix’
marcou a entrada de gala do género no mundo do showbusiness: foi
lancado junto do filme, em maio, no Festival de Cinema de Cannes. Outra
aproximagao da sétima arte com os jogos eletrénicos € a narrativa: filmes
como Vanilla Sky’, ,eXistenZ', de David Cronenberg, e até o lento ,Arca
Russa’ devem parte de sua narrativa a interatividade vivida nos games.
(ASSIS & MATIAS, 2004, p. 2-3)

Essa ligacao da interatividade, realismo grafico / transparecer das emoc¢des
do personagem para o publico, foi também muito explorada em diversos outros tipos
de midias® relacionadas ao Karate ou aos jogos analisados neste estudo. Podemos
citar dentro das publicagdes impressas os langcamentos de HQs (histérias em
quadrinhos no estilo comics, ou americano) e Mangas das séries Karate Kid (pela
DC Comics), Street Fighter, Art of Fighting (pela Udon Comics), Karate Girl e outros.

Retratando a série Street Fighter, algumas séries publicadas pela Udon
Comics e pela Image Comics fizeram muito sucesso, entre elas Street Fighter
Legends (Figura 15). Nesta série, os diversos personagens eram retratados em
momentos especiais, onde a sua historia era contada. Houve diversas sequéncias e
desdobramentos desta série, entre elas o filme lancado recentemente que tem como
enredo principal a histéoria da personagem Chun-Li, uma das principais

companheiras de Ryu e Ken nos titulos.

8 Entendida como a industria que transforma cultura e representagdes em mercadoria (PIRES,
2001).
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Figura 15 - Street Fighter Legends: a histéria que ndo aparece no game
Fonte: www.fightersgeneration.com

Algumas séries de desenhos animados também tiveram como tematica a
histéria de Street Fighter. No Brasil a de maior sucesso foi Street Fighter Il Victory
que trazia Ryu e Ken viajando pelo mundo em busca de disputas contra os mais
fortes praticantes das artes marciais e para aprender a controlar a forca espiritual da

natureza chamada Hadoken.

Figuras 16 e 17 — Johnny Bravo, o herdi paréddia (E) e Bob Esponja (D).
Fonte (fig. 16): www.posteremag.ro/johnny-bravo-karate-p-426.html
Fonte (fig. 17): spacermvb.blogspot.com
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Outros personagens, porém, fizeram uso das ,habilidades karate-ka’ em
diversos momentos do desenvolvimento das tramas. O atrapalhado Johnny Bravo
veste a toda hora seu karate-gi (uniforme de Karate) para encarar os vildes (Figura
16), outras referéncias aparecem em histérias da turma do Mickey, turma da Ménica
(do Mauricio de Souza) e até o preferido da criangada, Bob Esponja, também
arriscou uns golpes no especial “A llha do Karaté” (Figura 17).

Nas animacdes japonesas (anime), as referéncias ao Karate sdo bem mais
constantes, mas o exemplo mais recente é Bleach, sucesso mundial do mangaka®’
Kubo Tite apresenta varios personagens karate-ka, entre eles o protagonista,

Kurosaki Ichigo.

Figura 18 — Personagens de Bleach.
Fonte: www.bleachproject.com, 2009.

Curiosamente, a fama, ou a popularidade do Karate-D6é no Japao € menos
relacionada com a pratica do Caminho em si. Como citado anteriormente, o Karate
ndo goza do mesmo reconhecimento de arte marcial nacional como outras, o que o
realmente o faz popular entdo em solo japonés? Os torneios de K-1, uma espécie de
vale-tudo onde ndo ha disputas de luta de solo (comuns no Jd-jutsu). Vale
lembrarmos agora, que muitos aspectos dos jogos digitais, quadrinhos, mangas,
filmes, seriados etc. estado ligados a cultura desse tipo de competicdo e ndo a do
desporto Karate, caracterizado por disputas de semi-contato e com regras que
buscam ao maximo a segurando e diminui¢ao dos riscos de lesdo dos praticantes. O

contexto violento, muitas vezes citado pela midia é, portanto, equivocadamente

8 Autor de Manga.
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relacionado ao Karate, e advém de outra forma de competicdo de luta que nao é

exclusiva desta arte, pois também participam lutadores de outras modalidades.

2.4 Amarrando a faixa digital

A histéria dos Jogos Digitais de luta no estilo um contra um (também
chamado one-on-one beat-‘em-up) comegava na metade da década de 1980 com o
langamento da empresa Data East chamado Karate Champ. Tratava-se de um jogo
onde dois personagens vestidos de karate-gi (uniforme de Karate) e usando as
técnicas basicas da arte se enfrentavam em busca de pontos que davam a vitoria.
Além de resistir as turbuléncias do mercado de jogos em 1984 o titulo foi inovador e
alternativo aos jogos de entdo que usavam o estilo bate-rebate (espécie de ping-
pong virtual) e combate alienigena (shooters) (ANDRADE et al., 2003). A evolugao
deste segmento levou empresas como a Capcom e a SNK a voltar-se para projetos
que fariam tanto sucesso que durariam até os dias atuais.

O Karate marca fortemente trés dos mais populares Jogos Digitais do
segmento de luta de todos os tempos com as representagcdes de seus herois ou
personagens centrais. E o caso das séries de jogos Street Fighter (SF), Art of
Fighting (AOF) e The King of Fighters (KOF).

Em Street Fighter, os herdis sdo os japoneses Ryu Hoshi (o grande herdi da
série, surgido no primeiro titulo, de 1987), Sakura Kasugano (SF Alpha, 1995) Gouki
(também conhecido por Akuma, SF Alpha, 1995), Gouken (SF Legends, 1994) e
Makoto (SFIIl, 1997), além dos estado-unidenses Ken Masters (também herdi do
primeiro titulo langado em 1987) e Allen Snider (SF EX, 1996). Além destes, ha os
honcongueses Dan Hibiki (SF Alpha, 1995), Go Hibiki (Pocket Fighter, 1997) e os
brasileiros Sean Matsuda (SF Ill, 1997) e Shun Hoshi (irmao de Ryu, SF Alpha — The
Movie, 1999).

Os herdis da série Art of Fighting, depois exportados para o King of Fighters
(um jogo Cross-over, ou seja, que unia ou cruzava Os principais personagens de
grandes titulos como o AOF, Fatal Fury entre outros, num torneio digital), sdo o
japonés Takuma Sakazaki (AOF, 1991), seus filhos Ryo Sakazaki (AOF, 1991) e
Yuri Sakazaki (AOF, 1991), o discipulo de Takuma, Robert Garcia, um descendente
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de italianos residente no México (AOF, 1991), e o estado-unidense, aluno de Ryo,
Marco Rodriguez (Fatal Fury MOTW, 1999).

Sabendo que o Shétdékan é o estilo de Karate mais praticado no mundo
(OLIVEIRA, MILLEN NETO & JORDAO in DACOSTA, 2005), foi este o estilo
escolhido para caracterizar a maioria dos personagens de SF, entre eles: Ryu, Ken,
Gouki, Gouken, Allen, Sean, Makoto e Shun (CAPCOM, 2008). Takuma, Ryo, Yuri e
Robert, de AOF, utilizam as técnicas de um estilo ficticio denominado Kyokugen-ryd,
uma versao fantasia do “nocauteante” Kyokushinkaikan. Esta série, langada dois
anos apdés o0 sucesso bombastico de Street Fighter, veio com novidades
significativas que o impulsionaram para o sucesso, 0 uso de tecnologia de 96-
megabit para os graficos e um componente de audio de 16-bit que deu qualidade de
som estéreo inédito para os jogos da época (SNK, 2008). Fora isso, 0 personagem
Ryo foi uma criagdo da SNK para opor-se abertamente a série Street Fighter e ao

seu heroi, Ryu.

Quadro 2 — Personagens, titulos de origem e ano de langamento
Identificagdo do

- o o
lutador 12 aparigdo Publicagao
Allen Snider Street Fighter Street Fighter EX 1996
Dan Hibiki Street Fighter AL AT 1995
Alpha
Go Hibiki Street Fighter Pocket Fighter 1997
Gouken Street Fighter SUTEEL AR~ 1994
Legends
. . Super Street
Gouki Street Fighter Fighter Il Turbo 1994
Ken Masters Street Fighter Street Fighter 1987




Identificagcdo do

lutador 12 aparicdo Publicagao
Marco Rodriguez |  Artof Fighting | 2% Uy Mark of | 1999
Makoto Street Fighter Street Fighter Il 1997
Robert Garcia Art of Fighting Art of Fighting 1991
Ryo Sakazaki Art of Fighting Art of Fighting 1991
Ryu Hoshi Street Fighter Street Fighter 1987
Sakura Kasugano Street Fighter Strez;pl;ig hter 1995
Sean Matsuda Street Fighter Street Fighter Il 1997
Shun Street Fighter A Ipit;eftTiig ’}\ilirvie 1999
Takuma Sakazaki Art of Fighting Art of Fighting 1991
Yuri Sakazaki Art of Fighting Art of Fighting 1991

Os personagens Dan, Go e Sakura utilizam um estilo ficticio denominado
Saikyo-ryd (Estilo Forte’ em japonés). Dan foi um ,personagem-parédia’ criado pela
Capcom, a desenvolvedora do SF, para responder ao contexto criado pelo jogo AOF

(YAGAMI, 2008). Dan possuia os mesmos golpes de Ryo e Takuma Sakazaki,
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porém sempre falhando ao executa-los, € um personagem fanfarrdo e atrapalhado,
através do qual foi construida uma identidade diferente da do karate-ka tradicional. E
também este estilo, o Saikyo-ryd, utilizado pelos personagens Go Hibiki e Sakura em
Street Fighter.

Na série Street Fighter, dois herdis, um japonés (Ryu) e um americano
(Ken), amigos de infancia e praticantes de Karate, se unem numa jornada para
desmembrar uma organizagao criminosa chamada Shadaloo, liderada pelo soviético
Vega (conhecido no ocidente por Mister Bison). Utilizava-se assim a identidade dos
dois mercados alvos da Capcom (Japao e Estados Unidos) para concepgédo dos
herdis e a identidade do inimigo politico da época de concepgao da histéria (URSS),
quando ainda se sentia as tensdes oriundas da Guerra Fria.

Para resistir ao esmagador sucesso de SF, a SNK acertadamente cria o
maior torneio interjogos até entdo visto, o The King of Fighters. Organizando o
“‘Modo Histéria” pela atuagdo de times (AOF Team, Fatal Fury Team etc.) o jogo
ganhou um charme incontestavel e também foi grande sucesso de vendas. Cabe
ressaltar aqui que o sistema de lutas entre os times de KOF reproduz, dentro de
certas fronteiras de significacdo, as disputas de Kumite (luta) em Equipes do
desporto Karate. Fora isso, os combates seguem a mesma logica de uma disputa
dos torneios de luta-livre K-1, tdo populares no Japado e que vem ganhando certa
popularidade no resto do mundo.

Desde a introdugéo de Yuri no enredo da série AOF, a Capcom perdia um
publico que comegava a consumir jogos digitais: as meninas japonesas. Esses
produtos tradicionalmente eram destinados aos homens. A SNK Playmore, vinha
num processo, desde o primeiro AOF, de aproximar-se da “revolucdo feminina” que
se consolidava em todas as areas da sociedade humana. A representacao de Yuri
seguia, nos primordios de AOF, um modelo idealizado do feminino, que contrariava
as diversas conquistas que o processo de emancipagao feminina (SARTI, 2004)
havia alcangado no ocidente e no Japao, pais diretamente influenciado pela cultura
e economia norte-americanas desde a Segunda Guerra Mundial.

Como expressa Swain (2001), as caracteristicas ligadas apenas a
domesticidade, seducao e reproducdo eram aquelas usadas numa representacao
simpldria do feminino e as mesmas que Yuri apresentava. Era a menina fragil da
historia, que devia ser salva pelos homens fortes, corajosos e “bons de briga”. Ao se
transformar em karate-ka (treinada pelo proprio pai, que contraria as tendéncias
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machistas de seu irmao mais velho), a jovem se torna o exemplo da transformagéao
da mulher. A partir dai, Yuri passa a ser a personagem favorita das meninas fas de
jogos digitais de luta, no Japao (YAGAMI, 2008).

Para competir com as representacbes que circulavam através da
personagem Yuri Sakazaki, a Capcom langca em 1995 a série SF Alpha e com ela, a
personagem Sakura. Ela era entdo uma menina vestida como colegial apaixonada
pelo herdi da historia, Ryu, e considerada uma lutadora genial. Sakura tornou-se
uma das personagens mais populares da série e passou a acompanhar Ryu e Chun-
Li na maioria dos titulos cross-over da Capcom. S6 esse fato ja demonstra a
importancia de Sakura, pois apenas personagens extremamente populares de cada
jogo eram escolhidos para compor o elenco de um jogo digital desse tipo (FROSI &
MAZO, 2009).

Por fim, Makoto, a irma mais nova de Ryu, traz caracteristicas em sua
representacdo de corpo muito curiosas e que ja levavam a reflexdes acerca de
corpos de personagens masculinos. Através dela, uma personagem feminina traz a
representacdo do Protetor Nio (uma figura mitolégica do Zen Budismo) em sua
imagem corporal. Porém, preservava ainda, os tragcos femininos mais importantes
construidos pelas midias, onde as proporgcdes corporais € a beleza sensual sao
caracteristicas importantes ,da mulher ideal’ (PAIVA, 2009; SAMARAO, 2007;
ANTUNES, 2002; ROCHA, 2001).

Figura 19 — Reportagem na Revista Veja — Sessdo Economia & Negécios
Fonte: Veja n° 1256 de 09 de dezembro de 2002, p. 90.
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Como acompanhamos na midia, em 1992 (Figura 19), o cartucho contendo o
jogo Street Fighter Il foi o maior “objeto de desejo” entre as criangas, batendo
inumeros recordes de vendas, inclusive no Brasil.

Quando do cruzamento dos dois grandes titulos de luta, Street Fighter e The
King of Fighters, no jogo intitulado SNK versus CAPCOM: SVC Chaos (2003), Ryu, o
heréi de SF foi ao lado de Kyo (lutador do titulo KOF) o personagem central dentro
da trama que tinha como principais vildes os também karate-ka Gouki e Mr. Karate
(o alter-ego de Takuma Sakazaki). Nao € preciso dizer que o jogo foi grande “febre”
nos Arcades (fliperamas) e consoles (videogames) no mundo inteiro. Além disso,
novamente entre os principais personagens (trés dos quatro que compunham o arco

central) estavam os karate-ka.

Figura 20 - Cena de Street Fighter: A Batalha Final, o ator e karate-ka Jean Claude
Van Damme (representando o personagem Guile) chuta Raul Julia (representando o

personagem Vega).
Fonte: Veja n° 1653 de 14 de fevereiro de 2000, p. 145.

Tendo em vista o desenvolvimento destes grandes titulos, a consagracéo de
personagens como Ryu, Ken, Ryo e Gouki, o incrivel volume de vendas e produgao
de midia em nivel mundial, passamos agora a apresentar uma andlise das
Representagdes Sociais construidas pelo publico alvo que favoreceram a aceitagao
dos jogos e seu sucesso no mercado. O sucesso de Street Fighter, inclusive,
superou tanto as barreiras de significagdo que depois da producédo de dois filmes
para o cinema, Street Fighter. A Batalha Final com Jean Claude Van Damme e

Street Fighter: Legend of Chun-Li, com Kristen Kruek, suas marcas ultrapassaram as
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barreiras da midia, gerando o que Gregolin chamou de Machinima®, os filmes
baseados em jogos eletrénicos (2008).

A importancia de SF chega ao seu auge quando uma silhueta de Ryu é
acrescentada ao logotipo que exibe a marca da empresa CAPCOM, nova marca
exibida em todos os jogos da empresa desde 2008, onde vemos como a
representacdo saiu do imaginario dos jogadores para se tornar algo importante a

nivel institucional.

8 Machinima seria um neologismo oriundo dos termos em inglés: Machine e Animation.



3 COMO AMARRAR UMA FAIXA NUM CONSOLE E ESCREVER SOBRE GAMES

Esta € uma pesquisa de carater qualitativo, baseada na teoria das
Representagbes Sociais (MOSCOVICI, 2009). Para elucidar a analise das
representacdes sociais, outras metodologias como o principio da Psicodinamica das
Cores (CAROLLO, 1993), a Concepgéao do estilo de arte Manga/Comics (MANN et
al., 2001), e a Histéria Cultural (BURKE, 2008; PESAVENTO, 2008; CHARTIER,
2000) foram empregadas. Tal encontro de métodos € possivel, pois olharemos para
0 objeto de estudo a partir de um paradigma emergente, transdisciplinar, onde
abandonamos o pensamento linear e adotamos o pensamento complexo (MORIN,
2006). Sobre esse aspecto, Veloso afirma que:

As criangas, na actualidade, ttm uma relagao e uma interacgao diaria com a
tecnologia mais cedo e com um espirito activo. Esta abordagem tem
suscitado preocupagao nos investigadores de todo o mundo, de diversas
areas, nomeadamente, da comunicagdo, da interacgdo humano-
computador, das ciéncias da computagéo, da filosofia, da antropologia, da
psicologia, da industria dos jogos e brinquedos surgindo diferentes questdes

dos diversos campos de investigacao.
(VELOSO, 2007, p. 2176)

Como procedimento de coleta de fontes foi feito um levantamento
bibliografico que consistiu na identificacdo do material condizente ao tema a ser
estudado, e segundo Gil (2002) que fosse capaz de fornecer as respostas
adequadas a solucado do problema proposto. As fontes utilizadas nesta pesquisa
foram os Concept Arts, Art Books, livros, artigos cientificos, manuais impressos,
revistas de videogames e acervos de multimidia (manuais de jogos on-line, sites e
blogs) que apresentavam informacdes sobre os jogos dos quais o Karate era
tematica.

Apos a identificagcdo do material a ser utilizado no trabalho, os mesmos
foram obtidos por meio de pesquisa na internet, empréstimo, fotocopias, e ainda
através da compra de livros e outros materiais para pesquisa. De posse dos
materiais coletados, foi realizada a leitura dos mesmos, conforme as etapas quanto
a classificagdo dos tipos de leitura, que, segundo Gil (2002), se da em fungéo do
avancgo do processo de pesquisa bibliografica.

Apés a leitura do material, foi realizada a confecgéo das fichas de leitura.
Segundo Lakatos e Marconi (2004), os principais objetivos das fichas sao: identificar

as obras; conhecer seu conteudo; fazer citacbes; analisar o material; e elaborar
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criticas. O conteudo das fichas varia segundo sua finalidade, neste sentido, houve
variagdes quanto ao conteudo das fichas, pois o mesmo dependeu do material
analisado. Neste estudo, centrado na analise de imagens e animagdes graficas, os
procedimentos propostos por Napolitano (2005) foram, também, indispensaveis.

Para a analise dos dados, foi aplicada a técnica de Analise de Conteudo
que, segundo Bardin (2000), é definida como um conjunto de técnicas de analise
das comunicagdes, visando obter, através de procedimentos, sistematicos e
objetivos de descricdo do conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou
nao) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢cdes de
producao/recepg¢ao (variaveis inferidas) destas mensagens. Essa técnica é uma
metodologia de pesquisa que se utiliza de uma série de agdes para realizar novas
indugdes a partir de textos. Conforme Bardin (2000), o método da Analise de
Conteudo compreende uma série de agdes, tais como: 1) organizagéo da analise; 2)
codificagdo de registro; e 3) categorizagdo e inferéncia. Ou seja, foi estudado a
fundo o material selecionado e retirado do mesmo as categorias de analise,
verificando nos textos os momentos em que essas categorias aparecem, apos foram
realizados o levantamento e a localizagdo, entdo as mesmas foram organizadas,
tornando-se o foco para novas reflexdes e novas descobertas relacionadas ao tema.
Como a teoria propde, os materiais oficiais (manuais, pbésteres e sites da empresas)
e disponiveis na internet (bancos de dados digitais) foram consultados até a
exaustao.

Foram analisadas imagens de Concept Arts e Art books de 80 Jogos Digitais
de luta que tinham como tematica principal o Karate, predominando os titulos das
séries de maior circulacédo do género no mundo como: Street Fighter, Art of Fighting,
The King of Fighters e Capcom vs SNK. Além disto, foram analisados os manuais de
todos estes jogos, nove revistas em quadrinhos, painéis de sete filmes e desenhos
animados, trés revistas de videogames com tematica especial para jogos de luta,
bem como as capas dos 80 jogos selecionados para o estudo (presentes nos
anexos ao final desta monografia). Quando as imagens ou animagdes das técnicas
de luta ndo estavam disponiveis nos bancos de dados de dominio publico da
internet, foram utilizados os emuladores ZSnes v.1.51 e MAME 0.134 para carregar
as Roms dos jogos, de onde as imagens foram capturadas. Todas as Roms foram
apagadas apoOs dez dias de uso, respeitando a Lei Internacional de uso de

Shareware. As imagens capturadas (por quadros) foram re-animadas através do
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software livre Beneton Movie Gif v.1.1.2. Com isto, foi construido um banco de
imagens que, incluindo as fotos relacionadas as categorias de analise, resultando
em 1841 imagens e 571 animacgdes catalogadas.

Ao construir o texto, optou-se por utilizar os sistemas de romanizagao
Hepburn (He-bon Shiki Romaji) e Hanyl Pinyin dos termos nos idiomas: japonés
(Nihongo), oquinauense (Uchinaguchi) e chinés. Tal procedimento assegura o uso
dos temos corretamente, possibilitando a analise etimoldgica dos ideogramas (Kanji
e Kana) e a manutengcdo da representagdo grafica da pronuncia original dos

vocabulos.

3.1 O que eles dizem sobre isso

Através das pesquisas académicas podemos visualizar uma aproximacao
direta da construgdo do jogo digital com os processos de criagdo de um produto
midiatico, desde seu planejamento, publico alvo, estratégias de marketing, plano
comercial de propaganda, entre outros setores (PINHEIRO, 2006). E tradicional
também nas artes marciais buscar certo apelo midiatico que acaba como grande
divulgador de suas tradig¢des, rituais e simbolos. Como proferiu o falecido mestre de
Karate Yoshihide Shinzato, ilustrando esta faceta: “Karate € arte marcial, e sendo
arte deve ser mostrada” (CBK, 2007). Além do mercado de Jogos Digitais, € grande
a incursao deste segmento em areas como o Cinema, Televisdo, Animagao e
Desenhos Animados, além das Revistas em Quadrinhos e Mangas (MANN et al.,
2001).

Na area de publicidade existem as questdes imbricadas dentro dos
contratos de patrocinio e franquias de jogos que lidam diretamente com
recursos de marketing. Cartazes, outdoors, letreiros e outros formatos, que
sdo colocados imitando o mundo real e ao invés do jogador achar
prejudicial, esse tipo de midia constréi uma identidade de real necesséria
para experiéncia de imers&o no jogo.

(PINHEIRO, 2006).

Os estudos desenvolvidos nesta pesquisa, devido a esses aspectos
envolvidos no processo de criagao e internalizagcdo de simbolos, estdo inseridos
majoritariamente em uma abordagem tedrica das Representagdes Sociais, com

base na Psicologia Social de Moscovici (2009), que aponta para a possibilidade de
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se delinear os contornos de um grupo social em fungcdo de sua visdo de mundo.

Para este autor:

[ ... ] a representagao também traduz a relagdo de um grupo com um objeto
socialmente valorizado, notadamente, pelo nimero de suas dimensoes,
mas, sobretudo, na medida em que ela diferencia um grupo de outro, seja
por sua orientagao, seja pelo fato de sua presencga ou de sua auséncia
(MOSCOVICI apud VALENTIN et.al, 2000, p. 22).

O objetivo das representagdes sociais sob o ponto de vista de Moscovici é
abordar a relagédo individuo-sociedade, sendo que ela reflete sobre como os
individuos, os grupos, os sujeitos sociais, constroem seu conhecimento a partir da
sua inscricdo social e cultural (ARRUDA, 2002). A teoria das Representag¢des
Sociais pode nos ajudar a compreender como os elementos culturais ajudam na

aceitacado dos Jogos Digitais pelo publico, pois como coloca Moscovici:

Representacdes sociais sdo sempre complexas e necessariamente inscritas
dentro de um jreferencial de um pensamento preexistente’; sempre
dependentes, por conseguinte, de sistemas de crenga ancorados em
valores, tradi¢cdes e imagens do mundo e da existéncia. [ ... ]

(MOSCOVICI, 2009, p.216)

Entendendo estes principios: onde o dialogo com as crengas, os valores, as
tradicoes e os diversos contextos sociais sdo necessarios, construo as categorias de
analise apresentadas ao longo dos resultados e da discussdo. A discussdao com
esses aspectos nao s6 é importante, como confere maior proximidade e
fidedignidade de analise das representacdes (TEIXEIRA, 2008).

Partindo desta idéia, seguimos Votre (1998) ao entender que o representar
socialmente, enquanto processo de construgdo cotidiana do conhecimento sobre a
realidade, se engendra através do relacionamento de um ator social com um objeto,
que pode ser material, imaginario, pessoa, coisa, teoria, fenbmeno natural, uma
pratica esportiva, entre outros. Nessa perspectiva a “...] construcdo do
conhecimento da realidade esportiva esta também vinculado a pratica esportiva, a
empiria das agdes concretas no contexto da atividade fisica no campo esportivo”
(VOTRE apud VALENTIN et al., 2007, p.3).

Inserido nesta linha, Jovchelovitch (2000) afirma que os atores sociais
constroem representagdes de modo a se apropriar, se familiarizar e, de certa forma,
se defender dos objetos que o afetam na medida em que vao tomando contato com
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a realidade, de forma a lhes atribuir um sentido. No processo cotidiano de interacéo
social, os atores tecem uma verdadeira teia de sentidos que passara a organizar
suas Representagdes Sociais. Nessa perspectiva, os sujeitos sociais constroem e
organizam campos representacionais, de forma a dar sentido a realidade, a
apropria-la e a interpreta-la.

Logo, dar sentido aos fenémenos e objetos que nos cercam é inevitavel e se
caracteriza como um ato representacional, na medida em que a produgdo de
sentidos soO é possivel a partir da relagdo de um sujeito com um objeto socialmente
valorizado, de forma a elaborar comportamentos e identidades (VALENTIN, et al.,
2004, p.4). Estudos com analises de Eletro-Encéfalograma apontam para a
“complexidade que considera o sujeito um apreendente em todos os sentidos de sua
existéncia e em constante evolugao” (GARRIDO et al., 2005, p.5), ampliando essa
visdo de ,produgdo dos sentidos’ para processos que podem vir da ,medicao’
consciente do sujeito ou da interagdo com a propria totalidade, como se discute nas
teorias complexas (MORIN, 2006).

Para analise dos simbolos construidos através as imagens nesta
monografia, foi importante a compreensdo e uso das Fontes Audiovisuais
(NAPOLITANO, 2005) e a técnica da Psicodinamica das Cores (CAROLLO, 1993).
Compreendendo a Psicodindmica das Cores através do sistema RGB, visto que se
trata do sistema mais proximo ao observado pelo olho humano, dada a conhecida
similaridade entre os comprimentos das primarias do sistema e os comprimentos de
onda amostrados pelos trés tipos de cones presentes na retina humana (SIMOES &
COSTA, 2008). Tais cores tém efeitos de ,aceitagao-repudio’ no cérebro humano de
acordo com suas combinagdes, bem como estimulam reagdes como fome, sede,
atencao, calma, etc. A escolha do uso das imagens dos manuais, sites, blogs etc.,
corroboram com as idéias apresentadas por Napolitano. Em seu trabalho, afirma que

esse tipo de fonte:

[ ... ] Do ponto de vista metodoldgico, sdo vistas pelos historiadores como
fontes primarias novas, desafiadoras, mas seu estatuto é paradoxal. Por um
lado, as fontes audiovisuais (cinema, televisdo e registros sonoros em geral)
sdo considerados por alguns, tradicional e erroneamente, testemunhos
quase diretos e objetivos da histéria, de alto poder ilustrativo, sobretudo
quando possuem um carater estritamente documental, qual seja, o registro
direto de eventos e personagens historicos. Por outro lado, as fontes
audiovisuais de natureza assumidamente artistica (filmes de ficgao,
teledramaturgia, cangbes e pegas musicais) sdo percebidas muitas vezes
sob o estigma da subjetividade absoluta, impressdes estéticas de fatos
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sociais objetivos que Ihe séo exteriores. A questédo, no entanto, é perceber
as fontes audiovisuais e musicais em suas estruturas internas de linguagem
€ seus mecanismos de representagao da realidade, a partir de seus cédigos
internos.

(NAPOLITANO, 2008, p.235-236)

Nossa perspectiva aponta para um conjunto de possibilidades
metodolégicas pautadas por uma abordagem freqlientemente enfatizada
por historiadores especialistas em fontes de natureza n&o-escrita: a
necessidade de articular a linguagem técnico-estética das fontes
audiovisuais e musicais (ou seja, seus codigos internos de funcionamento) e
as representacdes da realidade histérica ou social nela contidas (ou seja,
seu "conteudo" narrativo propriamente dito).

(ibid, 2008, p.237)

Considerando a fonte audiovisual como material importante para a pesquisa
psicologica, histérica, socioldgica e das ciéncias humanas em geral, e entendendo o
Karate e as demais manifestagcdes esportivas como praticas culturais dentro da
teoria de Chartier (2000), o uso das fontes audiovisuais se torna ideal na analise da
concepgao grafica dos Jogos Digitais. Sem essa analise, seria impossivel
compreender que elementos culturais fizeram ou ndo parte das concepgdes de jogos

(ou Game Concepts) nos projetos analisados nesta pesquisa.



4 ENGENHARIA REVERSA CULTURAL E PUBLICITARIA

Para a analise dos resultados foram construidas categorias que guiaram a
interpretacdo de forma consistente. As categorias construidas foram: 1) Influéncias
das simbologias religiosas na concepgéo grafica dos jogos analisados; 2) Influéncia
dos designs de vestuarios utilizados por karate-ka na concepgao grafica dos jogos
analisados; 3) Influéncia da representagdo simbodlica das cores de bandeiras
nacionais e/ou da Psicodinamica Cromatica empregada na publicidade; 4) Influéncia
das representacdes de expressdo de personalidade na concepg¢do grafica dos
personagens analisados; 5) Estilo de desenho utilizado para afetar determinado
publico alvo; 6) Estilos de Karate representados pelos personagens em suas
técnicas nos graficos dos jogos; e 7) Ocorréncia da representacdo do personagem
karate-ka nas capas dos jogos analisados.

Seguindo a analise das fontes Audiovisuais proposta por Napolitano (2008),
apoiado em Burke (2008) e Chartier (2000) podemos analisar as categorias

apresentadas a seguir também através de seu contexto histérico e cultural.

4.1 Influéncias das simbologias religiosas na Concepgao grafica dos Jogos

Digitais analisados
4.1.1 Influéncia do Budismo

O Budismo é uma religido de origem indiana com uma grande gama de
ramificacdo em seitas diversas. Suas origens remontam a um periodo de
aproximadamente 540 a.C., quando o principe Sidharta Gautama abandonou a vida
da realeza e tornou-se um asceta na busca da iluminagdo. Ao atingir esta
iluminagdo, o entdo agora Buda Shakyamuni passou a pregar a doutrina que se
tornaria o que hoje conhecemos como Budismo. (PARANHOS, 1994, p.7-16).

Como objeto deste estudo, a seita de interesse € aquela conhecida por
C’han ou Zen®. O Zen Budismo, originado na China (REID & CROUCHER, 2004) é

a linha onde se prega e se busca a iluminagcao através da contemplacéo e praticas

8 Zen refere-se a Totalidade, Universal, Uno.
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especificas de meditacdo (RATTI & WESTBROOK, 2006). Diversos elementos
chamam atencéo na construgado dos personagens de Street Fighter ligados ao Zen
Budismo. Nao é preciso dizer que os valores e principios desta seita s&do, em geral,
muito importantes para as ,artes marciais’ japonesas (Budo™), dentre as quais figura

o0 Karate-Do.

Figura 21 — Estatuas de Nio-Zo

Fonte: www.onmarkproductions.com/html/busshi-buddha-sculptors-kamakura-era-japan.htmi

Uma caracteristica singular do Zen japonés era a presenga dos Nio-Zo (ou
protetores Nio) na frente de seus templos, coisa que ndo acontecia, por exemplo, em
solo Chinés. Os Nio-Zo eram representacdes de Budé-ka’' terriveis (TAZAWA,
1980).

Devido a incrivel influéncia do Xintoismo na cultura japonesa, mesmo apos a
imposi¢gao do Budismo como religido oficial, por volta do ano 594 d.C., muitas das
tradicoes e festividades da religido antiga foram mantidas. Uma das formas de impor
o culto ao Budismo foi a introdugao dos Nio-Zo na entrada dos templos para

,2atemorizar’ a populagao (Ratti & Westbrook, 2006).

% 3351 — Vias ou Caminhos para deter a violéncia.
1 [t %] - Especialista nas Vias Guerreiras.
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Figura 22 — Nio-Zo do templo Joju da cidade de lkebe, Japédo (E).
Fonte: www3.synapse.ne.jp/hantoubunka/ph/5jojujinio1.htm
Figura 23 — representacdo de um Nio-Zo na capa do principal livro de mestre Gichin
Funakoshi: Karate-D6 Kyohan (D).
Fonte: FUNAKOSHI, 1973

Ao analisar o Concept Art dos karate-ka de Street Fighter ha algo muito
peculiar. Algo que esta fora do padrdo Manga ou Comics apresentado por Mann (et
al., 2001). As maos robustas e o formato dos pés, também de grande proporcéao e
dedos em garra contra o solo. O tipo de arte € unico e denota uma caracteristica dos
personagens de SF desde a primeira versao langada em 1987 (com excegédo dos
titulos da série SF Il onde o estilo Comics foi usado na arte do jogo, mesmo que na
concepgdo dos Art books, o estilo Manga, com as caracteristicas citadas
anteriormente tenha sido usado) que perdura até os mais recentes. Esse detalhe é
aplicado na representacao de diversos personagens masculinos e na representacao
grafica de Makoto. Para resolver a questao do ,comprometimento da feminilidade’ da
atleta, como aponta Adelman (2003), a Capcom mantém algumas caracteristicas da
imagem corporal socialmente aceita e reforgada pela midia, incluindo na imagem
corporal de Makoto diversos detalhes de beleza sensual.

Essas caracteristicas e a simbologia do Nio séo bastante conhecidas no
meio do Karate, como afirmava o mestre Masutatsu Oyama: “as melhores
representacdes de um especialista na arte de golpear sdo as estatuas de madeira
nas portas de muitos templos budistas, especialmente aquelas figuras desarmadas
que mostram um ,desenvolvimento abdominal exagerado™ (RATTI & WESTBROOK,
2006).
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Figura 24 — Concept Art de Shin Gouki e Serious Mr. Karate em SVC Chaos.
Fonte: Artbook SNK vs Capcom SVC Chaos, 2003

O abandono do estilo Comics, para o Manga académico-intermediario com
estilizagdo dos pés e maos mostra a influéncia da figura do protetor Nio. Esse estilo
de representagao do corpo dos karate-ka de SF € o mesmo usado pelos artistas
nipénicos do quinto século para esculpir essas estatuas. Outra evidéncia que aponta
nesse sentido: a capa de um importante liviro do Mestre Gichin Funakoshi (o
fundador do estilo Shétdkan), intitulado ,Karate-D6 Kydhan’ era relancado nos
Estados Unidos, pela Kodansha International, no periodo de estréia da série de

jogos Street Fighter. Na capa: a foto de um protetor Nio.

Figura 25 — Concept Art de Ryu e Ken em SF Alpha 2
Fonte: Art Book SF Alpha 2, 1996
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O Budismo através de seus artefatos emprestou também aos Game
Concepts, os colares utilizados por Gouki e Gouken, tipicos dos monges desta
religido. Tal artefato também é usado por Ryo Sakazaki (AOF) quando assume a
identidade de Mr. Karate apdés a morte de seu pai, Takuma, no enredo da série ,The
King of Fighters’. No entanto, o Budismo n&o seria a unica religido a emprestar seus

simbolos para formulagéo dos personagens dos jogos analisados neste estudo.

Figura 26 — Gouki usando o colar baseado no rosario budista
Fonte: Manga SF Legends, 2007

4.1.2 Influéncia do Xintoismo

O Xintoismo ¢é a ,religido indigena’ do Japao (RATTI & WESTBROOK, 2006).
Caracterizada como um culto politeista, suas lendas guiaram a vida e as crendices
populares do japonés por muito tempo, exercendo ainda alguma influéncia nos dias
atuais, sendo que a mitologia do Japao se confunde e se entrelaga com a mitologia
do Xintd (RYUSAKU et al., 1964). Dentre as diversas criaturas ou entidades dessa
mitologia, uma das mais importantes é o Tengu, humandide voador, com duas
representacdes faciais, cada uma com significados proprios. Uma dessas figuras é
conhecida como ,Yamabushi Tengu’ (Tengu monge da montanha), de face

avermelhada e longo nariz.
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Figura 27 — Mascara de Yamabushi Tengu
Fonte: www.onmarkproductions.com

E atras de uma mascara de Yamabushi Tengu que Takuma e Ryo Sakazaki
se escondem para incorporar seus alter-egos e se tornar o personagem Mr. Karate.
Mr. Karate sempre é apresentado como um dos ,\ldes’ dos jogos de luta estudados.
Além desses, o personagem Go Hibiki, em Pocket Fighter e Card Fighters’ Clash,

também utiliza a mascara de Yamabushi Tengu.

Figura 28 — Takuma Sakazaki como Mr. Karate
Fonte: Artbook SNK vs Capcom SVC Chaos, 2003

4.2 Influéncia dos designs de vestuarios utilizados pelos karate-ka na

Concepcao grafica dos Jogos Digitais analisados

E caracteristico nos personagens karate-ka de todos os jogos analisados a
presenca de pecas basicas da indumentaria do Karate. Ainda vemos alguns
acessorios comuns a pratica aparecerem em diversos personagens, reforcando a
identidade ligada a essa pratica cultural.

E justo que todos os personagens sejam vestidos com o Karate-gi (o

uniforme de Karate vulgarmente chamado de quimono), formado pelo uwagi,
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shitabaki®? e o obi*®. As cores dos Karate-gi variam de acordo com os simbolos
geralmente ligados ao pais de origem dos personagens, caso que sera discutido
adiante. O design do Karate-gi segue as caracteristicas do design utilizado pelos

atletas do estilo em que se baseou a concepgao de arte.

Figuras 29 e 30 — Karate-gi no Shétokan real (E) e no jogo (D)
Fonte (Fig.29): www.budokan.com.br, 2008
Fonte (Fig. 30): Artbook Super SF Il Turbo HD Remix, 2008

O uniforme no Shétokan costuma ser mais curto nas mangas e calgas
(Figuras 29 e 30), mas tendo uma ,sai@’ do uwagi que cobre bem os quadris
(Funakoshi, 1999; 2000; WKF, 2007). Isso é percebido em todos os personagens de
Street Fighter, que nesse estilo sdo baseados. Ja os uniformes em AOF sao
consideravelmente mais longos, cobrindo os pés do karate-ka, por exemplo, e com a
,said mais curta. E 0o que se espera ao confrontar os graficos dos jogos com o

design caracteristico do Karate-gi usado no Kyokushinkaikan Karate (Lowe, 1967).

Figuras 31, 32 e 33 - Karate-gi no Kyokushinkaikan real (E) e no jogo (C e D)
Fonte (Fig.31): www.budokan.com.br, 2008
Fonte (Fig.32): Artbook KOF 2002, 2002
Fonte (Fig.33): Artbook Fatal Fury MOTW, 1999

%2 ['FJE] - calca.

% [#5] - faixa.
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A presenga do Karate-gi nas personagens femininas se da de forma
diferente da que se apresenta nos personagens masculinos dos jogos analisados.
Se era a forma de vestir de praticamente todos os homens, nas mulheres esta
sempre associado a alguma outra vestimenta ou acessorio que robustece o atributo
de beleza sensual, reforcando a idéia de um modelo pré-estabelecido e difuso pela
midia, de um comportamento social machista e patriarcal que liga a mulher a uma
imagem idealizada e hierarquicamente inferior ao homem (ADELMAN, 2006).

Em Yuri, o shitabaki (calga do karate-gi) é substituido por uma justa calga de
ginastica que expde suas coxas e gluteos. Em Sakura, o curtissimo uniforme
estudantil ndo pretende disfarcar nenhuma dessas areas corporais que a ligam a
uma beleza sensual juvenil. Ja em Makoto, a unica das trés personagens que utiliza
0 Karate-gi completo, estas mesmas caracteristicas ndo sdo excluidas: o uwagi
(casaco) € desenhado mais aberto, exibindo uma justa blusa de ginastica que exibe
os contornos de seus seios (alias, o que também ocorre na representacdo visual de
Yuri Sakazaki) e até os contornos da regiao glutea aparecem marcando a calga, que

na realidade seria mais folgada e coberta por parte do casaco.

L S ‘-.u:. '..~ 7‘~
Figuras 34 e 35 — Hachimaki usado pelo grupo de Funakoshi na primeira

demonstracao de Karate no Japéo, em 1921(E) e no jogo SF (D)
Fonte (Fig.14): www.bugei.com.br, 2007
Fonte (Fig.15): Arthook SF EX 3, 2001

Outro adereco importante é o hachimaki®* (Figura 34). Em Okinawa, a terra
natal do Karate, foi essa a faixa adotada para representar a graduacdo dos
praticantes da arte (NAKAZATO et al., 2005) antes da adog¢ao do sistema ‘Kyud /

% Faixa de testa.
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Dan*® criado por Jigord Kano. Mesmo tendo sido gradualmente abandonados, e até
proibidos em competi¢cdes oficiais (WKF, 2007), os hachimaki faziam parte da
indumentaria tipica do Karate no fim do século XIX, até os primeiros anos apds sua
introdugcédo no Japao pelo Mestre Funakoshi. As trés personagens analisadas, além
de Ryu (todos os titulos) e Ken (apenas na série Alpha) aparecem usando o
hachimaki.

Alguns dos karate-ka dos jogos analisados calgam antes do inicio das lutas
um tradicional chinelo japonés de madeira chamado getta®. Era ndo s6 usado como
método de treino do equilibrio, como também era uma carga que auxiliava no treino
de forca das pernas (FUNAKOSHI, 2000). E um acessério usado por Ryu, Ryo,

Gouki, Gouken, Go e Dan.

Figuras 36 e 37 — Funakoshi calgando getta (década de 1950) (E) e no jogo AOF (D)
Fonte (Fig.16): Funakoshi, 2000
Fonte (Fig.17): Artbook AOF, 1991

E importante citar neste trecho final sobre o vestuario alguns itens das
disputas competitivas do Karate. Os diferentes personagens dos jogos analisados
apresentam em sua representagcdo imagética a presenca de protetores e adornos

tipicos da linha (ryd-ha®’) ou estilo (rya®®

) ao qual pertencem. Para os personagens
praticantes do Shotokan € comum o uso dos protetores homologados pela WKEF,

luvas injetadas.

%A utilizagao do Sistema Ky [#%] / Dan [E%] e a aquisigdo de um uniforme padrido baseado no Jadagi
eram duas das quatro condigbes que a Dai Nippon Butokukai [X B A {#<] exigia para reconhecer o
Karate como "arte marcial verdadeira".

CEat

" [ JR] - linha, segmento ou ramificacdo dentro de um estilo de Karate.

% [17] — estilo de Karate.
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Figuras 38 e 39 — luvas de espuma injetada WKF e Ryu de SF
Fonte (Fig.38): www.adidas.com, 2008
Fonte (Fig.39): Artbook SF EX 2, 1998

Para os personagens caracterizados pelo estilo Kyokugen-ryi, observamos
a utilizagdo de acessorios e protetores tipicos dos atletas do Kyokushinkaikan,
porém esta ocorréncia varia bastante de uma versdo para outra de AOF e KOF.

Entre os itens por eles utilizados estdo: munhequeiras, caneleiras, tornozeleiras e
raramente luvas estilo MMA®® (lutas de vale-tudo).

Figuras 40 e 41 — Atletas em disputa no Kyokushinkaikan e Takuma de AOF
Fonte (Fig.40): www.kyokushinkaikan.com.br, 2006
Fonte (Fig.41): Artbook AOF 2, 1994

% Mixed Martial Arts, modalidade de vale-tudo amplamente difundida com torneios milionarios como
Ultimate Fighting Contest (UFC), Jungle Fight e Pride.
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4.3 Influéncia da representacao simbdlica das cores de bandeiras nacionais e

da Psicodindmica Cromatica empregada na publicidade

Em consonancia com as teorias da Psicodindmica das Cores (CAROLLO,
1993), percebemos o uso bem definido de combinagdes de cores para a construgao
de elementos em Street Fighter, Art of Fighting e The King of Fighters. Estas
técnicas tiveram o objetivo de aumentar os niveis de aceitacdo dos elementos
graficos, pelo publico-alvo, no processo de representacdo simbdlico. As cores
utilizadas nos jogos sdo um importante meio de destacar uma imagem por ser uma
caracteristica muito subjetiva e por se tratar de um fenbémeno psicofisico
(BONVENTI, 2008).

A principal combinagdo estd presente na maioria das capas e Title
Screens’” de Street Fighter e The King of Fighters: o Azul-Vermelho. Esta
combinagao, cujo objetivo é o aumento do nivel de atengao para o objeto observado,
aparece também na representagcdo de muitos personagens, como Gouki, Sakura,
Yuri Sakazaki e Allen Snider. Uma variagao desta combinagdo com efeito idéntico, a
Roxo-Laranja, também é usada e aparece muito forte nas Title Screens e capas de
AOF e na caracterizagdo da indumentaria da dupla masculina de herdis: Ryo e
Robert.

Figuras 42 e 43 — No uniforme de Ryu, ou no da dupla de herdéis de SF temos a

representacdo das cores da bandeira japonesa.
Fonte (Fig.23) — Artbook SF IV, 2008

' Tela de abertura de um Jogo Digital.
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Ha também uma forte relagdo das cores com a nacionalidade do
personagem ou simbologia de localidade que é de alguma forma referéncia ao
Karate. As cores dos Karate-gi dos herdis de Street Fighter nos ddo um sinal neste
sentido. Ryu e Ken usam uniformes nas cores branco e vermelho, sabendo que
estas ndo sédo cores comuns de uniforme no Karate (por exemplo, no Judo é
permitido o uso de uniforme branco ou azul, o que n&o ocorre no Karate), vemos a
primeira relagado de cor para nacionalidade, sado as cores da bandeira japonesa. Da
mesma forma, o uniforme de Ryu (um japonés), individualmente, também usa a
mesma combinacgao: Karate-gi branco, luvas e hachimaki vermelhos (Figura 43). O
vermelho também é uma das cores da bandeira dos EUA, pais de origem do
personagem Ken. Em Allen Snider (SF) a ligagdo com a bandeira nacional fica ainda
mais evidente: o estado-unidense usa um uniforme vermelho e azul e faixas brancas

nas maos, as trés cores da bandeira de seu pais natal (Figura 45).

Figuras 44 e 45 — Allen e as cores da bandeira dos Estados Unidos da América.
Fonte (Fig.45): Artbook SF EX, 1997
Fonte (Fig.46): Artbook SF EX 2, 1998

Na concepc¢ao de Gouki, o Karate-gi azul com escritas em vermelho (Figura
47), bem como o cabelo vermelho do personagem indicam a combinagao de cores
usada na bandeira tradicional de Okinawa (a terra natal do Karate). As roupas das
personagens Sakura (SF) e Yuri (AOF) também utilizam da combinagao branco-azul-
vermelho (Figuras 48 e 49), tanto por seu potencial publicitario quanto pela ligagéao

com as cores do Japao e de Okinawa.
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Figuras 46, 47, 48 e 49 — Gouki, Sakura e Yuri Sakazaki, personagens onde as

cores da bandeira oquinauense sao evidentes na Concepgao artistica
Fonte (fig.47): Artbook SF Alpha 2, 1996
Fonte (fig.48): Artbook SF Alpha 3, 1998
Fonte (fig.49): Artbook KOF 2006, 2006

Além desses, o brasileiro Sean Matsuda, cuja escolha do nome e da caracteristica
psicossocial de personalidade na Concepg¢do (um jogador de basquete karate-ka)
nao tem tanta ligagdo com a maior tradicao esportiva do Brasil, predominantemente
futebolistica, também apresenta aproximacdes de representacido de identidade
nacional através do uniforme. Como apontado por Santos, as caracteristicas
demarcadas para o personagem Blanka (representante do Brasil em Street Fighter
Il) e para Sean em SF Ill, podem ser lidas também “como um jogo de poder politico-
econdmico entre nagdes, multinacionais e mercados” (2006, p.6). Sean usa um
uniforme amarelo, fazendo alusdo ao canarinho das nossas selegcbes esportivas.
Obviamente ndo podemos esquecer o grande sucesso da selecdo Brasileira de
basquetebol da geracdo do grande Oscar Schmidt, que bateu até mesmo os
americanos (Dream Team) e teve grande reconhecimento internacional. Mesmo um

tanto incomum para um brasileiro, a representacdo do basquetebol tem suas razbes
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de ser pela significacdo perante os estado-unidenses, um dos principais publicos-
alvo de mercado da Capcom, ainda mais se pensarmos que a epoca de criaciao
desse personagem coincide com o periodo de reconhecimento do basquetebol

brasileiro perante os estado-unidenses.

Figuras 50 e 51 — Karate-gi amarelo de Sean, o uniforme canarinho no Karate.
Fonte (fig.51): Artbook SF Ill — 2" Impact, 1998.

4.4 Influéncia das representagcoes de expressao de personalidade na

concepcao grafica dos personagens analisados

A construgdo da aparéncia fisica é ligada diretamente a personalidade do
personagem no estilo Manga. Como o mais importante nesse estilo de desenho € a
representacdo das emogdes no rosto (0 que explica os olhos grandes, estilizados),
no corpo e no vestuario, € natural que dialoguemos com os tragos de personalidade
através das imagens.

Em SF, é possivel perceber as caracteristicas da dupla principal claramente:
tanto Ryu como Ken sao herois, sua postura e corpo extremamente forte sao
representacbes do masculino, rigido, focado, yang. Nos cabelos, a primeira
diferenca. Como é normalmente representado no estilo, os cabelos levemente
espetados de Ryu |he dado uma idéia de personalidade ligada a coragem,
autodeterminacao, atitude e forga. Ken, com cabelo liso, comprido e bem cuidado é
0 ,moc¢o rico da cidade’, um esteredtipo estado-unidense, bem conectado ao seu
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papel na histdria da série''. Esta caracteristica € comum também ao personagem
Allen Snider, de mesma origem étnica e com diversas atribuicbes idénticas as de
Ken Masters.

Tanto nas roupas quanto nos penteados, Sakura e Yuri sdo a figura da
menina colegial japonesa. Em suas expressoées, os tragos brincalhdes apontam para
um tipo muito aceito pelo publico para sua representagao de heroina, que denota a
esperteza e/ou inteligéncia se equiparando a forga fisica do homem. De acordo com
depoimentos coletados em eventos de games e midia, essas caracteristicas
conferem a Yuri Sakazaki o titulo de personagem favorita das meninas niponicas
(YAGAMI, 2008).

Figura 52 — Os Karate-ka de Street Fighter e Art of Fighting.
Fonte: Artbooks Capcom VS SNK, 2001; Art of Fighting 2, 1994; SVC Chaos, 2003.

Makoto, a outra menina karate-ka, vem preencher a lacuna deixada por
Sakura. E uma jovem, irma mais nova de Ryu, quase podendo ser apontada como
versao feminina deste quanto a fei¢gdes e habilidades, diferente da comparagdo com
nivel de ,popularidade’, como citado anteriormente em relagdo a Yuri. Os cabelos
relativamente curtos e retesados de Makoto lhe ddo uma idéia de personalidade
ligada a coragem, autodeterminagao, atitude e forga (MANN et al., 2001).

Ryo Sakazaki (AOF) é uma versao da SNK para os herois da Capcom. Seus
cabelos possuem as mesmas caracteristicas dos de Ryu, a cor do mesmo é

semelhante a de Ken e seu tipo fisico se equipara com o dos dois. Nas animacoes

"% Muito bem apresentado no anime ‘Street Fighter Il Victory’ onde revela sua face como mogo rico

da cidade de Sao Francisco (Califérnia).
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dos jogos, Ryo tem muito da personalidade ,provocadora’ também presente em Ken,

principalmente a partir da série The King of Fighters.

Figuras 53 e 54 - Takuma Sakazaki (E) e a foto de meados do século XX do mestre

de Karate Masutatsu Oyama (D)
Fonte (Fig.53): Artbook de The King of Fighters 2001, 2001
Fonte (Fig.54): www.bugei.com.br, 2007

Existe uma representagdo muito especial na série Art of Fighting ligada ao
personagem Takuma Sakazaki. Takuma é a estilizagao da figura e personalidade do
grande mestre de Karate Masutatsu Oyama, aluno de Gichin Funakoshi (fundador
do estilo Shotokan) e Gogen Yamaguchi (principal promotor do estilo Goji-ryd no
Japao), fundador do Kyokushinkaikan. Como dito anteriormente, o estilo ficticio
Kyokugen-ryt, na historia do jogo criado por Takuma, € uma representacdo do
proprio Kyokushinkaikan criado por Oyama. Masutatsu Oyama € para o Karate uma
figura comparavel a Bruce Lee para o Wii-shu'%, sua representagdo a nivel digital &
uma grande jogada para aceitacdo dos titulos pelo publico fa ou praticante da
disciplina de origem oquinauense.

Ainda sem esquecer o grande promotor do Wu-shu no Ocidente, vale a pena
ressaltar os elementos usados na construgcdo da expressao de Allen Snider: as
caretas de Bruce Lee e o penteado de Chuck Norris (um grande artista que também

foi dos mais conhecidos praticantes de Karate do mundo do cinema).

192 Tacnica Militar — termo apropriado para designar os diversos estilos de Quan-fa [%:7%] chineses. O

termo Kung-Fu [2/°K], disseminado no Ocidente de forma equivocada significa, na verdade, ,jndividuo
valoroso’, ou seja, € um termo para designar o bom praticante de Wi-shu, nao a arte.
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Figuras 55 e 56 — Bruce Lee e Chuck Norris se enfrentam em ,Fist of Dragon’ (E) e a

face de Allen Snider em SF EX (D)
Fonte (Fig.55): www.chrismclaren.com/blog/2007/08/17/a-weekend-miscellany
Fonte (Fig.56): Artbook de Street Fighter EX, 1997

Apesar de representar nos Art Books, predominantemente a Masutatsu
Oyama, Takuma também aparece relembrando imagens classicas de outros

grandes mestres. Entre estes estdo Gichin Funakoshi e Choki Motobu.

Figuras 57, 58 e 59 — 79Takuma Sakazaki (E) e as fotos da década de 1930 dos

mestres de Karate Gichin Funakoshi (C) e Choki Motobu (D).
Fonte (Fig. 57): Artbook de The King of Fighters NeoWave, 2006.
Fonte (Fig.s 58 e 59): www.bugei.com.br, 2007.

Outra representacao de expressao de personalidade interessante do filho de
Takuma, Ryo, além da ja descrita, € a que comega a aparecer em The King of
Fighters — NeoWave (2006). A partir destes titulos, Ryo assume diversas

caracteristicas do grande mestre de Karate Goju-ryd Gogen Yamaguchi.
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Coincidéncias a parte, Yamaguchi foi um dos mestres de Masutatsu Oyama, o
fundador do estilo Kyokushinkaikan (no qual o Kyokugen-ryd, o ficticio estilo da
familia Sakazaki, se baseia). Mesmo mantendo a parte técnica (uma mescla de
Shotokan, Kyokushinkaikan e Wado-ryi) como foi concebida desde o inicio da série
Art of Fighting, Ryo apresenta diversas caracteristicas baseadas na fisionomia de

Gogen.

Figuras 60 e 61 — Ryo Sakazaki (E) e a foto da década de 1960 do mestre de Karate

Gogen Yamaguchi (D)
Fonte (Fig.60): Artbook de The King of Fighters NeoWave, 2006
Fonte (Fig.61): www.ikogojuryukarate.com.au

Em versdes de SF e SNK vs Capcom, de 2000 e 2001, os artistas buscaram
aproximar a imagem de Ryu a figura de Masutatsu Oyama, pelos diversos aspectos
ja mencionados neste texto. Durante sua carreira, Oyama realizou diversas
apresentacées com demonstragdes estrondosas, onde rompia grandes blocos de
gelo, telhas, tdbuas e até matava touros que o atacavam a golpes de maos nuas.
Buscava, como dizia, igualar-se a Sokon Matsumura, o fundador do Shuri-Te e um
dos precursores do Karate, figura que goza de lendas ainda mais fantasticas do que
os feitos de Oyama1°3. Seu comportamento e historia de vida ainda sao inspiragao
para muitos karate-ka, dentre os quais figura este autor, o que foi bem utilizado pela

equipe de concepgao do jogo para criar a imagem do Ryu-Oyama.

' Entre as diversas histdrias envolvendo Matsumura se conta que teria matado a golpes de méaos

nuas dez tigres em uma estada de algumas semanas nas montanhas, que teria vencido um dos mais
fortes karate-ka de Okinawa, o ferreiro Uehara apenas com sua atitude (Zanshin) e um ki-ai, entre
outras faganhas.
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Figuras 62 e 63 — Evil Ryu de Capcom VS SNK e Masutatsu Oyama.
Fonte (fig.62): Artbook de Capcom vs SNK, 2000.
Fonte (fig.63): www.ejmas.com/jalt/jaltart_svinth_0401.htm

Figuras 64 e 65 — Ryu de Capcom vs SNK 2 e Masutatsu Oyama.
Fonte (fig.64): Artbook de Capcom VS SNK, 2000.
Fonte (fig.65): www.westislandkarate.com

A prépria histéria que da origem as primeiras versdoes de Street Fighter é
baseada em fatos veridicos. O duelo entre Ryu e Sagat (o temivel lutador de Muay
Thai da série) teria sido inspirado no duelo entre Yoshiji Soeno (um aluno fop de
Oyama) e Reiba (o “Lorde do Muay Thai”). Soeno teria sido o Unico karate-ka da
histéria a langar um desafio aos temidos lutadores tailandeses, além é claro, do seu
mestre, Masutatsu Oyama. Os paralelos ainda seguem: foi langada na época uma
série de Mangas com o titulo ,The Karate Idiot onde a histéria de Soeno contra os
lutadores tailandeses foi contada. Realmente, essa coragem exagerada, na época,
levada ao status de ,idiotice’, acabou por gerar uma das histérias de duelos mais

marcantes do Karate.
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Figura 66 — Cenas de Ryu nos Jogos SF e SSF Il Turbo HD Remix (E) e os paralelos

com performances de Masutatsu Oyama (D).
Fonte: www.fightingstreet.com, 2009.

A mais marcante das técnicas de Street Fighter, é ainda outra alegoria do
misticismo que envolve o Karate Shétékan. O Hadbdken (punho, ou golpe, do
caminho da destruicdo) é utilizado por todos os karate-ka, com excegdo de Dan
Hibiki na série SF. Essa técnica foi baseada naquela dita como a evolugdo maxima
das técnicas desenvolvidas por Shigeru Egami (lider da linha Shétékai), um dos
mais antigos alunos do mestre Gichin Funakoshi. Egami batizou essa técnica de
Toate (ataque a distancia), quando buscava desenvolver o Tsuki (soco) perfeito.
Conta-se que pode desenvolver tal técnica a partir das licbes que teve com Morihei
Ueshiba, o fundador do Aikidé, sobre quem se contam histérias acerca de
habilidades esotéricas ainda mais impressionantes que as de Shigeru Egami. Vale
lembrar que devido a essas habilidades, Ueshiba era considerado o maior lutador do
Japao nas décadas de 1950 e 1960, sendo inclusive nomeado Ministro de Relagdes
Exteriores do Japdo para tentar solucionar as questdes da guerra Sino-Japonesa.
Outras técnicas nos jogos analisados se parecem com o Haddken de Ryu e Ken,
sendo essas o Koken e o Haoshokiken utilizados pelos personagens de Art of

Fighting.
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4.5 Estilo de desenho utilizado para afetar publicos-alvo especificos

E importante falar da concepcéo de arte utilizada nos titulos de SF, AOF e
KOF, ou seja, os padrbes de arte adotados em cada uma das versdes dos jogos
analisados nesta monografia. A predominancia do estilo Manga € notavel em relagéo
ao estilo Comics. O que chama atencdo é a caracterizagdo da linha de Manga
utilizada em cada titulo, pois essa escola tem diversas ramificagdes. Sendo o
Comics um estilo ligeiramente homogéneo, ou seja, suas técnicas remetem a uma
representacao fidedigna das formas e proporgdes reais do corpo humano, 0 mesmo
nao ocorre no Manga.

O Manga é uma técnica de estilizacdo, sendo assim as propor¢des e o0s
tracos sao mais ou menos simplificados de acordo com a linha. Segundo Mann
(2001), o Manga é subdividido em trés grandes linhas: o estilo boneco (de tragos
simples e arredondados, voltado ao publico infantil), o intermediario (com tragos
mais ou menos complexos e voltados a um publico na média dos 15 anos de idade)
e 0 académico (de tracos complexos e que se aproxima ao Comics no quesito de
representacido realistica de propor¢des corporais humanas, buscando uma maior

aceitagao do publico adulto).

Figuras 67, 68 e 69 — Sakura: exemplos dos estilos boneco (E), intermediario (C) e
académico (D).
Fonte (fig. 67): Artbook de Pocket Fighter, 1997
Fonte (fig. 68): Artbook de Street Fighter Alpha 2, 1996
Fonte (fig. 69): Artbook de Capcom vs SNK, 2000

Nao podemos esquecer um fendmeno percebido na arte dos titulos The King

of Fighters e Art of Fighting dos anos 1994 a 2001, aonde a estilizagao chegou a um
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ponto em que personagens de descendéncia japonesa (no caso Takuma e Ryo
Sakazaki) assumem caracteristicas fisiond6micas ocidentais, bem como em The King
of Fighters NeoWave (2001), o italiano Robert Garcia assume caracteristicas

fisionbmicas japonesas.

4.6 Estilos de Karate representados pelos personagens em suas técnicas nos

graficos dos Jogos Digitais

Ao apontar essa caracteristica dos personagens, foi percebido um detalhe
bastante relevante: as caracteristicas técnicas de determinado estilo de Karate (ryd)
em personagens dos jogos. A analise se baseou principalmente no que tangia aos
estilos Shotékan e Kyokushinkai (representado no mundo virtual pelo Kyokugen-ryi

de Takuma Sakazaki).

Figuras 70 e 71 — Ryu executando um yoko geri (chute lateral)
Fonte (Fig.70): Street Fighter Ill - New Generation, 1997
Fonte (Fig.71): Capcom vs SNK 2, 2001

Ao observar os primeiros titulos de Street Fighter percebemos as técnicas do
Shoétékan bem definidas em Ryu e Ken, porém um tanto ,travadas’. Isso se deveu ao
ator base para a criagdo das animacbes ser um praticante do estilo
Kyokushinkaikan. Mesmo assim, técnicas como yoko geri sokutd (chute lateral com a
espada do pé), muito importante nos Kata (exercicios formais) Shétokan, € uma das
marcas dos personagens citados em todas as versdes que aparecem. Esses
exercicios, como cita Maroli, sdo predominantemente representacdes das dancgas ou
movimentos de “deuses, guerreiros e animais felinos” (2004, p.1). Ao observar os
titulos de Street Fighter percebemos as técnicas do Shoétdkan bem definidas em

Makoto. Técnicas como yoko kekomi (chute lateral em estocada), muito importante
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nos Kata (exercicios formais) e kihon (fundamentos) do Shotokan, Ippon Ken, Shuté
Uke e Shutdé Uchi sao algumas das marcas da personagem em todas as versoes
que aparece. Makoto faz parte de um grupo conhecido como ,shoto-fighters’, dentre
0s quais estdo os personagens: Ryu, Ken, Gouki, Allen, e Sean (os karate-ka do

estilo Shotdkan nos Jogos Digitais).

Figuras 72 e 73 — Ken executando o movimento da técnica ,Haddken’, originado do

Kata Unsu do estilo Shotokan.
Fonte (Fig.72): Artbook de SSF Il Turbo HD Remix, 2008.
Fonte (Fig.73): PFLUGER, 1997, p.79.

De forma muito semelhante, ocorrem aproximacdes técnicas com o0s
personagens de AOF em relagdo ao estilo Kyokushinkaikan. Apesar das técnicas
basicas do estilo estarem representadas, Yuri ainda utiliza inUmeros movimentos
ligados ao humor, ainda resultado de sua concepgao juvenil e divertida. E importante
notar também em Ryo Sakazaki o uso de diversas posturas oriundas do estilo
Wadéb-rya, criado por Hironori Otsuka a partir do Shotékan de Funakoshi e do Ja-

jutsu.

Figuras 74 e 75 — Ryo em posigcao de guarda e a postura de Masutatsu Oyama.
Fonte (Fig.74): Sprite de SNK vs Capcom — SVC Chaos, 2003
Fonte (Fig.75): www.connkyokushin.com
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Outro aspecto relativo as praticas e tradicdes do Kyokushinkaikan e que
atualmente ndo séo tao fortes em outros estilos (principalmente devido ao processo
de esportivizagao pelo qual esses vem passando ao incorporar o sistema WKF) é a
pratica do tameshiwari (Qquebramentos) de garrafas e blocos de gelo ou madeira.
Nas primeiras versdes da série AOF havia eventos ao longo do ,modo histéria’ onde
se executavam os quebramentos para ganhar pontos de bénus. E importante
lembrar que até hoje ha competicbes de tameshiwari nos eventos do estilo
Kyokushinkaikan.

Figura 76 — ,Fases’ bénus nos titulos de AOF onde se executa tameshiwari.
Fonte: Art of Fighting, 1992

Figuras 77 e 78 — Oyama corta o gargalo de uma garrafa de cerveja com seu Shuté
(mao em espada) e o tameshiwari de blocos de gelo em demonstragdo na abertura
do Campeonato Mundial de Karate WKF 2006, na Finlandia.

Fonte: www.fightingmaster.com/masters/oyama, 2008.
Fonte: www.wkf.net/wkc2006/, 2006.

Os personagens que remetem ao estilo Saikyo-rya (dentre esses Sakura)
apresentam técnicas diversas e semelhantes em alguns momentos ao Shotokan ou
ao Kyokushinkaikan, mas como ja citado, sdo em geral ,personagens-pardodia’,
portanto ndo seguem um padrdo bem definido, vindo a apresentar diversos

movimentos de animagao que ndo sao golpes efetivos contra o oponente virtual.
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Além disso, a aparicdo das personagens femininas marcando territorio nos Jogos
Digitais, ora elucidando as caracteristicas da inteligéncia superando a forga (nos
casos de Yuri e Sakura), ora atingindo a forca e a técnica refinadas como as do
homem (no caso de Makoto) mostram mais uma vez a importancia da presenca da
mulher nos diversos espagos sociais, inclusive no das lutas (FERRETTI & KNIJNIK,
2007).

4.7 Ocorréncia da representacao do personagem karate-ka nas capas dos

Jogos Digitais analisados

Como citado na apresentagdo deste estudo, a representagdo dos karate-ka
como herdis e personagens principais para os jogos das séries Street Fighter e Art
of Fighting é muito clara. Realmente, sdo os lutadores de Karate os personagens

principais, os herois das histérias desses jogos.

Figura 79, 80 e 81 — Capas de Street Fighter e Art of Fighting.

Ja em The King of Fighters, a equipe de Takuma Sakazaki € um dos grupos
secundarios da histéria, onde o personagem Kyo Kusanagi ocupa o papel de
protagonista. Mesmo assim a maior parte das capas apresenta em alguma posi¢cao
secundaria um ou varios dos personagens de AOF, entre eles Ryo, Takuma, Yuri e
Robert.
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Figura 82, 83 e 84 — Capas de The King of Fighters.

Nas séries ,Cross-over’ (SNK vs Capcom ou Capcom vs SNK), Ryu é
sempre 0 personagem numero um representante da Capcom. Entre os principais
personagens secundarios da SNK temos sempre, também, a presenca de Ryo

Sakazaki.

Figura 85, 86 e 87 — Capas de SNK VS Capcom.

Para avaliagdo dessa ocorréncia nas capas dos jogos, usaremos as
classificagdes: solo, principal, secundario e inexistente. Na categoria solo somente
um ou mais karate-ka aparecem na capa dos jogos. Na categoria principal, varios
personagens aparecem junto do karate-ka, mas evidentemente ele é a figura mais
importante da imagem. Ainda ha as representacbes em que o karate-ka aparece na
imagem, mas nao é o principal personagem. E por fim, ocorrem casos em que nao
ha representacdo dos personagens lutadores de Karate nas capas dos Jogos

Digitais.



5 O JOGO DIGITAL FRENTE AO ESPELHO

5.1 Influéncias das simbologias religiosas na Concepgao grafica dos Jogos

Digitais analisados

Tendo como base os titulos das séries que compunham o arco central de
Jogos Digitais analisados para esta pesquisa (Street Fighter, Art of Fighting e The
King of Fighters), foi construido o quadro abaixo que apresenta os principais tragos
culturais detectados e suas relagbes com os personagens que foram concebidos a

partir de representacdes dos karate-ka.

Quadro 3 — Representagdes das Religides

Xintoismo
Pés de Nio-Zo no Concept Art -

Identificagdo do lutador Budismo
Ryu Hoshi

Ken Masters

Pés de Nio-Zo no Concept Art -

Sakura Kasugano - -

Gouki Corpo de Nio-Zo e colar de monge -

Gouken Corpo de Nio-Zo e colar de monge -

Sean Matsuda Pés de Nio-Zo no Concept Art -

Makoto Pés de Nio-Zo no Concept Art -
Dan Hibiki Pés de Nio-Zo no Concept Art -
Go Hibiki Pés de Nio-Zo no Concept Art Mascara de Tengu
Shun Pés de Nio-Zo no Concept Art -
Allen Snider Pés de Nio-Zo no Concept Art -

Takuma Sakazaki

Mascara de Tengu (Mr. Karate)

Ryo Sakazaki

Colar de monge (Mr. Karate)

Mascara de Tengu (Mr. Karate)

Yuri Sakazaki

Robert Garcia

Marco Rodriguez

As representacdes das duas principais correntes religiosas do Japao através
de simbolos (usados na Concepgao desses personagens) propiciam o entendimento
de uma abordagem da cultura nipbénica voltada para os nipbénicos. Sendo assim, o
consumidor japonés constréi mentalmente uma representacao de familiaridade com
os herdéis do game, vendo-os, inconscientemente, como parte de sua historia

cultural.
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5.2 Influéncia dos designs de vestuarios utilizados por karate-ka na

Concepcao grafica dos Jogos Digitais analisados

Percebemos que a pesquisa prévia empreendida pelos desenvolvedores dos
jogos analisados, contemplou a relagdo entre o estilo de Karate e seu uniforme
tradicional. Ha certas caracteristicas que diferenciam o modo de vestir de um estilo
para outro, coisa que tende a diminuir com a padronizagdo das regras e
massificagdo da pratica, objetivos da Federagcdo Mundial de Karate (WKF, 2007), e
essas também denotam um processo de representagdes simbdlicas dos valores de

cada estilo em particular.

Quadro 4 — Representagdes do Vestuario

Identificagdo do lutador ‘ Estilo ‘ Equipamento
Ryu Hoshi Shétékan Karate-gi curto, luva injetada e hachimaki
Ken Masters Shotokan Karate-gi curto e luva injetada
Sakura Kasugano Saikyo-ryid Luva injetada e hachimaki
Gouki Shotokan Zori, karate-gi curto e luva injetada
Gouken Shétékan Karate-gi curto e luva injetada
Sean Matsuda Shotokan Karate-gi curto e luva injetada
Makoto Shoétdkan Karate-gi médio e hachimaki (no pescog¢o)
Dan Hibiki Saikyo-ryt Karate-gi curto e luva injetada
Go Hibiki Saikyo-ryta Karate-gi curto e luva injetada
Shun Shotokan -
Allen Snider Shotokan Karate-gi curto e bandagens nas méaos
Takuma Sakazaki Kyokugen-ryi Karate-gi longo € munhequeiras
Ryo Sakazaki Kyokugen-rya cK:r:Zl;Zi-g, . Ié)anr%(i)éetamunhequeiras ou luvas,
Yuri Sakazaki Kyokugen-ryt Uwagi do karate-gi, hachimaki e luvas
Robert Garcia Kyokugen-rya cR;rl:\?sae tzocial ou Karate-gi longo, munhequeira e
Marco Rodriguez Kyokugen-ryi Karate-gi longo

Para essa categoria, chamo atengdo que apenas o ,corte’ ou design do

uniforme foi considerado. Esse corte representado nos jogos condiz perfeitamente
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com as diferengcas de corte nos karate-gi utilizados tradicionalmente nos estilos

Shotokan, Kyokushinkaikan etc.

5.3 Influéncia da representacao simbdlica das cores de bandeiras nacionais e

da Psicodindmica Cromatica empregada na publicidade

Percebemos a coeréncia de combinagdes cromaticas na concepg¢ao dos uniformes
dos personagens dos jogos analisados, tendo em vista a produgdo de
representacbes de nacionalidade através desta simbologia. Ao apresentar as

combinagdes de cores, 0 quadro abaixo nos sugere esta relagao direta.

Quadro 5 — Representagdes de nacionalidade

Identificagdo do lutador ‘ Pais de nascimento Cor do Karate-Gi ‘ Cor da Luva
Ryu Hoshi Japao Branco Vermelho
Ken Masters Estados Unidos Vermelho Marrom ou Amarela
Sakura Kasugano Japao - Vermelho
Gouki Japéao Azul Marrom
Gouken Japao Cinza/ Preto Marrom
Sean Matsuda Brasil Amarelo Vermelho
Makoto Japéao Branco -

Dan Hibiki Hong-Kong Rosa Marrom
Go Hibiki Hong-Kong Verde Marrom
Shun Brasil - -
Allen Snider Estados Unidos Azul e Vermelho -
Takuma Sakazaki Japao Branco -
Ryo Sakazaki Japéo Laranja Preta
Yuri Sakazaki Japao Branco Preta
Robert Garcia Italia Branco -
Marco Rodriguez Estados Unidos Branco -
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E possivel ainda perceber que as concepgdes de cores para estes jogos
seguiram uma idéia etnocéntrica relativa as culturas do Japao e dos Estados Unidos,
uma vez que personagens como Sean tiveram o uniforme reduzido a representagao
do ,uniforme canarinho’ brasileiro e os personagens com descendéncia
chinesa/honconguesa (antigos rivais dos nipénicos) acabaram por utilizar uniformes
cor-de-rosa que nada tem a ver com a nacionalidade. Neste caso, essa cor
demonstra muito mais um tom sarcastico ou de chacota indiscriminada do que a

representagdo que os outros personagens apresentam.

5.4 Influéncia das representagoes de expressao de personalidade na

concepgcao grafica dos personagens analisados

Para a construgdo dos tragos de personalidade dos personagens karate-ka
dos jogos das séries SF, AOF e KOF, percebemos nao apenas a idéia geral de se
passar a imagem de um grupo de pessoas altruistas e corajosas, mas
principalmente de jovens fortes, de corpos bem desenvolvidos em sua plena forma
atlética. Mais do que isso, algumas vezes se inspiram nas figuras miticas budistas
que evocam a imagem de semideuses praticantes de artes marciais (os Kanon,
Vajrapani ou Nio-Z0).

Nos homens, corpos rijos € hipertrofiados mostram a imagem do guerreiro
destemido, bem treinado e sabedor de suas capacidades. Algumas vezes, s&o
representados até mesmo por olhares desafiadores, convidando o adversario a luta.
Percebemos aqui a caracteristica de idealizagdo masculina, o homem forte e capaz,
ao mesmo tempo centrado e destemido.

Nas mulheres, a reproducdo idealizada do poder feminino, sabida a
disparidade entre forga fisica em relacdo aos homens, a mulher é superior na
inteligéncia, o que concorda com as inumeras obras de outros autores ja
anteriormente citadas. As karate-ka dos jogos analisados néo sao especiais por
serem mulheres de for¢ga bruta excepcional, mas sim de uma inteligéncia tatica
impressionante para lutar, usando de ,esperteza’ para vencer as batalhas no
desenrolar das histérias. Sao 6timas lutadoras, mas conservam a imagem feminina
construida na midia, ja apontada em estudos, como o de Antunes (2002), onde

entendemos o fator midia como principal responsavel pela disseminacdo dessa
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representacido idealizada do corpo e comportamento feminino. O impacto dessa
influéncia midiatica se faz sentir ainda mais quando analisamos o aspecto
psicolégico ou das tradi¢gdes, onde os arquétipos femininos e a natureza Yin sao
deixados de lado, reforcando outra idéia que € mais ligada ao saciar de desejos
masculinos.

Afora os aspectos comportamentais, o uso de referéncias historicas, ja
citadas anteriormente, como fotos de grandes mestres do Karate, estatuas antigas e
outros elementos corroboram com a teoria da importancia da pesquisa prévia e bem
fundamentada sobre a tematica a ser aplicada no Game Design, objetivando o

sucesso do projeto final.

5.5 Estilo de desenho utilizado para afetar determinado publico alvo

Este topico nos permite discutir a relagdo entre publico alvo e design grafico
do produto, pois € uma caracteristica intimamente ligada a esse aspecto.
Percebemos que um determinado titulo tem como objetivo atingir uma faixa etaria
especifica que ,aceita melhor, ou seja, interage positivamente com as
representagdes simbdlicas produzidas pelo processo de interface com o jogo. O
imaginario do publico é afetado diretamente pelo estilo de arte, sendo assim, um
produto pode fazer grande sucesso ou simplesmente ser desprezado totalmente no

caso de utilizar-se o estilo que ndo condiz com o publico que se quer atingir.

Quadro 6 — Representacdes do Estilo de Arte

Jogo ‘ Publicagdo  Académico Intermediario Boneco

Karate Champ 1986

Black Belt 1986 X

Street Fighter 1987 X

The Karate Kid 1987 X

Street Fighter I 1991 X

Art of Fighting 1992 X
Street Fighter Il - Champion Edition 1992
Street Fighter Il - Turbo 1992
Super Street Fighter Il 1993




Jogo Publicagdo  Académico Intermediario

Boneco
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Art of Fighting 2 1994
Osu! Karate-bu 1994 X
Super Street Fighter Il - Turbo 1994
The King of Fighters 94 1994
Street Fighter Alpha 1995
Street Fighter - The Movie 1995
The King of Fighters 95 1995
Art of Fighting 3 - The Path of the Warrior 1996
Street Fighter Alpha 2 1996 X
Super Puzzle Fighter 2 Turbo 1996 X
The King of Fighters 96 1996
X-men vs Street Fighter 1996
Marvel Super Heroes vs Street Fighter 1997
Pocket Fighter 1997 X
Street Fighter EX 1997
Street Fighter Ill - New Generation 1997 X
The King of Fighters 97 1997
Fighting Layer 1998 X
Marvel vs Capcom 1998 X
Street Fighter Alpha 3 1998 X
Street Fighter EX 2 1998 X
Street Fighter IIl - Second Impact 1998 X
The King of Fighters 98 1998
Card Fighters’ Clash 1999 X
Fatal Fury - Mark of the Wolves 1999
Street Fighter Il - Third Strike 1999
The King of Fighters 99 1999
The King of Fighters R1 1999
The King of Fighters R2 1999
Match of the Millennium - SNK vs Capcom 1999
Capcom vs SNK — Millennium Fight 2000
Capcom vs SNK Pro 2000
Card Fighters’ Clash 2 2000 X
Marvel vs Capcom 2 2000 X
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Jogo Publicagdo  Académico Intermediario Boneco

The King of Fighters 2000 2000 X
Capcom vs SNK 2 2001 X
Street fighter EX 3 2001 X
Super Street Fighter Il Turbo Revival 2001 X
The King of Fighters 2001 2001 X
Street Fighter Alpha Upper 2002 X
The King of Fighters 2002 2002 X
The King of Fighters EX - Neoblood 2002 X
SNK vs Capcom — SVC Chaos 2003
The King of Fighters 2003 2003 X
Capcom Fighting Evolution 2004 X
Capcom Fighting Jam 2004 X
The King of Fighters EX2 - Howling Blood 2004 X
Street Fighter The Anniversary Collection 2004 X
The King of Fighters 94 Re-bout 2004 X
The King of Fighters Maximum Impact 2004 X
Namco vs Capcom 2005 X
Neo Geo Battle Coliseum 2005
The King of Fighters Max Impact Maniax 2005
The King of Fighters XI 2005
Card Fighters Clash DS 2006 X
Street Fighter Alpha 3 Max 2006
Street Fighter Alpha Anthology 2006
The King of Fighters 2006 2006
The King of Fighters Maximum Impact 2 2006
The King of Fighters Neowave 2006 X
Art of Fighting Anthology 2007
The King of Fighters M. I. Regulation A 2007
Karate Master 2008
Super Street Fighter 2 Turbo HD Remix 2008
Tatsunoko vs Capcom 2008
The King of Fighters - The Orochi Saga 2008 X
The King of Fighters 98 Ultimate Match 2008
Street Fighter IV 2009 X
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Jogo Publicagdo  Académico Intermediario Boneco

The King of Fighters 2002 Unlimit. Match 2009 X
The King of Fighters XlI 2009 X
Capcom Fighting All Stars Cancelado X

5.6 Estilos de Karate representados pelos personagens em suas técnicas nos

graficos dos Jogos Digitais

Para analisar este item, foram consultadas, num primeiro momento, obras
sobre técnicas dos estilos que mais apresentaram representa¢des nas animacgoes
dos jogos estudados. Entre as obras estavam livros especificos sobre o Karate
Shotokan (FUNAKOSHI, 1999; NAKAYAMA, 2000; NAKAYAMA, 2004; PFLUGER,
1997) e sobre o Karate Kyokushinkaikan (LOWE, 1967; OYAMA, 1980).
Posteriormente, para fundamentar melhor a analise, obras que apresentavam o
padrao técnico do estilo Goja-ryd (TOGUCHI, 1976) e comparagdes e paralelos de
técnicas de varios estilos (CAMPS & CEREZO, 2005; CHAMBERS & DUFF, 2005;
JKF, 2008; NAKAZATO et al., 2005) foram incluidas para detalhar a analise.

Através dessa comparacio entre os padroes de movimentos na realizacéo
técnica dos golpes de Karate, foi possivel identificar que os personagens foram

concebidos criando representagdes dos estilos apontados no quadro abaixo:

Quadro 7 — Representagdes das Técnicas de Luta

Identificagdo do lutador Estilo Técnicas do estilo

Ryu Hoshi Shotokan Shétokan e Kyokushinkaikan
Ken Masters Shétokan Shétokan e Kyokushinkaikan
Sakura Kasugano Saikyo-rya Shotokan e Kyokushinkaikan
Gouki Shétokan Shaotokan e Kyokushinkaikan
Gouken Shotokan Shétokan

Sean Matsuda Shotokan Shétokan e Kyokushinkaikan
Makoto Shotokan Shétokan e Kyokushinkaikan
Dan Hibiki Saikyo-rya Shotokan
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Identificagdo do lutador Estilo ‘ Técnicas do estilo

Go Hibiki Saikyo-ryd N&o evidentes

Shun Shétokan Shotokan e Capoeira*®

Allen Snider Shotokan Shétokan

Takuma Sakazaki Kyokugen-ryi Shaotokan, Goja-ryd e Kyokushinkaikan
Ryo Sakazaki Kyokugen-ryi Shaétékan, Wadé-ryi e Kyokushinkaikan
Yuri Sakazaki Kyokugen-ryi Shotokan e Kyokushinkaikan

Robert Garcia Kyokugen-ryd Shétokan e Kyokushinkaikan

Marco Rodriguez Kyokugen-ryi Shétokan e Kyokushinkaikan

* Em ,Street Fighter Alpha - The Movie’, Shun cita que aprendeu o ,estilo de luta de rua brasileiro’,
que segundo a literatura é apontado como Capoeiragem ou a propriamente dita Capoeira
(DACOSTA, 2005). Os movimentos do personagem no filme condizem com essa proposigao.

E interessante no caso dos personagens das séries estudadas, perceber
que suas animacgdes foram construidas a partir dos padrdes técnicos dos estilos de
Karate mais populares no mundo. Isso demonstra, mais uma vez, a preocupacao
das empresas desenvolvedoras dos jogos em agradar o self do cliente, ou seja,
apresentar representagdes simbodlicas que facilitassem a comercializacdo dos
produtos em questao.

Ressalto ainda a fidelidade dos movimentos virtuais dos personagens dos
jogos com as técnicas que vém sendo estabelecidas tradicionalmente por séculos no
Karate e que sédo importantes em estilos existentes até hoje como Shotokan, Goja-
ryii e Wadé-ryd. E importante apontar ainda que, em jogos digitais como ,Osu!
Karate bu’, selecionado para esta pesquisa fora das séries SF, AOF ou KOF, mas
sendo um jogo onde ha personagens lutadores de Karate, o que ocorre € o inverso
do que venho apontando. Em ,Osu! Karate bu’ nao é possivel ver nada de Karate,
nem uniformes, nem técnicas com verossimilhanca as reais, nada.
Consequentemente, o jogo é desconhecido da comunidade mundial de jogadores,
pois nem no Japao, onde foi langado inicialmente, fez sucesso. Apenas o ,nome’
Karate ndo garantiu o sucesso do jogo, ou seja, ndao promovendo a construgcio
simbdlica dos elementos citados acima ndo ha a construgdo de representacoes
sociais que favorecam o aceite do titulo pelo publico. O mesmo problema pode ser

percebido em Karate Kid, que tinha uma abordagem extremamente pobre das
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técnicas do Karate, que hem mesmo apresentou os gestos mais simples mostradas

nas cenas do filme de mesmo nome.

5.7 Ocorréncia da representagao do personagem karate-ka nas capas dos

Jogos Digitais analisados

E visivel a exibicdo da imagem dos karate-ka nas capas dos Jogos Digitais
das séries SF, AOF e KOF, principalmente nos jogos pioneiros destas séries. Dos 80
jogos analisados, 45 usam representagao principal do personagem (Solo ou principal
no quadro abaixo). Além disto, se observarmos qualquer forma de representagao
dos karate-ka nas capas dos jogos (solo, principal e secundario), 57 vezes ocorre a
participagdo de Ryu, Takuma e sua turma.

Percebemos que nas capas da série KOF quase nao temos a aparicdo dos
karate-ka. Isso é justificado, como ja citado, pois esta série, mesmo tendo se iniciado
como um confronto entre os personagens de Fatal Fury (FF) e os personagens de
Art of Fighting, a partir das edicbes que sucederam a primeira, um grupo de
personagens (Kyo Kusanagi, Yori Yagami etc.) foi inserido e um enredo préprio para

a série, diminuiram a importancia deste confronto entre FF e AOF.

Quadro 8 — Representatividade do karate-ka em capas de jogos digitais

Jogo Publicagao Solo Principal ~ Secundéria  Inexiste
Karate Champ 1986 X
Black Belt 1986 X
Street Fighter 1987 X
The Karate Kid 1987 X
Street Fighter |l 1991
Art of Fighting 1992
Street Fighter Il - Champion Edition 1992
Street Fighter Il - Turbo 1992 X
Super Street Fighter I 1993 X
Art of Fighting 2 1994
Osu! Karate-bu 1994
Super Street Fighter Il - Turbo 1994
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Publicagéo Solo Principal Secundaria Inexiste

The King of Fighters 94 1994 X
Street Fighter Alpha 1995 X
Street Fighter - The Movie 1995
The King of Fighters 95 1995
Art of Fighting 3 - The Path of the Warrior 1996 X
Street Fighter Alpha 2 1996
Super Puzzle Fighter 2 Turbo 1996
The King of Fighters 96 1996 X
X-men vs Street Fighter 1996
Marvel Super Heroes vs Street Fighter 1997
Pocket Fighter 1997
Street Fighter EX 1997
Street Fighter lll - New Generation 1997
The King of Fighters 97 1997 X
Fighting Layer 1998 X
Marvel vs Capcom 1998 X
Street Fighter Alpha 3 1998 X
Street Fighter EX 2 1998
Street Fighter IIl - Second Impact 1998
The King of Fighters 98 1998 X
Card Fighters’ Clash 1999 X
Fatal Fury - Mark of the Wolves 1999 X
Street Fighter Il - Third Strike 1999 X
The King of Fighters 99 1999
The King of Fighters R1 1999
The King of Fighters R2 1999 X
Match of the Millennium - SNK vs Capcom 1999 X
Capcom vs SNK — Millennium Fight 2000 X
Capcom vs SNK Pro 2000 X
Card Fighters’ Clash 2 2000 X
Marvel vs Capcom 2 2000 X
The King of Fighters 2000 2000 X
Capcom vs SNK 2 2001 X
Street fighter EX 3 2001 X
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Principal Secundéria Inexiste

Super Street Fighter 1l Turbo Revival 2001 X
The King of Fighters 2001 2001 X
Street Fighter Alpha Upper 2002 X
The King of Fighters 2002 2002 X
The King of Fighters EX - Neoblood 2002 X
SNK vs Capcom — SVC Chaos 2003 X
The King of Fighters 2003 2003 X
Capcom Fighting Evolution 2004 X
Capcom Fighting Jam 2004 X
The King of Fighters EX2 - Howling Blood 2004 X
Street Fighter The Anniversary Collection 2004 X
The King of Fighters 94 Re-bout 2004 X
The King of Fighters Maximum Impact 2004 X
Namco vs Capcom 2005 X
Neo Geo Battle Coliseum 2005 X

The King of Fighters Max Impact Maniax 2005

The King of Fighters XI 2005
Card Fighters Clash DS 2006 X
Street Fighter Alpha 3 Max 2006 X
Street Fighter Alpha Anthology 2006 X
The King of Fighters 2006 2006 X
The King of Fighters Maximum Impact 2 2006 X
The King of Fighters Neowave 2006 X
Art of Fighting Anthology 2007 X
The King of Fighters M. |. Regulation A 2007 X
Karate Master 2008

Super Street Fighter 2 Turbo HD Remix 2008

Tatsunoko vs Capcom 2008 X

The King of Fighters - The Orochi Saga 2008

The King of Fighters 98 Ultimate Match 2008

Street Fighter IV 2009 X
The King of Fighters 2002 Unlimit. Match 2009 X
The King of Fighters XII 2009 X

Capcom Fighting All Stars Cancelado X
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Confrontando diretamente as representa¢des das capas, temos alguns
resultados que ja eram sugeridos pela visualizagdo dos materiais. Ou seja, a
impressdo de que o0s karate-ka seriam 0s personagens predominantes, nas
ilustracbes das capas dos titulos aqui analisados, se confirmou com a quantificagao
dos dados.

Assim, temos que: as categorias ,sol0 (com 16 ocorréncias) e ,principal’
(com 26) ja confirmam a hipotese de que a figura do karate-ka era explorada em
capas de jogos de sucesso, afinal, estas categorias ocorreram em mais da metade
das capas dos 80 jogos que analiso neste estudo. Por outro lado, a situagdo onde
nao ha karate-ka (quando a imagem da capa € apenas o logotipo do jogo ou a
imagem de outros personagens) ocorreu apenas 22 vezes, aproximadamente um
quarto do total de ocorréncias.

E importante percebermos que as caracteristicas ligadas a figura do karate-
ka, como a forga e coragem, proprias dos herodis, sdo usadas para ligar o jogo a
estes valores. Lembramo-nos assim de Jaeger (2003), quando enuncia que embora
secularizados incansavelmente, os esportes ndo conseguiram se desligar totalmente
de suas origens sagradas (O dominio dos herdis e deidades). Com isso ao
envolvermo-nos com 0s jogos somos vinculados ao elemento mitico da nossa
existéncia humana, despertando nossos sentidos para reinos que se encontram

além dos limites convencionais do tempo e do espaco.



6 O CODIGO FONTE DA MAO VAZIA

As evidéncias abordadas nesse estudo nos fazem pensar como é importante
a pesquisa prévia sobre elementos historico-culturais ligados ao que se deseja
construir num Game Concept, objetivando seu sucesso de mercado. Os 80 titulos
analisados no que diz respeito as caracteristicas culturais utilizadas, apontam neste
sentido. Karate-Bu e o préprio Karate Kid nos fazem pensar sobre como a falta
desses elementos fazem a diferenga na aceitagao pelo publico. Nao apenas vemos
nesses Jogos Digitais uma descaracterizagdo da cultura que envolve a “arte das
maos vazias”, como também temos uma jogabilidade ruim e técnicas dos
personagens ndo condizentes com as técnicas tradicionais do Karate. A
inadequacao da arte ao publico almejado fizeram dos titulos verdadeiros fracassos
de venda, amenizados apenas pelo merchandising da propria “marca” no caso de
Karate Kid.

Pudemos ver como os Jogos Digitais mostram um aspecto relevante para a
compreensao do préprio fendbmeno multicultural que é o Karate. O que vemos nos
dias atuais é um Karate de multiplas faces, com organizagbes como a WUKO
promovendo formas de competicdo mais semelhantes ao modelo antigo e a WKF
com uma proposta que se aproxima do que é esperado pelo COI. Vale destacar o
trabalho do Sensei Tommy Morris, coordenador de arbitragem que vem trabalhando
de forma incansavel para que o Karate se torne uma modalidade atraente ao grande
publico e diversas organizagdes (tais como a Shotokai) que preferem nao participar
do “mundo das competicbes”, apoiados em razdes histéricas e de principios
totalmente reconheciveis e ndao menos importantes. Nado podemos esquecer,
também, da representacado do karate-ka Lyoto Machida (o chamado ,Ryu do UFC’),
o brasileiro que vem despertando o interesse de um segmento do publico que vinha
desacreditado do Karate: os espectadores e simpatizantes das lutas de “vale-tudo”.

O que nao pode ser esquecido é que nao ha nada mais natural do que essa
realidade que acabou resultando no Karate-Dé deste inicio de milénio. O processo
de construcido da prépria sociedade humana aponta para possibilidades de vermos
os diversos fendmenos, dentre os quais as praticas esportivas ou atividades fisicas
nao estdo excluidas, percebendo as inumeras relagdes cadticas nos diversos

segmentos da cultura. Neste aspecto, ainda podemos ver que o Karate € tema de
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outros meios e midias, como o0 cinema, a televisdo, revistas em quadrinhos,
desenhos animados, livros, contos, caminhos de autoconhecimento e
desenvolvimento pessoal (ou espiritual), do esporte e até dos Jogos Digitais. Todos
influindo de alguma forma em cada uma das diferentes manifesta¢des. Ao invés de
nos preocuparmos em brigar por qual “Karate € o certo” chegou a hora de
entendermos e admirarmos esse fendmeno riquissimo cultural e socialmente que é a
nossa arte.

Ao passo que o Karate influenciou inumeras equipes de desenvolvimento
que produziram um grande numero de Jogos Digitais com a tematica das lutas,
como apresentado neste estudo, ainda € necessario aprofundar as pesquisas e
reflexdes da influéncia dessas e outras midias na construgdo da imagem do Karate
no pensamento do grande publico. Em muitos casos, o efeito midiatico ndo é
aproveitado pelos profissionais que trabalham com esta arte marcial, o que |hes
poderia oportunizar maiores rendimentos, adesdo do publico (em especial das
criangas) e motivagao para as praticas.

Atualmente, por falta de uma estratégia eficiente de como aproveitar essa
abertura e divulgacéo indireta da midia, os profissionais deixam de se beneficiar
desse aspecto. Fica, portanto, a sugestdo de que o campo de estudos sobre Midia e
Educacdo Fisica, em especial os estudos sobre Midia e Karate, sejam
aprofundados, pois ha possibilidade de se colher bons frutos dessa relacdo quase
inexplorada. Algumas modalidades como o Wi-shu (conhecido vulgarmente por
Kung-Fu no ocidente), se beneficiam enormemente dessa divulgagdo na midia, com
filmes de Bruce Lee e mais recentemente de Jackie Chan, Jet Li e outros que, sem o
apelo de Esporte Olimpico fazem aumentar os alunos das academias a cada novo
langcamento do cinema ou das locadoras. A mesma receita vem sendo seguida por
outra arte modalidade de luta oriental, o Muay Thai, com os filmes de Tony Jaa. Por
que nao aproveitamos o mesmo aspecto para divulgar o Karate? Se no cinema nao
ha tantos langamentos relacionados ao “Caminho das Maos Vazias” 0 mesmo nao
ocorre nos Jogos Digitais ou nos Desenhos Animados.

Entender as relagbes de género com as representagdes que circulam nos
Jogos Digitais que tem como tematica o Karate-D6 acabou se transformando num
ganho secundario do estudo, ao passo que surgiu da prospecgao dos dados.
Percebemos como é importante entender a caminhada histérica da mulher para a

execugao de um projeto midiatico dessa natureza, pois seus efeitos podem criar
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representacdes sociais que ficam incutidas no pensamento dos consumidores. Tais
pensamentos podem acabar por reforgar idéias ortodoxas e até medievais, como o
caso da “mulher fragil” que deve sempre ser salva, de uma mulher que na sociedade
atual precisa do devido reconhecimento.

No caso dos Jogos Digitais, as reflexdes acerca dos processos de criagao e
circulacdo de representacbes sao ainda mais importantes, pois sdo midias que
afetam diretamente o pensamento das criangas e jovens. Isso nos remete ao fato de
que sao esses jovens consumidores que construirdo as relagdes sociais no futuro
préximo, moldando a sociedade humana ao reflexo de seu proprio eu e da relagao
com o outro. Ao mesmo tempo em que, nos Jogos Digitais analisados percebemos
representagbes impecaveis de elementos religiosos, técnico-marciais, e outros,
percebemos a negligéncia, em muitos momentos, ao respeito da figura da mulher.
Isso é evidenciado principalmente pela representacdo das personagens que seguem
um mesmo padrédo: o da mulher idealizada dotada de grande beleza sensual. A
reflexdo aqui iniciada toca principalmente aos professores de Educacédo Fisica,
esportistas e desenvolvedores de Jogos Digitais, mas pode ser estendida a outros
profissionais. Ter atengdo as caracteristicas e valores atribuidos nas midias, a figura
feminina, € uma tarefa transdisciplinar e atual.

A presenga de um profissional capaz de detectar e construir os elementos
culturais, junto a equipe de concepgéao, apresenta-se como um elemento de grande
valor. Com a evolugdo cada vez maior dos aspectos técnicos relativos ao
desenvolvimento dos graficos dos jogos, onde as imagens chegaram a se aproximar
de videos reais, tal era sua qualidade técnica, o desenvolvimento de jogos ,com
conteudo’ ainda parece atrair mais o publico. Isso tanto é verdade que observamos
dois aspectos importantes nos ultimos dois anos, primeiro o crescente e
desenfreado aumento de jogadores de Super Mario Flash e similares. Jogos que em
nada se parecem com as modernas alegorias graficas do mundo dos Jogos Digitais,
mas que grudam milhares na frente dos computadores.

Outro aspecto relevante é o ,recuo’ diante da idéia de criar graficos
excepcionalmente reais por algumas empresas. Dentre estas, citamos a Capcom,
que decidiu conceber o novissimo Street Fighter IV com Cartoon Render, uma
técnica que assemelha os graficos em 3D ao desenho animado e, mais ainda, uma
versao especial que faz as imagens parecerem feitas com o mesmo pincel

tradicional usado no Shodé (a arte da caligrafia japonesa). Deveras, me incluo no
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meio de toda essa turma que gosta de Super Mario, Sonic e Street Fighter em 2D,
com sua visdo lateral, talvez seja saudosismo, mas a verdade € que ndo abro mao
daquelas imagens paradisiacas que aos meus 12 ou 13 anos me faziam sonhar: ah,
e se desse pra ir voando até aquelas montanhas (do cenario de fundo)! Queremos

mais cultura e menos bits. Somos humanos, afinal...
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