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RESUMO

O presente trabalho deriva de um interesse em analisar e apurar a existéncia de sinergias entre
discursos de odio frequentemente circulados no Ocidente por meios virtuais, € a producao e
hiper popularizacdo de contetido centrado no universo dos jogos digitais. Deste modo,
objetiva investigar a interagdo entre esses discursos, o comportamento da extrema-direita na
contemporaneidade, assim como o modo que esta possivelmente se articula e reordena
mediante perspectivas ideoldgicas que também sdo evocadas nos discursos de jogos
eletronicos de guerra. E de interesse aqui ndo apenas os jogos eletronicos e suas narrativas em
si, mas as formas que esses artefatos culturais sdo apreendidos, assimilados e potencialmente
mobilizados pelos membros da comunidade gamer. A partir dessa intersecao, € possivel
questionar e averiguar a circulagdo de discursos xenofobicos, racistas, misoginos, que se
expandem ainda para posicionamentos chauvinistas, cujo pré-intervencionismo militar no
contexto contemporaneo da Guerra ao Terror também lhes confere fei¢cdes anti-drabe e
islamofobica.

PALAVRAS-CHAVE: Orientalismo. Jogos eletronicos. Extrema-direita. Historia do Tempo
Presente

ABSTRACT

This work stems from an interest in analyzing and investigating synergies between hate
speech frequently circulated in the West through virtual media and the production and
hyper-popularization of content centered on digital games world. Thus, it aims to investigate
the interaction between these discourses, the far-right behavior in contemporary society, and
how it potentially articulates and reorganizes itself through ideological perspectives also
evoked in the discourses of electronic war games. What interests here is not only the
electronic games and their narratives themselves, but also the ways in which these cultural
artifacts are apprehended, assimilated, and potentially mobilized by members of the gaming
community. From this intersection, it is possible to question and investigate the circulation of
xenophobic, racist, and misogynistic discourses, which also expand into chauvinistic
positions, whose pro-military interventionism in the contemporary context of the War on
Terror also gives them anti-Arab and Islamophobic overtones.

KEY-WORDS: Orientalism. Video games. Far-right. History of the present time.
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INTRODUCAO

O seguinte trabalho busca indagar qual o papel desempenhado por jogos eletronicos na
rejeicdo ou endossamento de determinadas influéncias ideoldgicas contemporaneas, dando
énfase aos videogames de guerra e suas possiveis relacdes com perspectivas politicas
advindas da extrema-direita e da alt-right (direita alternativa).

Essa andlise ¢ contextualizada pela conexdao entre esses jogos e determinados
reordenamentos 1deologicos, onde membros da comunidade gamer podem mobilizar e
disseminar posicionamentos xenofdbicos, racistas, misoginos e islamofobicos. Jogos como
“Call of Duty”, a titulo de exemplo, se tornam, assim, um campo de estudo sobre como
narrativas bélicas sdo representadas e interpretadas pelos jogadores.

Desse modo, o texto fundamentalmente explora a relacdo entre o jogar e a cultura,
tomando por base a obra seminal de Johan Huizinga, “Homo Ludens” (2010), que discute o
jogo como uma atividade cultural primordial. Esse historiador defende que o jogo precede a
cultura humana, sendo uma funcdo significante que transcende necessidades imediatas.
Apesar de nunca ter escrito propriamente sobre os jogos eletronicos, suas reflexdes e
postulagdes possibilitam uma interpretagdo desses jogos como uma separagdo momentanea da
realidade, a0 mesmo tempo que fundamentam seu sentido nas dindmicas sociais e politicas da
sociedade que constituem.

Com base nisso, um outro ponto de discussao do trabalho se concentra nas
representacoes politicas dos jogos.. Embora os desenvolvedores do jogo afirmem que suas
obras ndo sejam politicas, o presente trabalho critica essa postura, argumentando que tais
jogos evocam representagdes que objetivam remeter a acontecimentos reais, mesmo que isso
seja negado ou que se esconda em um discurso velado de neutralidade. Essa critica ¢ também
sustentada por Edward Said em sua andlise das atitudes epistémicas ocidentais, que muitas
vezes ocultam interesses politicos sob a capa de imparcialidade.

Alguns outros topicos de discussdo principais explorados no texto incluem os
conceitos de "guerra ao terror," de "terrorismo religioso,” e a ideia do "choque de
civilizagdes," refletindo quanto a teoria proposta por Samuel Huntington em “O Choque de
Civilizagdes e a Recomposicdo da Ordem Mundial” (1997). A anélise considera como esses

conceitos sao aplicados e perpetuados através dos jogos eletronicos, contribuindo para
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manuten¢do de determinadas ideologias e consciéncia historica, sobretudo nos Estados
Unidos, conforme discutido por autores como Dyer-Witheford e Peuter (2009) e Stahl (2010).

Este texto oferece uma analise abrangente e critica sobre a forma como os jogos
eletronicos ndo apenas refletem, mas também influenciam as narrativas sociais e politicas
atuais. Um dos seus objetivos, assim, ¢ a compreensdo das complexas interacdes entre cultura,
politica e entretenimento na era digital.

A divisao do presente trabalho foi elaborada buscando concretizar as reflexdes e
operagdes tedrico-metodoldgicas brevemente apresentadas nesta introdugdo. O primeiro
capitulo, intitulado “Jogos como objeto de estudo e sua significancia sociocultural”,
objetiva uma revisao de referéncias basilares sobre o jogo ¢ o ato de jogar como objeto de
estudo das Ciéncias Humanas, utilizando sobretudo a obra de Johan Huizinga como parametro
para o debate. Tomando essa discussdo como ponto de partida, compara-se de que forma as
analises de Huizinga podem ser atribuidas aos videogames, refletindo de que forma o
videogame pode, de fato, ser caracterizado como jogo.

Em sequéncia, dentre os géneros possiveis de jogo digital, focaliza-se no género first
person shooters (FPS), do qual jogos como “Call of Duty” fazem parte. Nesse trecho,
busca-se atribuir uma definicdo conceitual a esse género, construindo uma breve trajetoria
histérica de relevancia aos objetos de estudos concernentes a este trabalho.

A partir desse esforco de reflexdo conceitual, encerra-se o capitulo problematizando
de que forma jogos FPS podem contribuir para um consumo “ludicizado” da guerra, um
fendmeno advindo de outros contextos historicos € comunicativos, como 0 cinema € o
telejornalismo da transicdo para o novo milénio, feito argumentam Roger Stahl, Marcelo
Carreiro e outras referéncias discutidas.

O segundo capitulo, intitulado “Jogar, conhecer, repudiar — a disseminacio de
discursos de 6dio em meio a cultura gamer”, investiga o acontecimento de discursos
racistas, xenofobicos, islamofobicos e sexistas em meio ao universo dos videogames.
Demonstra-se, através de dados estatisticos e analise semidtica baseadas na producao de
Reginaldo Nasser e Taha Ibaid, como certos arquétipos discriminatérios e desumanizantes a
respeito de povos e culturas arabes estdo fortemente presentes em videogames de guerra,
sendo herangas advindas da produgdo cinematografica.

Ademais, essa mesma discussao permite refletir como producdes da industria cultural

ocidental, ao menos no que tangem os videogames e o cinema, tem dificuldade em diferenciar
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arabes e mugulmanos, assim como continuam a relacionar arabes, Isla e o terrorismo religioso
de forma quase essencialista.

A segunda e ultima parte do capitulo expde uma caracteristica profundamente
arraigada em meio as culturas e comunidades gamers, a saber, 0 modo como o publico
feminino ¢, simultancamente, o que mais cresce nesse espaco social, € a0 mesmo tempo
enfrenta constantes esfor¢os, inclusive violentos, para exclui-lo. As andlises desenvolvidas
almejam demonstrar como esses dois fendmenos estdo interligados, sendo o segundo uma
reacao ao primeiro.

Essa reacdo parte de um publico especifico, que defende o espaco e consumo dos
videogames como elementos definidores da identidade masculina, que na contemporaneidade,
encontra-se sobre ataque e que, portanto, precisaria ser “protegida” dessas “invasoras”. E tese
central deste trabalho que tanto as manifestagdes xenofobicas como as sexistas sao facetas de
um mesmo processo: o crescimento de um discurso de extrema-direita com contornos racistas,
supremacistas e nacionalistas, que utilizam dos videogames enquanto veiculo para disseminar
ansiedade, reatividade e um senso de identidade a este publico que teme estar perdendo o seu
espaco devido a maior diversidade no universo gamer.

A identificacdo dessa rede de fendmenos e da conectividade entre eles opera como
ponto de partida para o terceiro capitulo, intitulado “Entre o virtual e o real — ansiedade
social e mobilizacdo politica”, promove uma andlise entre a constru¢do narrativa do inimigo
arabe nos jogos eletronicos, a atuagdo virtual politica dos jogadores na cultura gamer e sua
reverberacao nos acontecimentos cotidianos da realidade material.

Com 1isso, ndo se busca desmerecer os videogames enquanto meio de entretenimento e
linguagem artistica, ¢ tampouco pretende invalidar a utilizagcdo da violéncia e da guerra
enquanto recursos tematicos ou de jogabilidade, o que apenas tenderia a uma visao moralista
tdo bem utilizada por grandes midias jornalisticas, por exemplo. Dito de outro modo, ndo ¢
objetivo aqui explorar os impactos mais psicologicamente inclinados do consumo desse tipo
de midia, ainda que esse seja um campo de investigagdo fértil e interessante’.

Nao ¢ cabivel, no entanto, reproduzir acriticamente a crenca de que producdes

mididticas ndo produzem quaisquer consequéncias nos fendmenos sociais, politicos e

! Produgdes desse campo ndo sdo completamente destoantes dos objetivos € topicos de pesquisa apresentados
neste trabalho. Cito por exemplo a pesquisa de Brad J. Bushman, em seu artigo intitulado: “Boom, Headshot!”:
Violent first-person shooter (FPS) video games that reward headshots train individuals to aim for the head when
shooting a realistic firearm. O debate que realiza, sobre a relagdo entre first person shooters e a utilizagao de
armas de fogo na vida real, é particularmente relevante aqui, ao destacar uma correlacao direta entre jogos
eletronicos de guerra ¢ a atuacdo cotidiana de jogadores na realidade material, cujas implica¢des podem ser
muitas e merecem ser cuidadosamente levadas em consideragao.
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culturais da realidade material. Nesse sentido, o referido capitulo busca investigar melhor
essas relagdes, em uma tentativa de formular um conceito de “ansiedade social”, com base na
producao da socidloga Sinem Adar (2018), para pensar a reagdo de grupos hegemonicos ao
sentirem que sua posicao de privilégio social esta sendo posta em questionamento ou sob
ameaca. O conceito facilita conceber intersegdes entre os discursos de 6dio nas narrativas de

jogos eletronicos e a atuagdo de movimentos supremacistas e de extrema direita no Ocidente.
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CAPITULO 1: JOGOS COMO OBJETO DE ESTUDO E SUA SIGNIFICANCIA
SOCIOCULTURAL

1.1 JOGOS E O JOGAR: DEFINICOES, DEMONSTRACOES E DEBATES
CONCEITUAIS

O estrangeirismo videogame tornou-se uma expressdo de uso tdo disseminado nas
experiéncias de lazer e cultura contemporaneas, que a existéncia de termos equivalentes em
portugués parece mais avizinhada a contextos técnicos do que utilizagdes corriqueiras do
cotidiano. “Jogos eletronicos” ou “jogos digitais”, conquanto sejam nomes perfeitamente
cabiveis e correntes na lingua portuguesa, ndo encontram o0 mesmo uso rotineiro que
videogame, ou muitas vezes, simplesmente “jogo”.

Ao tratar de videogames enquanto objetivo de pesquisa, tal anedota linguistica facilita
manter em mente uma questdo basilar, que poderia passar despercebida a qualquer
investigacdo mais aprofundada: primeiro de tudo, esta ¢ uma andlise cientifica centrada na
propria ideia do jogo e o significado do jogar.

Em fun¢do disso, ¢ possivel averiguar que sao muitos 0s possiveis sustentaculos
referenciais para se abordar esse topico, que tratam por examinar o ato de jogar por lentes
antropoldgicas, sociais, historicas. Um destes seria o caso de “Homo Ludens”, livro escrito e
publicado pelo historiador holandés Johan Huizinga em 1938. Sua obra tornou-se um trabalho
seminal no estudo do jogo como uma atividade cultural fundamental a propria existéncia
humana, cujo um entre os argumentos centrais seria destacar a existéncia de impactos
significativos dos jogos entre as praticas de diversos grupos, povos e sociedades ao longo da
historia.

No decorrer dessa produgdo, Huizinga (2010) argumenta a importancia de perceber o
jogo nao apenas como atividade recreativa, cujo propdsito diria respeito Unica e
exclusivamente ao lazer momentaneo. Para o autor, a pratica do jogar e a instituicdo do jogo
remetem a um habito primordial, que permeia todas as sociedades, participando em sua
estrutura social, politica e cultural.

E ainda no inicio da obra, inclusive, que ele problematiza a ideia de que o jogo seja

apreendido como ato submisso a existéncia preliminar de cultura humana, deslocando-o de
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uma perspectiva antropocéntrica. Este ¢ um dos principais pontos tedricos presentes em
“Homo Ludens”, a ideia de que o jogo precede a cultura. Defende o autor:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicGes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os
animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.
E-nos possivel afirmar com seguranga que a civilizagdo humana ndo
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais
brincam tal como os homens. Bastard que observemos os cachorrinhos para
constatar que, em suas alegres evolucdes, encontram-se presentes todos os
elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para
brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra
que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo.
Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento (Huizinga,
2010, p. 1. Grifos meus).

Pelo trecho, percebe-se quando e o quanto o historiador ndo menospreza o objetivo
ludico que embasa o jogar, mas faz questdo de destacar ndo ser apenas a diversdo que permite
definir determinada pratica como um jogo, conforme énfases feitas acima. De acordo com
Huizinga, por ser uma atividade que remete a um “certo ritual de atitudes e gestos”, ele estaria
presente entre as primeiras manifestacdes de cultura enquanto sistema simbolico, que teriam
surgido a partir de rituais, festivais religiosos ou competi¢des esportivas pertinentes ao ato de
jogar.

Nesse sentido, o autor adentra aqui em uma andlise semidtica, segundo a qual jogar
seria muito mais do que um fendomeno fisioldégico ou uma demanda psicoldgica, isto mesmo
entre outros animais (Huizinga, 2010). A atividade do jogar “¢ uma funcao significante, isto €,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma
coisa” (Ibid, p. 1), um algo que pode transcender caréncias materiais imediatas — e de fato o
faz.

Portanto, dentro da esfera humana, sdo os sentidos emitidos pelo jogo que retiram-lhe
da posicao de uma atividade “secundaria”. Com isto, se quer dizer que os jogos ndo podem
ser menosprezados em sua significdncia para o desenvolvimento sociocultural humano, seja
em escala individual ou coletiva. Ao invés, tal andlise os assentam como um componente
essencial na criagdo e manuten¢do de ordem sociais, estando intrinsecamente ligado as

praticas da criatividade e inovacgao.



17

E em virtude desse papel de destaque que Huizinga discute como até mesmo
atividades consideradas “sérias” — talvez despidas de ludicidade em uma certa visao de senso
comum —, a exemplo do direito, da politica e da guerra, possuem elementos cuja
reminiscéncia cultural estaria relacionada ao ludico. Deste modo, ndo se pretende reduzi-los a
ludicidade, comparando-os diretamente a jogos, mas reforcar o argumento de que, ao longo
do desenvolvimento das praticas culturais e normais sociais, o jogar foi uma atividade que
evoluiu espelhando-se em outras relagdes sociais, € vice-versa.

Em suas formas ancestrais, essas dimensodes da vida em sociedade teriam raizes no
jogar e em praticas ritualisticas, que tanto objetivavam o entretenimento como também
afetavam no fortalecimento de lacos sociais diversos, edificando e transmitindo conjuntos de
valores culturais entre geragdes e temporalidades nos diversos grupos humanos.

Dentro desse complexo sistema de simbolos, significados e interpretagdes que € o
jogo, outras caracteristicas sdo apontadas por Huizinga (2010) como sendo elementares para
se definir com maior precisio o que qualifica tal atividade. Como mencionado
posteriormente, o divertimento — enquanto pratica e objetivo — ¢ um atributo fundante e
crucial na defini¢do de jogo.

Para o historiador, a centralidade desse atributo chega a tensionar outras perspectivas
tedricas que tenderiam a enxergar no jogo uma atividade cujo objetivo estaria submisso a
determinada fungdo bioldgica, ou o contrario, submissa a um sentido simbolico imanente ao
psicoldgico humano. Segundo o autor, elas

Por via de regra, deixam praticamente de lado a caracteristica fundamental
do jogo. (...) Este ultimo elemento, o divertimento do jogo, resiste a toda
analise e interpretagdo logicas (...) Se os animais sdo capazes de brincar, é
porque sdo alguma coisa mais do que simples seres mecanicos. Se brincamos
e jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do que simples
seres racionais, pois o jogo ¢ irracional (Huizinga, 2010, p. 2-3).

Desse modo, o divertimento e a vivéncia do prazer sdo aspectos tdo fundamentais do
jogo que chegariam a transcender as limitagdes logicas, da interpretacdo racional dessa
atividade. Como argumenta o proprio Huizinga (2010), cabe pensar o jogo como uma
totalidade, ndo limitada a sua dimensdo bioldgica e cultural, ainda que elas certamente
existam e sejam significativas, mas que ndo devem ser enxergadas como limitantes.

Além do divertimento, o autor apresenta outros fatores que considera como

caracterizantes do jogo. Afirma ele que “antes de mais nada, o jogo ¢ uma atividade
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voluntéria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo forcada
(Huizinga, 2010, p. 9). A voluntariedade na participacdo ¢ fator diretamente correlacionado
com a liberdade exercida pelo jogador para desfrutar do jogo enquanto experiéncia de
divertimento.

A liberdade por trds da participagdo voluntaria também se relaciona com a
ficcionalidade do jogar. Conquanto simples e intuitivo seja o jogo em si, Huizinga (2010)
argumenta que todo ele envolve certa dimensdo de “ficcdo”, no sentido de um breve
afastamento ou suspensdo da realidade tal qual ela se apresenta em imediato. Assim, a
virtualidade ¢ a pré-condi¢do de existéncia do jogo, o potencial latente de refazer o real, um
acordo entre os participantes para transformar suas regras e modos de operacdo
momentaneamente.

A ficcionalidade ser momentanea também diz respeito a uma outra caracteristica do
jogo, a saber, a sua regulamentacdo. Cabe interpretar esse conceito aqui nado como um
conjunto restritivo de regras, sindnimo apenas de limitagdes que indicam as agdes permitidas
e proibidas. Essa qualidade manifesta-se antes como um conjunto de diretrizes que atribuem
sentido ao jogar, dai que o jogo seja um exercicio de significagdo.

Ademais, assim como se trata de uma atividade voluntéria, o jogo também seria algo
“improdutivo”, no sentido de que sua realizagdo nao visa a obten¢ao de um produto material
ou resultado outro que ndo a sua propria autorrealizacdo. Isto ndo significa afirmar que algo
concreto € impossivel de se realizar a partir do jogo. Podemos tomar como exemplo um par de
criangas brincando na praia e construindo um castelo de areia.

Obviamente, o castelo é uma decorréncia material, concreta da brincadeira, e ¢
também algo visado por aqueles que brincam, ou seja, faz parte do objetivo. No entanto, o
jogo em si ndo € tanto o castelo, o objeto realizado, quanto ¢ o processo pelo qual este ¢
pensado, construido, otimizado, destruido. Assim, o jogo ndo passa a existir apenas a partir do
momento em que esta finalizado o castelo. Antes, desde a concep¢do de um projeto a se
construir, ja hd o jogo, ja se inicia o divertimento, ja se constréi uma ficcionalidade. Em um
momento que o castelo de areia em si mal foi idealizado, muito menos tenha sido realizado
em matéria, ja se iniciou o jogar.

Isso também expOe uma outra caracteristica dessa atividade, a saber, de ela que possui
um desfecho. O jogo ¢ uma ficcdo exatamente por ser uma suspensao momentanea do real,

ndo objetivando sua substituicdo integral. Com base em Huizinga (2010), isso derrotaria o
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proposito do jogo, encerrando as possibilidades de criagdo, voluntariedade e significados que
ele demanda. Tornando-se real, o jogo seria uma atividade inescapavel, portanto involuntaria,
que continuaria a se estender mesmo que isso rompesse com o objetivo prazeroso do
divertimento. Suas regras ndo seriam mais um exercicio de criatividade para atribuir um
sentido distinto aquilo que ¢ praticado durante o jogo.

O entendimento dessa argumentagao pode ser facilitado com um exemplo mencionado
pelo autor: uma crianga, que organiza as cadeiras da casa de modo que formem uma linha,
sentando na primeira destas e se atribuindo a posi¢ao de condutor de um trem. Para o jogador,
a sequéncia linear das cadeiras ¢ uma regra, uma delimitagdo que busca atribuir sentido,
afinal, trata-se de um trem, carregando sua sequéncia conectada de vagdes.

Dessa brincadeira simples, ¢ possivel derivar algumas conclusdes. Sem a
ficcionalidade e regulamentagdo, para a crianga, esse cenario seria inteiramente impossivel.
Sua realizagdo depende de possibilidades e sentidos que, conquanto fincadas na realidade — a
existéncia do trem e sua logica de funcionamento —, s6 podem existir se criadas pelo
imaginario do jogador, por ndo serem passiveis de tornarem-se reais ali, naquele contexto
doméstico. Ademais, sem a existéncia de desfecho, a propria realidade ¢ fragilizada: sem o
jogo, suas regras, sua ficcdo e a sua momentaneidade, o que distingue a existéncia da cadeira
enquanto cadeira, ¢ dela enquanto vagao de trem?

Portanto, segundo a defini¢ao de Huizinga (2010) em “Homo Ludens”, o jogo ¢ uma
atividade de participacdo voluntdria e que visa, primeiramente, o prazer do divertimento,
estabelecendo-o como objetivo principal. Trata-se de uma atividade ficcionalizada, pois
institui um conjunto de regulamentagdes especificas que visam a atribuicdo de sentido aos
ritos praticados durante o jogar.

Ela também se aparta momentanecamente da realidade imediata, permitindo que a
criatividade do jogador conceba um cendrio contextual e momentaneo, ideal para a
significacdo das regras estabelecidas. A realizacdo desses sentidos depende da existéncia de
um desfecho, uma conclusdo ou encerramento que delimita a fronteira entre a ficcionalidade
do jogo e a “concretude” da realidade. E também uma atividade autossuficiente, realizada em
si propria, que pode gerar consequéncias produtivas, materiais, mas que ndo se resume a estas.

Cabe destacar que essa defini¢do de jogo nao ¢ universal, tampouco perene, mas
produto das formulagdes teoricas e observagdes de Huizinga. Como toda producao cientifica,

ainda mais aquelas cujo grau de impacto e disseminagdo as torna mais conhecidas, “Homo
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Ludens” ndo se furtou a critica. Roger Caillois (2017) aponta que as postulagdes do
historiador adotam uma abordagem idealizada do jogo, negligenciando determinadas
complexidades e contradi¢des em prol de uma visdo romantizada, que enfoca sobretudo a
dimensdo cultural e criativa dessa atividade.

Outra critica de destaque deriva das observacdes do antropologo Clifford Geertz
(1981), para quem Huizinga nao da atencao suficiente ao contexto cultural especifico em que
os jogos ocorrem. Segundo Geertz, o historiador generaliza demasiadamente a experiéncia do
jogo, sem considerar com precisdo como as praticas ludicas variam entre diferentes
sociedades e culturas. Para o antropdlogo, o jogo deve ser apreendido e interpretado dentro do
sistema cultural em que estd inserido, € ndo como um fendomeno universalizado e
independente das especificidades socioculturais.

Apesar de que Huizinga tenha proporcionado uma interpretacdo semiotica do papel
dos jogos, Geertz argumenta que esse ponto ndo foi explorado adequadamente, de modo a
tangenciar a complexidade simbdlica dos jogos. Assim, o historiador teria tratado o jogo de
forma simplista, sem investigar a fundo como eles podem, além de representar, também
desafiar as estruturas sociais e os significados culturais. Por tender a uma interpretacdo
filosofica, com enfoques linguisticos, faltaria uma substancia mais detalhadamente analitica
ao trabalho de "Homo Ludens", que fosse pautada em estudos de campo e etnografias capazes
de enriquecer a compreensdao do jogo no rigor de seu sistema cultural especifico (Geertz,
1981).

Sem desconsiderar a relevancia de tais criticas, no que tange o presente trabalho e o
estudo cientifico dos jogos, "Homo Ludens" continua a ocupar um papel tedrico de destaque,
reforgando sobretudo a "relevancia" do jogar como atividade humana prolifica em simbolismo
e impacto real nas organizacdes sociais e politicas. Deste modo, 0 jogo ocupa uma posi¢ao
curiosa, um posto de tensdo entre a realidade e a virtualidade. Isto porque, como aponta
Huizinga (2010), ¢ uma atividade que opera em certo afastamento do real, ao passo que
também possui influéncia sobre diversas praticas, estruturas e instituicdes da vida humana
material.

Ao longo de “Homo Ludens”, Huizinga (2010) busca apresentar manifestagdes
antropolédgicas e historicas que qualifiquem suas reflexdes teoricas, percorrendo habitos e
praticas tanto entre culturas antigas quanto sociedades contemporaneas a sua €poca de escrita.

Esse grande escopo sociotemporal objetiva demonstrar mais do que a relevancia do jogo
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enquanto atividade cultural, pois trata-se também de apresentd-lo enquanto fendmeno
universal e duradouro na existéncia humana.

Fundamentalmente, o escopo deste trabalho ndo pretende avaliar a sustentagdo teorica
e empirica de toda reflexdo realizada por Johan Huizinga em “Homo Ludens”. Antes, tal
marco bibliografico no estudo dos jogos pode ser encarado como um interessante ponto de
partida, inclusive na sua dimensdao de provocagdo intelectual e cientifica. Afinal, os
argumentos do autor fazem um esforco em defender o qudo ancestral ¢ a atividade do jogar,
remontando — e quica transcendendo — a propria existéncia humana enquanto espécie animal e
enquanto seres de cultura.

No ambito desta discussdo, ¢ cabivel entdo questionar em que medida tal obra pode ser
considerada relevante provocagdo aos estudos e discussdes dos videogames. Afinal, o proprio
nome — “videojogos”, jogos em video — ¢ revelador de uma conexdo explicita: videogames
sao também uma pratica de jogar, remontando a essa atividade tdo antiga que o autor

investiga.

1.2 VIDEOGAME COMO JOGO E OS FIRST PERSON SHOOTERS

Ao longo de sua produgdo, o Johan Huizinga nao chegou a explorar jogos eletronicos
enquanto categoria de andlise, posto que a temporalidade de suas produgdes antecedem
consideravelmente a disponibilizagdo acessivel e o consumo em escala mercantil dos
primeiros videogames.

A despeito disso, suas proposi¢des tedricas e a sua abordagem dos jogos enquanto
objetos de estudo possivelmente reveladores do desenvolvimento humano, encarados tanto
como bases da cultura, ao mesmo tempo que também produtos de relagdes sociais especificas,
alimentaram profundamente outras investigacdes historiograficas a respeito dos jogos digitais
(Viana-Telles, 2017; Salgado, 2019).

Pensar elementos fundantes do jogo previamente discutidos aqui, como a
ficcionalidade, o distanciamento momentaneo da realidade e a regulamenta¢do enquanto
atribui¢do de significados e sentidos, por exemplo, sdo caracteristicas que também se refletem
na analise de videogames. Isto torna possivel argumentar que, apesar de que o meio € 0s
mecanismos que estabelecem a dinadmica do jogar se alteram, outros elementos cruciais e

definidores do que se entende por jogo parecem se assemelhar ou até se equiparar.
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Comparado a defini¢do conceitual do que se entende por “jogo”, no mais amplo
sentido dessa atividade, qualificar o que se interpreta como videogame ¢ um esforco mais
circunscrito, sem que com isso se pretenda afirmar que ndo existem debates em torno de tal
interpretagao.

De modo geral, pode-se compreendé-lo como uma forma de jogar. Ela ¢ praticada
através da interacdo com uma unidade computacional, onde um ou mais jogadores realizam
envio de comandos em um software. Esses comandos, por sua vez, resultam em alguma agdo
que ¢ apresentada a eles por meio de uma midia audiovisual, sendo tal agdo constatada e
compreendida como consequéncia das escolhas que previamente realizaram (Esposito, 2005).

Essa defini¢do, se acaso parecer demasiado genérica, simples ou objetiva, apresenta
também certa elegancia e profundidade, que residem na sua capacidade de concentrar todas as
caracteristicas fundamentais para se explicar como os videogames funcionam em um nivel
mais técnico. Deste modo, ¢ capaz de abranger a uma grande gama de jogos digitais,
desenvolvidos nas mais diversas épocas e para uma variedade de aparelhos eletronicos, sejam
eles os primeiros computadores ou os modernos smartphones.

Ademais, um outro aspecto importante ¢ o fato de que, no centro dessa definicdo,
reafirma-se como videogames sdo, antes de qualquer coisa, jogos. Ou seja, representam uma
forma de jogar, ¢ ndo uma pratica inteiramente distinta por si s6. Como argumenta Nicolas
Esposito, ¢ “desnecessario dizer que um videogame ¢ um jogo. Isso ¢ 6bvio, mas nds temos
que lembrar disso claramente. Antes de serem uma forma de cultura, uma forma de arte, uma
forma de narrativa, uma ferramenta educacional e mais, videogames sdo jogos” (2005, p. 3).

Parecer 6bvio ou ndo, a relevancia de destacar a natureza da relagdo entre videogames
e jogos no sentido mais amplo do fendomeno, reside nas possibilidades de aproximagao,
separacao e discussao conceitual entre ambos. Como o préprio autor menciona em seguida,
mesmo com a variedade de definigdes para o que se entende por jogo, varias podem ser
aplicadas aos videogames com adequada aptidao.

Deste modo, buscar uma explicacdo suficientemente complexa e ainda assim
abrangente do que se entende por videogame permite confirmar aproximacgdes entre jogos de
diferentes géneros, €épocas e dispositivos. Por consequéncia, também pode facilitar em revelar
o que os distingue, alimentando reflexdes mais complexas sobre a cultura do jogo e as

praticas de seus jogadores.
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E possivel tomar o jogo Pong a titulo de exemplo. Desenvolvido pela Atari e
publicado em 1972, foi originalmente langado para fliperama. E um jogo com tematica
“esportiva’™, no sentido de que busca representar uma partida de ping-pong, como pode-se
deduzir a partir do seu titulo. E considerado um dos primeiros videogames a ser desenvolvido,

tornando-se um fendmeno de imenso sucesso financeiro, popularidade e reconhecimento na

cultura pop.

FIGURA 1: Exibicdo de gabinete de fliperama de Pong, assinado pelo criador do jogo Allan Alcorn,
no Neville Public Museum, em Wisconsin, Estados Unidos, 2013.

Fonte: Wikipedia Commons. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Signed Pong_Cabinet.jpg. Acesso em: 08/08/2025.

20 termo ¢ utilizado entre aspas ndo no sentido de discordancia de que pertenga ao género esportivo, mas para
evitar comparagdes a jogos atuais, em que o grau de realismo certamente supera em muito a iniciativa pretendida
por Pong, que busca representar uma partida de ténis de mesa reduzindo-a aos seus elementos mais essenciais,
inclusive por limitagdes técnicas da propria época de desenvolvimento do jogo. Talvez para os pardmetros atuais,
Pong ndo se encaixasse de forma apropriada entre jogos do género esportivo, uma discussdo que ndo convém
aqui prover maior aprofundamento.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Signed_Pong_Cabinet.jpg
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Em Pong, dois jogadores se enfrentam, onde cada um controla, respectivamente,
barras nas laterais esquerda e direita de uma tela — representando as raquetes de cada jogador.
Essas barras sdo fixadas em uma linha vertical invisivel, podendo ser movidas apenas para
cima e para baixo. Ao subir ou descer suas “raquetes”, os jogadores podem e devem utilizé-la
para defender seu lado da tela de uma “bola” que fica em constante movimento.

O que se entenderia por bola em uma partida de ping-pong tradicional, ¢ representado
em Pong como um ponto, que se desloca de uma lateral para a outra, conforme rebate nas
barras dos jogadores, no topo ou na base da tela. Desse modo, ele pode se movimentar
horizontalmente ou diagonalmente, mas sempre de forma retilinea. Assim como no esporte,
caso um jogador ndo consiga rebater a bola a tempo e permita que ela atravesse o seu lado,
seu oponente ganha um ponto e a rodada reinicia. Vence o jogo quem for o primeiro a

acumular um total de onze pontos.

FIGURA 2: Captura de tela da versdo de PONG pra computador, langado na coletanea de jogos Atari
Arcade Hits #1 em 1999, uma conversao do original para fliperama de 1972. Na imagem, € possivel
ver perfeitamente como o jogo busca simular uma partida de ping-pong a partir de seus elementos
mais fundamentais, ¢ de acordo com os limites graficos e computacionais da época.

Fonte: IGN. Disponivel em: https://www.ign.com/games/atari-arcade-hits-1. Acesso em: 08/08/2025.
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Apesar da longa descricdo dos mecanismos de jogabilidade, Pong ¢ um jogo bastante
simples e objetivo, sobretudo para os padrdes de desenvolvimento da atual industria de
videogames. Dito isso, ele também demonstra perfeitamente dois elementos destacados acima
na discussdo deste trabalho.

O primeiro é a propria definicdo do que é um videogame. Conforme argumentado, ¢
possivel observar como o jogo ¢ realizado quando os jogadores destinam comandos ao
software que estd em funcionamento na maquina de fliperama, resultando em alguma agdo na
tela.

No caso de Pong, os comandos dados pelos jogadores sdo os simples atos de apontar o
controle da maquina para cima ou para baixo, que ¢ interpretado pelo software e apresentado
de volta ao jogador como o ato de subir ou descer sua raquete, uma consequéncia direta de
sua escolha e instrucdo. Além dessa, a outra consequéncia diz respeito as regras do proprio
jogo, em que as decisdes de movimento do jogador sdo responsaveis por determinar se sera
capaz ou ndo de rebater a bola, evitando que seu oponente ganhe um ponto e se aproxime da
vitoria.

O segundo elemento diz respeito ao conceito de jogo em si, € como este esta
profundamente interligado ao de videogame. E cabivel argumentar, principalmente apods
assistir ou jogar uma partida de Pong, que ndo se trata de uma ideia ludica “completamente
original”. Ou seja, o objetivo desse videogame ndo ¢ criar uma pratica inteiramente do zero,
mas traduzir um jogo que ja existe em meio fisico para um meio digital.

Em esséncia, Pong ¢ um exercicio de simulacdo, da realidade de uma partida de
ping-pong, para a virtualidade do fliperama. Ele altera os mecanismos do jogo — instrumentos,
o ambiente, a materialidade — , mas conserva a sua esséncia — as regras, os objetivos, a
estética. Segundo Huizinga (2010), ¢ até possivel falar em uma meta-virtualidade, pois o
proprio jogo de ping-pong j& implicaria na separacdo temporaria da realidade, com seu
conjunto de regras e objetivos em nome da diversdo, como previamente discutido neste
trabalho.

De modo similar, a defini¢ao de videogame aqui desenvolvida também ¢ capaz de ser
aplicada a jogos mais contemporaneos. Jogos de tiro em primeira pessoa (popularmente

conhecidos pela sigla FPS, do inglés, first person shooter’), por exemplo, representam uma

3 Doravante referidos no trabalho apenas como jogos FPS.
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espécie de videogames interessante e relevante a andlise e comparacdo. Isto porqué,
primeiramente, as discussdes, investigagdes € objetivos a serem concretizados no decorrer
desta dissertagdo tomam esse grupo de jogos como objeto de estudo central.

Para além dessa importancia, no entanto, esses sdo jogos que, em grau significativo, se
distanciam tematica, temporal e mecanicamente de Pong. Ou seja, o conceito de videogame
provido demonstra capacidade de definir com adequagdo jogos de uma variedade abrangente,
como j4 foi previamente defendido.

Similar a Pong, os primeiros jogos FPS datam do inicio dos anos 1970. No entanto,
este ¢ um género que se desenvolveu em maior profusdo a partir dos anos 1990. Parte do
motivo ¢ porque datam desse periodo o desenvolvimento e langcamento de jogos como
Wolfenstein 3D (1992) e Doom (1993), exemplares de imenso sucesso comercial e influéncia
na formatacao do género.

Somado a isso, os jogos FPS representaram um marco no avango tecnologico da
época, sobretudo relacionado a unidades de computagdo grafica mais potentes para a
programacao de softwares em trés dimensdes. Deste modo, esse género de videogame
ascendeu em popularidade, tendo se tornado um dos preferidos entre consumidores e
jogadores desde entdo.

Mesmo tendo mencionado-os acima como um “género” de videogames, jogos FPS
apresentam grandes distingdes entre si. Isso se deve ao fato de que a titulagao “tiro em
primeira pessoa” descreve o funcionamento das mecanicas de jogo, o que se entende
popularmente como jogabilidade ou gameplay. Ou seja, ndo descreve uma tematica em
comum, uma ambientacdo ou uma narrativa que todos esses jogos compartilham, mas a
propria forma como ele ¢ jogado, como os jogadores vivenciam e interagem com O0s
elementos do jogo.

No caso de jogos FPS, esses pertencem:

[...] ao género de videogame dos shooters (“atiradores”, em traducao livre).
Nestes, na maior parte do tempo, o jogador encarna um personagem que
participa ativamente no combate. Tal personagem interage com os elementos
de jogabilidade através de armas de fogo, reais ou ficticias (Costa, 2022, p.
32)

Desta forma, um jogo ¢ considerado um FPS a partir da “perspectiva grafica — o que

seria a ‘visdo da camera’, ao pensarmos em um filme — adotada. O jogo € em primeira pessoa



27

quando segue a linha de visao do proprio personagem controlado pelo/a jogador/a” (Ibid, p.
33).

Wolfenstein 3D e Doom, por exemplo, possuem enredos bastante distintos, sendo
ambos jogos desenvolvidos pela empresa id Software. O primeiro desses se passa na Segunda
Guerra Mundial, onde o personagem atribuido ao jogador ¢ um espido estadunidense que
busca fugir de um castelo operado pelas forcas militares nazistas. J4 no segundo, observa-se a
troca do cenario histérico por um de ficcdo cientifica e horror, em que o jogador assume o
papel de um militar nas luas de Marte, combatendo demonios invasores até chegar ao inferno.

A despeito dessa imensa diferenca narrativa, os jogos operam de forma bastante
similar, em termos de sua jogabilidade. Até porque, desenvolvidos pela mesma empresa e de
forma quase sequencial, ambos tiveram funcionarios em comum envolvidos nas suas
producdes, gerando uma certa continuidade no que se refere a suas equipes criativas.

Tanto em Wolfenstein 3D como em Doom, a perspectiva adotada € uma visao linear de
um ambiente tridimensional. Por ser fixa verticalmente, ela ndo pode ser movimentada para
cima ou para baixo, apenas para os lados. Desse modo, a Unica parte do personagem que €

visivel ao jogador ¢ o armamento que ele segura.

FIGURA 3: Captura de tela da versao de Wolfenstein 3D para computador (Microsoft DOS). Na
imagem, ¢ possivel ver a tridimensionalidade do jogo, que apresenta os inimigos em imagens
bidimensionais e cria uma sensacao de profundidade através do cenario. Além disso, quanto ao
personagem jogavel, apenas sua mao e armamento sao visiveis.
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Fonte: Wikipedia Commons. Disponivel em:

. Acesso em:

08/08/2025.

Além disso, também tem acesso ao chamado heads-up display (monitor ou tela de
alerta, em uma tradugdo livre; mais popularmente referido pela sigla HUD em inglés), uma
ferramenta informativa presente em variados tipos e géneros de videogames. De modo geral,
o HUD ¢ uma interface distribuida pela tela do jogo, reunindo um conjunto de elementos
visuais cuja fungdo ¢ apresentar ao jogador informagdes que lhe s3o ou serdo uteis ao jogar.

Esses elementos costumam ser nao-diegéticos, ou seja, ndo pertencem a realidade do
jogo em si, de modo que ndo sdo consciéncia de seus personagens nem pertencem
propriamente a narrativa, a sua dimensdo ficcional. Sdo informagdes ordenadas pensando
especificamente na experiéncia do jogador, sobretudo para facilitar na sua tomada de
decisoes. No caso de Wolfenstein 3D e Doom, trata-se de uma faixa na parte de baixo da tela,
contendo dados como a quantidade dos recursos que o jogador tem disponivel (municdo, os
pontos de vida do personagem, o estado da sua armadura) ou qual armamento seus
personagem esta utilizando.

Quanto aos jogos em si, eles sdo organizados em niveis, cada um representando uma
espécie de andar ou estrutura arquitetonica ampla, fisicamente divididos em quartos,
corredores, labirintos, bunkers e outras disposi¢des afins. Nesses espagos, o jogador ¢

desafiado a enfrentar hordas de inimigos, utilizando para isso os armamentos que encontrar,
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29

junto de municdes, kits de vida e armadura que encontram-se espalhados. Ao fazé-lo, busca
também uma saida deste espago, representando a passagem de um nivel para outro,
culminando em um estagio final, onde enfrenta um “inimigo chefe”, ou seja, um oponente
particularmente mais dificil, seja por ser mais resistente, mais danoso ou mais poderoso de

modo geral.

FIGURA 4: Captura de tela de The Ultimate DOOM para computador (Microsoft DOS), versao
expandida do original de 1993 e langada em 1995. Tanto na imagem abaixo como na figura anterior, é
possivel ver o heads-up display na parte inferior da tela, informando ao jogador sobre sua munigao,
vida, armadura, além de apresentar o resto que representa o estado do personagem jogavel. Ademais,
ao olhar para o fundo do nivel, € possivel ver tanto como a qualidade grafica melhorou o senso de
tridimensionalidade, assim como ver a estrutura labirintica do jogo em questao.
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Fonte: Wikipedia Commons. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Doom
em: 08/08/2025.

Mesmo apenas com essa breve descricdo, € possivel perceber como Pong e jogos FPS
se distinguem de modo significativo, e talvez possuam mais diferencas entre si do que
semelhancas. Por outro lado, as mesmas caracteristicas sdo compartilhadas entre eles, seja em
um jogo individual ou para multiplos jogadores, seja em um jogo com enredo narrativo ou
ndo, seja um jogo que se pretenda mais realista ou ndo. O funcionamento elementar de todo

FPS gira em torno da relagdo jogador-software, a partir do envio de comandos do primeiro


https://en.wikipedia.org/wiki/Doom_(1993_video_game)
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para o segundo, e da interpretacdo desses comandos em acdes e consequéncias, comunicadas
audiovisualmente do segundo para o primeiro.

Com uma definicdo bem delimitada do que sdo videogames, ¢ de como apresentam
muitas — sendo todas — as caracteristicas possuidas pela pratica do jogo, € possivel entdo
circunscrever com maiores definigdes a matéria de analise deste trabalho, a saber, os “jogos

eletronicos de guerra”.

1.3 FIRST PERSON SHOOTERS DE GUERRA E A “LUDICIZACAO” DE
CONFLITOS BELICOS

Para que ndo parega erronea ou limitada, a terminologia “jogos eletronicos de guerra”
¢ uma tentativa de resumir, em expressdo breve, uma ideia mais ampla a respeito de um
conjunto de videogames. Afim de precisar o que se entende por esse objeto de estudo, ¢
necessario antes discriminar como, aqui, estes sdo primeiramente compreendidos mediante a
apresentacao de duas caracteristicas centrais.

Uma delas ¢ o fato de que adotam o fendmeno da guerra, o conflito bélico, como
elemento central em torno do qual o jogo orbita, aspecto indicado diretamente na terminologia
utilizada. Isso pode significar que as mecanicas da jogabilidade ou a narrativa do jogo — ou
ainda, ambos — dependem do conflito armado para que sejam desenvolvidas. Isto se aplica
inclusive a jogos que ndo possuem propriamente uma “historia”, ou seja, ndo € necessario que
um jogo tenha de fato um enredo, uma estrutura narrativa, para que sua tematica seja sobre
guerra.

O outro aspecto, este omitido na nomenclatura, ¢ a circunscricdo desses jogos aos
FPS, enfoque j& mencionado previamente neste trabalho. Deste modo, talvez uma descrigao
mais precisa para o objeto de estudo analisado aqui fosse “first person shooters de guerra”.
Esta limitagdo denota uma necessidade operacional, de limitar os jogos avaliados a um leque
factivel e com caracteristicas verossimeis entre si.

Além dessa dimensdo quantitativa, ha ainda elementos qualitativos, cujos aspectos
centrais giram em torno dos debates a respeito de realismo e imersao através de videogames.
Deste modo, argumenta-se que a utilizacdo da perspectiva em primeira pessoa seria uma

escolha pensada mediante a busca por maior imersao dentro das dinamicas do jogo.
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Segundo Roger Stahl (2010), € possivel observar como produgdes cinematograficas do
inicio dos anos 2000 se apropriaram dessa relagdo — imersao e perspectiva em primeira pessoa
— para ludicizar experiéncias belicosas na contemporaneidade. Segundo Stahl, filmes como
xXx (2002), Extreme Ops (2002) e Cloverfield (2008) representaram uma certa tendéncia
nessa direc¢ao.

Para o autor, isso se deve ao uso estratégico de duas caracteristicas marcantes da
arquitetura de consumo midiatico deste periodo: a inclusdo de esportes radicais e/ou de uma
camera de mao para aproximar o publico das cenas, literalmente as inserindo nelas.
Simultaneamente, essas estratégias oferecem tal vivéncia mediante uma experiéncia
“inofensiva”, em que se sobressaem a ousadia da espionagem, a adrenalina da troca de tiros, a
seguranga da fuga com suas vidas intactas.

Stahl argumenta que essa era uma necessidade — e um desafio — que se apresentou a
politica externa estadunidense pos-Guerra do Vietna (1955-1975), contexto onde

Por mais domesticada que a “guerra de sala de estar” possa parecer, muitos
em posicdes de poder decidiram que ela precisava de mais disciplina. [...]
Reporteres sem supervisao [..], a novidade e a ubiquidade do meio
televisivo, especialmente seu poder de imagem emocional, tornaram-se o
principal bode expiatorio. Por sua propria natureza, dizia a sabedoria
popular, o meio havia ajudado a perder a "guerra em casa", desempenhando
um papel fundamental na alimentacéo da insatisfagdo publica (2010, p. 22)

Como consequéncia, continua o autor:

Entre o Vietnd e a Guerra do Golfo Pérsico, o poder executivo experimentou
a melhor forma de administrar os meios de comunicacdo. A reac¢do imediata
foi ordenar um apagio total da imprensa, como na abordagem do governo
Reagan as intervengdes no Libano e em Granada no inicio da década de
1980. Previsivelmente, a estratégia de apagdo nao se coadunava com as
demandas comerciais dos veiculos de noticias nem com o direito percebido
dos cidaddos de saber. Em resposta, o governo dos EUA experimentou
maneiras de ajustar o potencial da televisdo como um guardido centralizado
(Ibid, p. 22)

Em suma, entre o “mostrar demais” e o “mostrar nada”, era necessario as operagdes
externas estadunidenses um meio de mostrar “o suficiente”, ou melhor ainda, formas de
controlar ndo apenas o modo de apresentacdo, mas a reagdo ao consumo. Segundo Stahl, esse
controle achou um grau de sucesso na espetacularizacao da guerra apos 1991, com a Guerra
do Golfo Pérsico.

Entre as estratégias que facilitaram esse sucesso, a emergéncia dos ‘“esportes
extremos” nos anos 1990 representaram uma oportunidade a ser operacionalizada. A

proximidade com o risco e a excita¢do dai derivada oferecia um didlogo com a emocao trazida
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pelo jornalismo advindo diretamente dos campos de batalha, que se tornou uma expressao
cotidiana do entretenimento estadunidense.

Segundo Stahl, no entanto, ¢ determinante o quanto essa imersao seja controlada, pois
almeja transferir o prazer de emocdes euforicas, inclusive o proprio medo, que opera como
um catalisador e potencializa a felicidade que deriva da sobrevivéncia, do sucesso da missao
ou algo similar.

Ao mesmo tempo, esse controle busca tornar impossivel transferi-las em sua
totalidade. Isto favorece uma experiéncia prazerosa € excitante, ao passo que limita a
melancolia e pavor do confronto com a mortalidade, a perda, o terror ¢ o colapso da
civilizagao.

E possivel argumentar em favor dessa linha de raciocinio mesmo em obras como
Cloverfield (2008)*, em que os protagonistas acabam tendo suas mortes filmadas ao fim do
filme (enquanto uma constru¢do colapsa e encerra a filmagem, ao que se presume a destrui¢ao
da camera de mao). Isto porqué o filme verdadeiramente se encerra apos a apresentacdo de
uma filmagem prévia, mostrando o casal desfrutando um momento de lazer em um parque de
diversoes.

Essa transi¢do € crucial, pois causa ao consumidor-telespectador um corte que, apesar
de parecer abrupto, opera como uma interrup¢ao suavizada na sua introspeccdo enquanto
“agente que vive” a historia, retornando-o a posigao segura de quem assiste ao desenrolar dos
eventos a posteriori.

Com isso, ndo se pretende dizer que a apreensdo de uma narrativa, de suas ideias e
simbologias, ¢ tanto mais eficaz quanto mais o consumidor da obra “viva” o personagem
principal. Tampouco negar a importancia que jogos de guerra de outros tipos tiveram na
constru¢do de uma determinada mentalidade a respeito da guerra e de suas complexidades.

Parece irrealista afirmar, no entanto, que a produgdo predominante de jogos de guerra
a partir de first person shooters seja um mero acaso. Ao invés, ¢ cabivel percebé-la como agao

deliberada para produzir um maior sentimento de imersdo, que por outro lado, ¢

* Cloverfield é um exemplo interessante, pois o filme é gravado inteiramente em primeira pessoa a partir de uma
camera de méo, em que os protagonistas visualizam uma cena de destrui¢do em massa pelos olhos das pessoas
comuns, e ndo de um soldado. O filme foi influenciado pelo clima pds 2001 e busca transmitir essa sensagao de
desespero ao invés de diversao. Isso também ¢ efeito de uma imersdo limitada, pois a euforia do medo ¢ ai
substituida pela raiva causada por esse medo, pela ideia de reagir a ameaga, causando uma euforia atrasada, que
se concretiza apos a sua destruicao.
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profundamente controlada e limitada sem que isso seja uma estratégia narrativa
profundamente explicita aos que a vivenciam.

E vélido refor¢ar que essa imersdo controlada visa conferir aos jogos de guerra uma
alcunha de serem “realistas”. O que essa terminologia significa pode variar
consideravelmente. Mas para uma grande maioria dos FPS de guerra recentes, pode se
argumentar que almejam oferecer uma experiéncia que, conquanto ladica, também se esforca
em selecionar, traduzir e ofertar ao jogador certos aspectos da vivéncia da guerra, seja
graficamente, sonoramente, emocionalmente e assim por diante.

Roger Stahl argumenta que o processo de espetacularizacdo da guerra nos anos 1990
dependeu de trés tropos fundamentais. Uma parte fundamental na limitagdo do realismo em
jogos FPS deriva do primeiro desses, a “guerra limpa”, “[...] uma maneira de apresentar a
guerra que maximiza a alienagdo do espectador em relagdo ao fato da morte, a fim de
maximizar a capacidade da guerra de ser consumida” (2010, p. 25).

Como ocorreu para a midia jornalistica, esse modo de apresentar a guerra foi
fundamental para que os FPS que a retratam pudessem ser um objeto agradavel e ludico a ser
consumido, principalmente pela no¢do de que o jogador estd “inserido” no conflito como um
agente dele. Para isso, foi necessario “limpar” ndo s6 o fato da morte, mas principalmente a
morte dos soldados americanos, pois entre eles, se “encontra” ai também o jogador:

[...] A guerra limpa dependeu primeiro do desaparecimento do soldado
americano morto, que liderava a lista de preocupagdes publicas. [...] Os
poucos soldados que morreram no exterior foram invisibilizados por uma
nova politica implementada pelo presidente George H. W. Bush, que no
inicio de 1991 proibiu a imprensa nas bases aéreas de Dover e Andrews, os
pontos de entrada para o retorno dos caixoes. [...] Contudo, mesmo em meio
a contagem astrondémica de corpos iraquianos desta guerra de cem horas, a
guerra limpa obteve sucesso em praticamente eliminar o rosto da morte da
televisao (Ibid, p. 25-26).

Nao a toa, a morte de personagens ocidentais nesses jogos tendem a obedecer um de
dois padrdes para conservar essa “limpeza” descrita por Stahl:

1.) Elas acontecem instantaneamente e em quantidade massiva, sendo apresentadas em
um angulo tal que ndo se foque bem nos rostos e corpos, reduzindo-os a uma pequena
forma em meio a multiddo, para despersonalizar o ocorrido.

2.) Elas acontecem com bastante foco em um ou poucos personagens, sobretudo aqueles
principais ou que tenham sido bem desenvolvidos ao longo da trama, que tém suas

mortes prolongadas para que possam trocar ultimas palavras diretamente com o
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jogador, alimentando sobretudo sensagdes de injustica e a necessidade de, portanto,

agir para corrigi-la — noc¢ao de heroismo ocidental e individual tdo fundamental a essas

tramas (Costa, 2022).

Ao longo dessas estratégias, como mesmo pontua Stahl, os corpos e a morte ndo
ocidental ¢ mais facil de esconder ou de nao tornar-se alvo de preocupacao. Nao por acaso,
nos jogos que se sucedem como produtos dessa “guerra limpa”, a morte dos nao ocidentais ¢
também a mais facil de se tornar “esquecivel”, pois com frequéncia € a constante vitimagao
desses, 0 mecanismo a partir do qual tais FPS produz seu fator de diversao.

Essa instrumentalizacdo da morte, a facilidade com que ¢é possivel tornar o ataque ao
outro ndo ocidental algo “limpo”, ndo ¢ de se estranhar. No intuito de averiguar alguma
correlacdo entre jogos violentos e sua capacidade para “ensinar” ou treinar jogadores nessas
praticas, Brad Bushman (2018) notou um padrao interessante. Para a pesquisa, os
participantes realizariam um teste de tiro em um manequim, utilizando para isso uma arma
realista. Antes do teste, no entanto, foram divididos entre grupos que:

1.) jogaram um videogame de tiro violento, com alvos humandides e que recompensava
com mais pontuagdo tiros que atingissem na cabeca;

2.) jogaram um videogame de tiro ndo violento, com alvos de precisao;

3.) jogaram um videogame nao violento, que ndo envolvia a realizagao de tiros.

Para os grupos 1 e 2, era factivel o uso de um joystick (controle de jogos) padrdo, ou
de um controle em formato de pistola, de acordo com a preferéncia do jogador. Quando da
realizacdo do teste fisico de tiro em manequim, apds a etapa de jogo, Bushman descreve que
os jogadores do grupo 1 que haviam jogado com controles em formato de pistola tendiam
tanto a atirar em maior nimero, como também a atirar com muita mais frequéncia na cabega.

No ambito do presente trabalho, o teste realizado pelo psicélogo reafirma como a
violéncia em videogames ndo ¢ um algo neutro, ¢ pode sim ser instrumentalizada e
direcionada para certos propdsitos e corroboracao de certos discursos, sobretudo se o esforco
para sua naturalizacdo ¢ bem sucedido, como ¢ o proprio caso defendido por Stahl quanto a
guerra limpa.

Os atentados as Torres Gémeas nos Estados Unidos, em setembro de 2001,
contribuiram para intensificar esse esfor¢o, simbolizando uma ruptura e transicdo da guerra
espetacularizada para a guerra interativa, visando para torna-la ainda mais participativa do

ponto de vista civil. Segundo Stahl, era como se a guerra “havia chegado em casa”,
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demandando dos cidadaos uma participagdo ainda mais ativa do que quando da Guerra do
Golfo em alguns anos antes.

O autor argumenta que tanto a guerra espetacular como a interativa visam a producao
de prazer, mas de diferentes tipos. Nesta segunda,

Os prazeres da guerra interativa baseiam-se no jogo participativo, ndo apenas
em observar a maquina em movimento, mas em conectar-se a uma fantasia
em primeira pessoa, de autoria cinética na guerra. Essas duas experiéncias
interpelam dois personagens diferentes: um cidaddo-espectador que se senta
em uma imobilidade fascinada e o que poderia ser chamado de um
"cidaddo-soldado virtual" que se mobiliza para surfar nas complexidades
detalhadas da maquina militar (2010, p. 42)

A ideia da guerra interativa, portanto, ¢ de uma importancia fundamental para os FPS
de guerra que vao se desenvolver apos este periodo, novas formas de midia produtoras desse
“cidaddo-soldado virtual”. Desde o lancamento de Wolfenstein 3D em 1992, a Segunda
Guerra Mundial e o combate aos nazistas eram o maior pilar tematico para a construcao de
narrativa em meio aos videogames de guerra. Franquias de grande popularidade e sucesso
comercial, como ¢ o caso de Call of Duty, Medal of Honor e Battlefield, ainda estavam
produzindo jogos centrados nesse conflito até o inicio dos anos 2000.

ApoOs os atentados de setembro de 2001, seguidos pelo inicio da Guerra do
Afeganistao no mesmo ano e pela Guerra do Iraque em 2003, os FPS de guerra deslocaram
seu foco de atencdo para conflitos contemporaneos originados pelas dindmicas da guerra ao
terror, sobretudo em relagdo a este ultimo conflito.

O langamento de Call of Duty 4: Modern Warfare em 2007 vai representar, entre 0s
FPS de guerra, o nascimento de uma tendéncia que tem, com mais ou menos forca,
continuado até os dias atuais: a situagdo do jogo em representagdes de conflitos que
acontecem no tempo presente, posicionando os jogadores nessa posi¢do privilegiada de serem
os soldados virtuais do agora.

Soldados virtuais que, em muitos casos, ndo permaneceram virtuais por tanto tempo.
Nesse ponto, Stahl faz eco a uma miriade de outros autores e obras (Payne, 2016;
Dyer-Witheford e Peuter, 2009; Carreiro, 2016) a respeito do papel que jogos de guerra
tiveram, sobretudo na década de 2000, nas campanhas de alistamento do exército dos Estados
Unidos. Muito além dos jogos, os proprios videogames em si participaram desse esforco de
guerra contemporaneo.

Marcelo Carreiro (2016) aponta um exemplo que tornou-se imensamente conhecido e
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discutido: o fato de que os controles (joysticks) de consoles foram amplamente usados como
controladores para o ensino de direcdo de veiculos militares, em parte devido a pressuposi¢ao
acertada de que soldados das novas geracdes seriam bastante familiarizados ao seu
funcionamento, devido ao papel que os videogames teriam como fonte de entretenimento em
seu desenvolvimento infanto-juvenil. Nao apenas os joysticks mas:

sensores do Kinect sdo usados para patrulhar a fronteira entre as Coréias; ¢
drones sdo comandados a partir de controles de consoles modificados. O
caso especifico do controle de drones ¢ especialmente marcante — a
semelhanga de sua operagdo com videogames ¢ tamanha que o exército
britanico, em recente anuncio para recrutamento, associou diretamente sua
pilotagem a um jogo, com a mensagem clara de que se vocé€ pode jogar um
videogame, vocé pode pilotar um drone — e supostamente com o mesmo
nivel de entretenimento (2016, p. 257-258)

O tecnofetichismo ¢ outro tropo fundamental da guerra limpa, como apontado por
Stahl (2010), e conecta-se a esse ponto. Segundo ele, o fazer técnico-instrumental da guerra é
um elemento de fascinio ao publico consumidor, capaz de ser utilizada para deslocar o
interesse da ideologia para a tecnologia, principalmente por contribuir para uma ideia de que
sdo armamentos inerentemente mais €ticos. Ora, comparar os armamentos militares a
instrumentos de brincar certamente promovem um determinado tipo de “limpeza” do seu
proposito, sublimando seu papel central como meio de destruigdo e assimilando elementos de
ludicidade.

Em videogames de guerra atuais, esse tecnofetichismo ¢ também presente e, até com
certa frequéncia, alvo de criticas. Os casos de maior destaque dizem respeito justamente a
momentos no jogo onde o jogador se utiliza de tecnologias como ataques via drones,
helicoptéros de combate ou veiculos similares. Nessas instancias, sdo utilizadas de taticas
audiovisuais como apresentar a cena em uma perspectiva aérea distante, em preto e branco ou
dessaturada, com uma constante listagem de pontuagdes conforme desaparecem de vista
pequenos pontinhos na tela, a saber, as leituras de calor dos corpos inimigos.

Oportunidades como essa tornam a guerra extremamente palatavel, como um algo que
acontece distante, sem cores nem odores, € cuja destrui¢do € virtualmente imperceptivel. Stahl
comenta sobre a sequéncia “Death from above”, trecho do modo campanha de Call of Duty 4:
Modern Warfare em que o jogador assume controle de uma estacdo de tiro em uma aeronave
de combate AC-130. Em seguida, compara o trecho a uma filmagem real em que o mesmo

veiculo ¢ utilizado na Guerra do Afeganistdo, e que foi transmitida pela rede de noticias Fox
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News (2010, p. 103-104). A similaridade técnica entre ambos ¢ surpreendente e pode ser vista

abaixo:

FIGURA 5: Captura de tela do programa “Air Warriors: AC-130”, documentario do Smithsonian
Channel que entrevistou navegadores de aeronaves AC-130 ativos durante a Guerra do Afeganistdo
(2001-2021), sobretudo durante a fase da Operacdo “Liberdade Duradoura”. Na imagem, € mostrada

filmagem da camera de armamento da aeronave, direcionando fogo pesado a um veiculo nao
reconhecido que para frente a um prédio, suspeito de pertencer ao Taliba.

Smithsonian *

CHANNEL

Fonte: Smithsonian Channel. Disponivel em: https://www.facebook.com/share/v/IASYUSAjfZ/. Acesso em:
13/08/2025.

FIGURA 6: Captura de tela do jogo ARMA 3 (2013), um videogame militar tatico frequentemente
utilizado para jogos de simulagdo de guerra. No trecho em questdo, estd sendo mostrada a filmagem da
camera de armamento de um AC-130, adicionado no jogo via mods’ que buscam transforma-lo em um

simulador militar de operagdes da Forca Aérea dos Estados Unidos (USAF).

3> Mod é um termo que deriva de modification (modificagdo), e ¢ um conjunto de aditivos ao software do jogo
para adicionar alguma ferramenta ou conteudo que ndo faz parte da sua versdo original. Mods sdo geralmente
feitos por comunidades de jogadores, visando complementar ou corrigir algo no jogo de acordo com suas
preferéncias particulares. Dependendo do jogo, isso € feito com anuéncia e até incentivo dos desenvolvedores,
criando comunidades bastante ativas na producdo de contetido para esses jogos.


https://www.facebook.com/share/v/1ASYU5AjfZ/
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Fonte: Tamga Studio. Disponivel em: https://youtu.be/c0X2vO6t44A?si=6JS_wf 802JVv-LN. Acesso em:
13/08/2025.

FIGURA 7: Captura de tela mostrando trecho da missao “Death from Above”, do modo campanha de
Call of Duty 4: Modern Warfare (2007).
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Fonte: Call of Duty Wiki. Disponivel em: https://callofduty.fandom.com/wiki/Call_of Duty Wiki. Acesso em:
13/08/2025.

Em referéncia ao tecnofetichismo das cenas e suas similaridades, Roger Stahl comenta

COmo.:
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No YouTube, um jogador postou cenas capturadas do jogo e enganou varias
pessoas. [...] Quando o video foi descoberto como um video capturado do
jogo, outro usudrio repreendeu: Parem de postar videos de gameplay do
COD4 como se fosse na vida real. Droga. Quando eu quero procurar um
AC-130 de verdade detonando cabecas de toalha, eu ndo quero ver um
garoto jogar um jogo que 2 milhdes de pessoas ja terminaram. Ok!”. Em
outro lugar no YouTube, um video real do AC-130 trazia a descrigdo:
"Observacao: Isto ndo é Call of Duty 4!" (2010, p. 103. Grifos meus)

O comentario “cabecas de toalha”, muito provavelmente feito em referéncia a
indumentarias tipicamente arabes como a keffiyeh, ¢ revelador do tipo de consumidor,
participante da guerra e repudiador dos “outros” ndo ocidentais que o complexo
militar-midiatico foi capaz de criar.

O jogo America’s Army é um outro exemplo que melhor simboliza esse aspecto da
realidade. Ele foi uma série de first person shooters autorais, licenciados, desenvolvidos e
publicados pelo proprio exército dos Estados Unidos. Ao longo dos ultimos vinte anos, entre
2002 e 2022, permaneceu recebendo atualizagdes e novas versoes, sendo anunciado via redes
sociais ha trés anos que a série seria descontinuada e os servidores publicos do jogo seriam
encerrados em maio do mesmo ano.

O proposito da franquia nunca foi algo mascarado pelo Departamento de Defesa
estadunidense. Pelo contrario, sempre foi um dos seus fatores de promogdo, o intuito de
informar e educar sobre a experiéncia cotidiana nas for¢cas armadas, motivo pelo qual sempre
foi um jogo gratuito para baixar e jogar. Dyer-Witheford e Peuter (2009) revelam como,
durante os primeiros sete anos em atividade, 28% das entradas na pagina do jogo clicavam
para serem redirecionados ao site do exército, fazendo dele a ferramenta de alistamento com
maior taxa de sucesso dentre as estratégias empregadas pelas forcas armadas a época.

A avaliacdo de Dyer-Witheford e Peuter continuam a encontrar exemplos no tempo
presente. Em dezembro de 2022, através do Ato de Liberdade de Informacdo, o portal
jornalistico Motherboard, da revista Vice Media, obteve acesso a documentos do Exército dos
Estados Unidos, onde expdem a projecdo de investimentos publicitarios da corporagao para
2022. Neles estdo detalhados valores miliondrios, planejados pela instituigdo para serem
alocados em atividades, plataformas e influenciadores associados ao mundo dos jogos
eletronicos.

Dentre seus objetivos, se destaca a aplicacdo desses meios para elucidar ao publico as
perspectivas de aprendizado e desenvolvimento técnico-pessoal no exército, bem como

apresenta-los aos valores defendidos pelo 6rgdo, e as oportunidades de carreira na mesma. Em
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relagdo a possiveis metodologias para fazé-lo, a utilizagdo da franquia Call of Duty — devido a
sua popularidade e prévia proximidade com as for¢as armadas — desponta como veiculo de
propaganda de grande interesse.

Assim, o documento identifica as oportunidades de utilizagdo dos eSports, acusando
pretensdo de preparar torneios que agregassem simultaneamente a participagdo de soldados e
membros da sociedade civil, na forma de personalidades renomadas da comunidade gamer,
com destaque para aquelas imersas em jogos voltados a tematicas bélicas. Ainda no campo do
ciberesporte, dispde sobre patrocinio ao torneio oficial de Call of Duty e ao time OpTic
Chicago — com o qual ja foram empreendidas atividades previamente.

Em suma, mesmo apds tanto tempo e com tantos elementos da guerra ao terror terem
tornado-se alvo de critica publica, os videogames continuam a desempenhar um papel
fundamental no funcionamento do complexo militar-industrial estadunidense, que como Stahl
pontua, talvez valesse a pena ser igualmente enxergado pela 6tima de um complexo
militar-midiatico.

Um aspecto importante do debate sobre realismo e imersdo através de videogames,
realizado acima, ¢ o quanto eles sdo apreendidos pelo jogador como algo mais “real” que
outras brincadeiras, e nisso, 0s jogos eletronicos apresentam uma distingdo importante para
com os jogos fisicos como debatidos por Huizinga (2010). Isto porqué o aspecto digital e
audiovisual de videogames permitem que o jogo, enquanto uma entidade propria, torne-se
uma ambienta¢do para o jogador, e ndo a partir dele.

Em brincadeiras e jogos fisicos, hd uma dependéncia muito maior na atuagdo criativa
de quem os joga, para providenciar um cenario que, conquanto fixado em aspectos materiais e
baseado na realidade, ¢ ainda assim produto da imaginagao, e depende sobremaneira dela para
ser “eficaz”. Por outro lado, videogames “burlam” essa demanda, muito mais apresentando
aos sentidos fisicos do jogador a vista, as cores, os sons do espaco em que seu jogo ira se
desenrolar. Em fung¢do disso, também, as regras do jogo sdo mais dificeis de se alterar, e com
isso, o jogador ¢ inserido nessa realidade muito mais "bem apresentada", mas seu poder de
controlar essa realidade ludica e de alterar suas regras ¢ muito mais limitado.

A questdo das regras, portanto, ¢ uma outra caracteristica que distingue videogames de
outros jogos fisicos. Diferentemente dos jogos eletronicos, em brincadeiras, todo jogador ¢
um pouco desenvolvedor também, possuindo a seu favor a maior facilidade para alterar suas

regras, mesmo que isso signifique alterar tanto a ideia original do jogo que ele se torne algo
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diferente e novo — 0 que em esséncia, ndo importa, porque continua sendo uma forma de
jogar.

Com videogames, essa logica ndo se sustenta com tanta facilidade para grande maioria
dos jogos, que apresentam uma delimitacdo de possibilidades muito mais linear. Essa
distincdo ¢ relevante, pois o fato de que a relacdo videogame-jogador envolve uma linearidade
maior, confere certo poder ao desenvolvedor, sobretudo de transmitir uma mensagem mais
especifica e direta através do jogo. Similar a um escritor com um livro ou diretor com um
filme, existe também nos videogames uma visdo de quem o desenvolve, isto porque o
videogame ¢ em parte produgdo artistica também, vive nesse espago interessante de ser jogo,
de ser criacdo artistica e de ser produto de consumo.

Com isso, ndo ¢ tdo simples afirmar que jogos — e para esse efeito, toda produgdo
artistica — ¢ esvaziada de conteudo ideoldgico. Fundamentalmente, todo jogo — videogame ou
nao — reflete algo sobre a realidade, seja ela concebida social, cultural, politica ou até
ontologicamente. Esse “informar” sobre a realidade ndo € o ensinamento de uma verdade, mas
de uma determinada visdo e/ou reflexdo de mundo, compondo-se também de valores,
principios, desejos e outras formas de se sentir e conceber o real.

Quanto aos jogos de guerra, o que essa discussdo permite compreender ¢ como eles
ensinam, sim, sobre a guerra, mas uma determinada forma de guerra. No caso, uma guerra
que ¢ produzida para o videogame, que ¢ limpa, que € técnica, que ¢ excitante, prazerosa, €
acima de tudo, capaz de gerar diversao. Mesmo o desejo de retratar os conflitos de forma tao
realista quanto possivel ird excluir de sua representagdo artificial aspectos cruciais do que € a
guerra, enquanto um fendmeno histérico experimentado por seres humanos reais. Um
exemplo disso ¢ o quanto ¢ absolutamente incomum que esses videogames situem momentos
do jogo em contextos e relagdes sociais do pos-guerra.

Esse padrao pode se dar pelo fato de que esses nao sdo momentos tdo faceis de se
ludicizar quanto os conflitos em si, em funcdo de uma violéncia que ja se concretizou e agora
se observa em forma de consequéncia dos atos que ja se sucederam. E conquanto possam ser
reparaveis, ndo podem ser desfeitos. Onde esta a diversdo, para o jogador-consumidor
comum, de observar a fome, a pobreza, as crises migratorias e politicas, a economia
dependente e tantos outros fatos que surgem como consequéncia das intervencdes militares

que ele se divertiu em realizar?
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Em um sentido mais amplo, considerar que papel videogames, produtores de contetido
e a cultura gamer podem ter na alimentacdo de certas visdes de mundo, significa entdo
ponderar de que forma constituem uma cultura historica, que formula e transmite certa leitura
do passado imersa em disputas sociopoliticas do presente (Wanderley, 2012).

Ou seja, ndo dizem respeito apenas ao melhor entendimento da histdéria em si, mas ao
esfor¢o para se estabelecer sentido, legitimidade ou até mesmo poder a determinado conjunto
de identidades, praticas, estruturas e sistemas sociais, politicos e culturais.

Nesse sentido, podem também impactar no desenvolvimento de uma determinada
consciéncia historica orientada a perpetuacdo da “[...] banaliza¢dao da guerra, a identificagdo
habitual de civis com 'nossas tropas' € a aceitacdo de uma visdo armamentista que percebe o
mundo pelas categorias pré-ordenadas da guerra ao terror” (Dyer-Witheford; Peuter, 2009, p.
xxxii. Tradu¢do minha®).

Esse topico, buscou-se discutir com maior propriedade no capitulo final deste
trabalho, apds uma reflexdo sobre como videogames, discursos de 6dio e a atuagdo para

repudio ou persegui¢do a determinados grupos sociais t€ém se desenvolvido em conjunto.

Do original: “[...] the banalization of war, the habitual identification of civilians with ‘our troops’, and the
acceptance of an armed vision that perceives the world through the preordained categories of the war on terror.”
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CAPITULO 2: JOGAR, CONHECER, REPUDIAR - A DISSEMINACAO DE
DISCURSOS DE ODIO EM MEIO A CULTURA GAMER

2.1 DISCURSOS RACISTAS E SENTIMENTOS XENOFOBICOS EM MEIO A
VIDEOGAMES

Como ja discutido acima, a produc¢ao midiatica desempenhou um papel fundamental
na construcao de um cidadao-consumidor engajado e apoiador das atividades militaristas dos
Estados Unidos. Desde os atentados de 11 de setembro de 2001, esse apoio tomou o perfil de
uma ‘“‘guerra interativa”, com uma participagdo mais imersiva dos consumidores, e isso inclui
também o papel que FPS de guerra, como Call of Duty 4: Modern Warfare, tiveram.

Ademais, esse contexto historico, o inicio da “guerra global contra o terrorismo”,
marca também um momento em que o terrorismo tem sido intrinsecamente ligado a
interpretagdes fundamentalistas do Isld, o que se tornou uma narrativa predominante no
discurso politico e académico ocidental. Segundo argumenta Reginaldo Nasser (2014), ¢ a
ascensdo da ideia do “novo terrorismo” do século XXI, cunhado “terrorismo religioso”, que
estabelece o fundamentalismo isldmico como sua causa motriz.

Em nome da seguranca dos Estados ocidentais e seus cidaddos, a guerra ao terror
contribuiu ainda mais para a ideia de uma guerra interativa consumivel, necessitando de seu
publico um claro entendimento de quem era o inimigo da cultura ocidental. Por consequéncia,
o islam passa a ser exibido e enxergado no Ocidente, tanto como principal responsavel pelo
terrorismo no século XXI, quanto considerado incompativel com os preceitos contemporaneos
de “civilizacao™:

[...] a presenca midiatica — a necessidade de construir um “rosto” para o
inimigo conveniente — fez de Osama Bin Laden e da Al-Qaeda a propria face
do Isla. Trata-se, é claro, de um processo de construgdo de identidades
injusto e, acima de tudo, erréneo. [...] reforcaram o esteredtipo de “outro
conveniente”, do “isldmico” como a negacdo dos principios basicos da
“civilizagdo”. Tal caracterizagdo, muito presente na midia, acaba por
fomentar fortes sentimentos xenofobos principalmente na Alemanha, Franga
e Inglaterra, com consequéncias que ainda ndo podemos avaliar em toda a
sua extensao (Teixeira da Silva; Ledo, 2018, p. 128).

Assim, para além de um sentimento xenofobico, antiarabe, o presente século irrompe
sobre a inflamacdo de mobilizagdes, discursos ¢ narrativas islamofobicas, entendidas “ como
‘medo do Islam’ [...] que acarreta um sentimento de 6dio e/ou repudio em relagdo aos

muculmanos e a religido islamica” (BARBOSA, 2022, p. 5). No contexto de invasdo e guerras
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do Afeganistdo e Iraque, alimentar esse sentimento de estranhamento dentre a populagdo dos
Estados Unidos foi fundamental a obten¢ao de seu apoio (NASSER, 2014).

De forma anexa, videogames té€m certamente contribuido nesse esforco.
Dyer-Witheford e Peuter (2009), assim como Woodcock (2019) e Payne (2016), destacaram o
modo como jogos digitais tém tido responsabilidade considerdvel na celebracdo da atuacdo
militar estadunidense e no sucesso da suas atividades de recrutamento, em circunstancias que
outras formas semelhantes de entretenimento ndo t€ém obtido o mesmo desempenho no
mercado.

No contexto dos videogames, essa associacdo entre islam e o terrorismo, assim como a
demanda pela atuagdo do cidaddo-consumidor contra esse “inimigo”, se manifesta de varias
formas. Em pesquisa feita por Taha Ibaid com quinze videogames de guerra desenvolvidos ou
que tornaram-se populares pds-11 de setembro, determinados padrdes nas reprodugdes de
estereotipos foram identificados. Esses esteredtipos, ademais, representam uma continuidade,
posto que o autor também os identifica como arquétipos fundamentais dentro de midias que
antecedem os videogames, como € o caso da produgdo cinematografica (2019, p. 31-32).

Segundo Ibaid, os dez esteredtipos mais comuns da representagdo mucgulmana em
producdes cinematograficas ocidentais seriam dos mugulmanos como violentos, incivilizados,
arabes, terroristas, estrangeiros, anti-americanos, ndo confiaveis, desumanos, perversos e de
serem mulheres fracas (este ultimo especifico a forma como mulheres muculmanas sao
retratadas) (2019, p. 81).

Nos quinze jogos analisados pelo autor, sete desses esteredtipos se manifestaram com
recorréncia — no caso, os sete primeiros listados no pardgrafo anterior. Entre esses, os
estereotipos mais frequentemente retratados sao:

1.) Mugulmanos como violentos: Presente em 93% dos jogos analisados;

2.) Mugulmanos como incivilizados: Presente em 87% dos jogos;

3.) Mugulmanos como arabes: Presente em 80% dos jogos, colaborando para concepcao
erronea de que todos os mugulmanos sao arabes e vice-versa;

4.) Mugulmanos como terroristas: Presente em 73% dos jogos;

5.) Mugulmanos como estrangeiros: Presente em 60% dos jogos, sem representagdo de
mugulmanos estadunidenses;

6.) Mugulmanos como anti-americanos: Presente em 27% dos jogos;

7.) Mugulmanos como nao confidveis: Presente em 13% dos jogos.
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Sao de destaque, aqui, as representacdes 1, 2, 4 e 6. Para além de estarem entre as
mais comuns — excetuando-se a de numero 6 —, todas contribuem para a criacdo da imagem de
um inimigo aos valores ocidentais. Com isso, podem alimentar entre os jogadores uma
narrativa de que “nds” precisamos fazer algo contra esses “outros” que buscam nos eliminar,
utilizando como principal prova disso a nocdo de que “a guerra chegou até os EUA”, em
funcdo dos atentados as Torres Gémeas em 2001 (Stahl, 2010).

Nutrir esse estranhamento e hostilidade dentre a populagdo foi fundamental para a
obtencdo de apoio na sociedade civil, pois “sem um sentimento bem organizado de que aquela
gente que mora la ndo é como ‘nds’ e ndo aprecia ‘nossos’ valores — justamente o cerne do
dogma orientalista tradicional, tal como descrevo seu surgimento e circulacdo neste livro —,
nao teria havido guerra” (2007, p. 16)”, como argumenta Edward Said. Alias, ¢
fundamentalmente a constante repeticdo dessa artimanha discursiva apontada por Said que
confere aos videogames tamanho potencial de incitacao “cidada” para combate ao inimigo
muculmano, arabe, estranho, enfim, outrificado (Costa, 2022).

Com base nesses dados, Ibaid faz eco aos argumentos de Said, concluindo que

Os esteredtipos negativos de mugulmanos propagados por filmes e
programas de televisao ndo devem ser tratados levianamente, pois se cruzam
com um contexto real em que os EUA travam a Guerra Global contra o
Terror em paises de maioria mugulmana e com um momento na historia dos
EUA em que o crescente sentimento antimuculmano e os crimes de o6dio
contra mugulmanos sdo significativos e crescentes (Hussain, 2010; Borell,
2015). As representacdes negativas de mugulmanos em videogames de
guerra perpetuam e solidificam esses estereotipos € podem contribuir para a
islamofobia contemporanea (2019, p. 83-84).

Um aspecto ainda mais profundamente problematico do impacto desses videogames
deriva do fato de que, como previamente demonstrado, eles estdo diretamente ligados ao
complexo industrial-militar, compondo ferramentas de ensino e recrutamento para o exército.

A apropriagdo técnica desses jogos — sua capacidade realista de apresentar
armamentos e veiculos de combate — sem uma discussdo critica e aprofundada sobre as
estratégias de representacdo e do “porqué nossos inimigos sao mostrados como sao” fazem
dessas midias possiveis ferramentas de controle, como proposto por Stahl. Nao existe, nesse
sentido, um espago de questionamento sobre quem sao os arabes, os mugulmanos, os povos
nao-ocidentais, reduzindo-os a repetidores do terrorismo islamico e do 6édio ao Ocidente.

Ao analisar em mintcia essas reagdes das comunidades gamer, profundamente
marcadas pela reatividade masculinista (a ser discutida no proximo tdpico) e por discursos

racistas, € possivel inserir esse fendmeno em um contexto mais amplo, dos discursos de 6dio
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mobilizados em meio e a partir da cultura gamer, sobretudo pela chamada “alt-right” (“direita
alternativa”).

Para Miguel Boubeta, Serafin Quinzan e Gemma Iglesias (2024), a alt-right pode ser
definida como um movimento politico da extrema-direita estadunidense, compondo um eixo
chave do pensamento nacionalista e supremacista branco. Rompendo com movimentos de
direita tradicionais, ela adota um tom académico e rigor intelectual em seu discurso, capaz de
simultaneamente mascarar suas perspectivas racistas e torna-la atraente a geracdes mais
novas, desiludidas com outras correntes dominantes do pensamento conservador.

Segundo pesquisa realizada pela Escola de Comunicacdo, Midia e Informagao da
Fundacao Gettlio Vargas, essa vinculagdo entre videogames e discursos de 6dio tem oferecido
uma oportunidade de ascensdo politica a esses movimentos. Com a popularizagdo dos
videogames ¢ um processo de maior inclusao digital a grupos antes minoritarios nesse meio,
como nao-brancos, a comunidade LGBT+ e as mulheres, a

A alt-right soube mobilizar de forma proficua o sentimento de perda dos
jogadores mais conservadores e reacionarios ao verem seus jogos se
tornarem populares e acessiveis. Usando a identidade do jogador padrdo e a
cruzada contra o politicamente correto (e a politica institucionalizada) como
armas centrais nas estratégias retoricas e campanhas de 6dio voltadas para os
publicos que buscam diversidade dentro dos videogames, propagaram um
discurso de neutralidade politica com a ideia de devolver os jogos aos
“verdadeiros” membros que compartilham essa experiéncia, identidade e
conjunto de valores (Macedo et al, 2023, p. 5)

O desenvolvimento de jogos mais belicistas a partir dos anos 1980, e sobretudo com
os videogames de guerra entre os anos 1990 e 2010, buscavam visar um publico masculino
jovem, posicionando a cultura gamer como um “refiigio” de um mundo que se diversificava,
oferecendo um “lugar seguro” onde “homens poderiam continuar a ser homens” (Camargo et
al, 2024, p. 8). Assim, a identidade gamer foi se construindo como uma experiéncia masculina
hegemonica, um terreno produtivo para a disseminacao de ideologias como as defendidas pela
alt-right.

Jamie Woodcock (2019) argumenta o quanto o jogo Counter Strike € chamativo nesse
processo, por unir um espaco que foi fundamental para a criagao dessa identidade masculina,
ao passo que também foi uma das mais importantes midias no processo de guerra interativa e
vilanizagdo de povos ndo-ocidentais. Por ndo possuir enredo, o jogo apenas divide os

jogadores em duas posigoes.
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Os terroristas sdo associados ao Oriente Médio pelo uso de turbantes e equipados com
fuzis AK-47, armamento tipicamente utilizado em midias para apresentar determinado grupo
como uma oposi¢ao a hegemonia estadunidense. Os contra-terroristas, enquanto isso, sao
identificados aos Estado Unidos, pelo uso de fuzis M4 (de fabricagdo estadunidense) e pela
sua principal fun¢do no jogo: impedir os terroristas de armarem e explodirem uma bomba.

A func¢do dos terroristas e sua associacdo ao Oriente Médio ¢ uma reproducao notoria
da retorica discutida acima, que posiciona um misto de identidade arabe-mugulmana como
sindnimo de terrorista na contemporaneidade, sempre em busca da destruicdo em massa.

No caso de Counter Strike, essa destruicdo sequer € justificada por um enredo, em
parte porqué ja se espera que o jogador tenha o repertdrio cultural, a consciéncia historica e a
visao de mundo ordenada pelas categorias da guerra ao terror (Dyer-Witheford; Peuter, 2009),
para “compreender” quem sao os terroristas € o que eles buscam fazer. Em direto contraponto
esta a identidade de quem sdo os contra-terroristas € o que eles buscam fazer, reafirmando que
a principal funcao do militarismo ocidental ¢ sempre o de defender o mundo do terror que
advém do inimigo oriental, jamais utilizando da violéncia como uma iniciativa, mas como
uma reacao (Costa, 2022; Salgado, 2019).

Em ultima instancia, o que se repete nessas narrativas ¢ como ¢ necessario ao
consumidor ocidental engajar com os videogames por uma perspectiva de reatividade, pois o
inimigo dos valores ocidentais esta sempre a espreita, esperando a oportunidade para atacar,
como ocorreu em 2001. Reforga, assim, o que para Said ¢ um dos pilares da representacao
orientalista, a saber, a aproximag¢do entre o oriental e a barbarie. Na relacdo entre Ocidente e
Oriente, entre ocidentais e orientais,

Ambos se utilizam da violéncia, mas s6 os ultimos sdo verdadeiramente
violentos: a violéncia ocidental ¢ necessaria, justificada, utilizada s6 quando
preciso; a violéncia do oriental ¢ irracional, ¢ desejo de matar e exterminar, ¢
auséncia de piedade ou arrependimento. O oriental ¢ um selvagem (Costa,
2022, p. 80)

O reforgo a essa perspectiva ¢ um alimento para a alt-right e para extrema-direita em
um sentido mais amplo, que usa a islamofobia como um 6dio mobilizador, similar ao que faz
com o sentimento de perda previamente mencionado (Macedo et al, 2023). Para isso, novas
estratégias podem até adotar outros recursos discursivos, como a ideia de uma “islamofobia
liberal”, que apresenta enquanto respeito aos direitos humanos o que na verdade se configura
como violéncia.

Ibaid (2019) cita como exemplo predominante a constante narrativa ocidental da

protecdo a mulher da misoginia islamica, que seriam reforcadas por atitudes como o uso do
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hijab. Dai entdo que proibir o seu uso seria um ato de progressismo e libertacdo feminina, ao
passo que na verdade contribui para uma violagdo. Isto porqué propositalmente ignora as
nuances que envolvem a questdo e cria uma dicotomia, em que o uso do indumentario ¢
reforgado pelos mugulmanos e representa uma violéncia tipica dessa identidade etnoreligiosa,
ao passo que sua proibicao ¢ libertadora, defende os interesses das mulheres e ocorre devido a
atuacdo do ocidente.

A induistria de videogames, portanto, embora ndo cause diretamente a violéncia, atua
como uma tecnologia de transmissdo ideolodgica que, em conjunto com outras plataformas,
pode contribuir para a criacdo de um ecossistema militarizado, radicalizado e racista. As
empresas de jogos tém feito esfor¢os para combater a toxicidade, como banir contas por
comportamento racista ou toxico e implementar filtros de texto ofensivo em varios idiomas. O

quanto essas medidas tém sido efetivas, contudo, estd apto a maiores avaliagdes e discussoes.

2.2 A PARTICIPACAO DE MULHERES NA CULTURA GAMER

Cada vez mais, mulheres t€ém se tornado um publico predominante no consumo de
videogames. Isso ¢ o que indicam dados como da Pesquisa Game Brasil (PGB), publicada
anualmente pela consultoria Go Gamers desde 2013: “desde a primeira edicdo da PGB, em
2013, a participagdo de mulheres no consumo de videogames tem apresentado uma tendéncia
de crescimento estavel. Elas tornaram-se a maioria do publico consumidor em 2016 (52,6%),
posicdo que continuam a ocupar desde entdo” (Costa, 2022, p. 23).

Essa realidade, contudo, é relativamente recente, evidenciando uma tendéncia
historica em que o universo dos jogos eletronicos tem sido predominantemente masculino. O
proprio surgimento dos videogames enquanto tecnologia, industria e forma de lazer ocorre em
meio a ambientes com maior presenga masculina, como bases militares e centros de pesquisa
tecnologica.

As regras do subreddit “r/GamerGirls”’ (“meninas gamers”)® sdo bastante ilustrativas
dessa luta de jogadoras por respeito a sua participagdo como parte integrante da cultura gamer.
Criado em janeiro de 2010 e atualmente composto por mais de 290 mil membros — o que o

classifica entre os top 1% subreddits por tamanho —, esse forum conta, assim como varios

" Disponivel em: https://www.reddit.com/r/Girl Gamers/?tl=pt-br. Acesso em: 13/08/2025.

¥ O Reddit é uma rede social que funciona pela criagdo de foruns, organizados pelos temas dos mais variados,
onde membros podem participar fazendo postagens e interagindo nas postagens de outras pessoas, através de
comentarios, votos positivos e negativos, etc.


https://www.reddit.com/r/GirlGamers/?tl=pt-br
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outros na mesma rede social, com um conjunto de regras para atuagdo e convivéncia nesse
ciberespaco. Chama aten¢ao um trecho ja na segunda regra, que diz: “Também pedimos que
os homens nado liderem discussdes ou fagam perguntas. Eles sdo bem-vindos para participar
das discussdes”.

Apesar da mensagem curta, a requisi¢do carrega imenso simbolismo subjacente e
significancia, representando uma experiéncia provavelmente recorrente para as jogadoras que
lideram e participam no féorum: o fato de que suas opinides, gostos, discordancias, expertises e
enfim, suas vivéncias enquanto mulheres ¢ membras da comunidade gamer ndo encontram
igual respeito e reconhecimento.

Em termos gerais, mesmo que implicitamente, o que se solicita do publico masculino
que participa do féorum ¢ uma autopercepcdo de como suas vozes costumam ter espago €
valorizacdo predominantes. Dessa forma, sentem-se mais aptos — por serem homens, €
portanto, “pertencerem” a esse universo — a liderarem discussoes ou satisfazerem duvidas a
respeito da cultura gamer, uma intuicdo qui¢d inconsciente, produto de relagdes sociais que
naturalizam o papel de género masculino enquanto uma figura ou lugar de maior saber.

Essa correlagdo entre videogames e identidade masculina reflete e impacta na propria
relacdo entre mulheres e videogames, de modo que “mesmo sendo a maioria do publico
consumidor hé sete anos, a maior parte das mulheres ndo se reconhece ou se considera como
gamer, a0 passo que a maioria dos homens, sim” (Ibid, p. 24).

Tentando conciliar essa aparente contradi¢do entre o crescimento da participagdo
feminina no consumo de videogames e a nocao da cultura gamer como espaco da identidade
masculina, a industria adaptou dinamicas de outras praticas ludicas, como a distingdo entre
brinquedos/brincadeiras “de menino” ou “de menina”.

E o caso dos “pink games” ou de jogos afins, que tentam reforcar identidades e papéis
de género, buscando se posicionar como “adequados” frente a um publico feminino
idealizado, ao centrarem-se em temadticas como moda e vida doméstica. Em pesquisa
internacional realizada pela Quantic Foundry com mais de 270 mil jogadores, géneros de
jogos como Match 3 e simuladores de familia/fazenda se destacam por apresentarem 69% do

seu publico como sendo de mulheres.
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FIGURA 8: Captura de tela da versdo para aparelhos moveis Android do jogo Candy Crush Saga
(2012), mais conhecido representante do género de jogos Match 3, em que o jogador deve alinhar uma
série de trés ou mais elementos para que desaparecam da tela, dando lugar a novos e ganhando pontos,

e dando sequéncia a isso até atingir uma pontuagdo ou tempo limite alvos, geralmente.

Fonte: Wikipedia Commons. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Candy_Crush_Saga. Acesso em:
10/08/2025.



https://en.wikipedia.org/wiki/Candy_Crush_Saga
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FIGURA 9: Grafico demonstrando a porcentagem de jogadores de determinados géneros de
videogames que se identificaram como mulheres, segundo pesquisa da Quantic Foundry.

Match 3 -
Family/Farm sirm - N
casual puzzle - N
Atmospheric Exploration - NG
Interactive Drama -
MMOs (High Fantasy) -GGG
Japanese RPG - NG
Western RPG -
Survival Roguelike -
Platformer -
city Building -
Action RPG - 20%
sandbox - NGEC
Action Adventure -
MMOs (sci-Fi) - NI
Open World —
Turn-Based Strategy T
moeA -
Grand Strategy -
First-Person Shooter -
Racing -
Tactical Shooter -
Sports -

Game Genre

0% 20% 40% 60%
Percentage of Gamers in Each Genre That Are Female

Fonte: GameDeveloper. Disponivel em:
https://www.gamedeveloper.com/business/beyond-50-50-breaking-down-the-percentage-of-female-gamers-by-ge

nre. Acesso em: 13/08/2025.

Em tempos recentes, simuladores como os mencionados acima fazem parte da
ascensao dos chamados “comfort games” (“jogos de conforto”) entre o publico feminino,
cujas caracteristicas tematicas e de jogabilidade tém sido instrumentalizadas em discursos que
buscam reforgar determinados esteredtipos de género. E o caso de jogos como Stardew Valley
(2016) e as franquias Animal Crossing e The Sims, que apesar de ndo se posicionarem como
“jogos para meninas” e nem serem necessariamente pensados mediante essa logica
separacionista previamente mencionada, eles podem — e frequentemente sao — utilizados para
alimentar discursos similares.

Entre esses discursos, se destaca sobretudo a nogdo de que o publico masculino se
direciona com mais frequéncia a jogos de agdo, tiro, luta ou esporte, que apelam mais a
“caracteristicas masculinas”. Jogos ndo violentos, coloridos, musicais € com um maior intuito
artistico, no entanto, apelariam mais as “sensibilidades femininas”, ao passo que sao também

visto como jogos mais “soft”’, e nao alimentariam a ideia de que alguém ¢ verdadeiramente


https://www.gamedeveloper.com/business/beyond-50-50-breaking-down-the-percentage-of-female-gamers-by-genre
https://www.gamedeveloper.com/business/beyond-50-50-breaking-down-the-percentage-of-female-gamers-by-genre
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“gamer” consumindo apenas esse tipo de jogos (Ramao, 2017). Como se pode ler no gréfico,
os trés géneros com menor porcentagem de participagdo feminina seriam justamente os
shooters (tactical e first-person) e 0s jogos esportivos, contribuindo para alimentar essa
no¢ao.

A produgdo de propaganda também demonstra perfeitamente a ideia dos videogames
como uma atividade tipicamente masculina. O sugestivamente nomeado console “Game
Boy™”, produzido pela Nintendo, teve sua primeira iteragdo langada em 1989. Com o advento
do Game Boy Advance SP em 2003, a empresa japonesa investiu em campanhas de marketing
engenhosamente pensadas para o publico masculino, utilizando de esteredtipos sobre os
relacionamentos amorosos enquanto “prisoes” e a sexualizacdo de mulheres para criar um
vinculo com referido publico. O slogan “Game Boy Advance SP: para homens” resume

perfeitamente essa nogao.

FIGURA 10: Propaganda em revista do Game Boy Advance SP, data desconhecida. Na imagem, [&-se
os dizeres “a segunda melhor coisa para se fazer no escuro” acima do dispositivo, em alusdo a
primeira, que seria a atividade sexual, sugerida pela disposi¢do do homem e mulher seminus e
cobertos na cama. Enquanto a mulher dorme, o homem joga no console, refor¢ando a ideia do

videogame como atividade masculina ao mesmo tempo que refor¢a um ideal masculino de
“conquistador” ou icone sexual.

° E dificil fornecer uma tradugdo livre para o nome do console, que remeteria a algo como “menino de jogo”,
portanto remetendo a ideia de um menino jogador ou ainda, de jogo para menino.
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Scrsenlight

for men

DAMIND 2417,

Fonte: Reddit. Disponivel em:

ps://www.reddit.com/r/gaming/comments/ikj8vn/i came across this wonderful game boy advance sp/?utm
source=share&utm medium=web3x&utm name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share button. Acesso
em: 13/08/2025.

No forum onde a imagem acima foi postada, o autor da publicacdo a intitula mediante
um posicionamento saudosista, afirmando “eles j4 ndo as fazem como antes”, em referéncia a
propagandas do género. Esse sentimento ¢ ecoado por varios comentadores da postagem, de
diferentes formas, também refor¢ando uma certa nostalgia por quando esses espagos ou
formas de entretenimento seriam mais exclusivamente dedicadas e identificadas ao publico
masculino, inclusive através desses mecanismos de celebracdo de esteredtipos ou
sexualizagdo de mulheres, aspecto de um discurso conservador a ser discutido posteriormente.

Em outra postagem, é possivel ver uma propaganda de outro cunho, mas com intuito

familiar:


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/ikj8vn/i_came_across_this_wonderful_game_boy_advance_sp/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/ikj8vn/i_came_across_this_wonderful_game_boy_advance_sp/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
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FIGURA 11: Propaganda em revista, também para o Game Boy Advance SP, patrocinada pela
Walmart, empresa estadunidense de lojas de departamento. Na imagem, é possivel ver dois jovens,
uma mulher de olhos fechados e abracada a um homem, que foca sua atengdo e olhar no console
portatil em suas maos. Ao passo que a mulher sorri ¢ demonstra satisfagdo, o homem nédo corresponde
inteiramente ao abrago, pois esta focado em continuar o jogo. Acima do dispositivo, € possivel ler os
dizeres “escape.”, em tom imperativo.

& Allison, Wal-Mart Customers

-escape.

Game Boy Advance SP:
Platinum

$99.77

Plan your getaway a!
games. and acces!

T
-i - respacres cerers. THL @ ‘Mw-
s 1,

Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/magazine_ad _for gameboy advance sp/?utm_source=shar
tm_medium= x&utm_name= X tm_term=1&utm_content=share button. Acesso em:
13/08/2025.

Essa segunda imagem, com tom muito menos sexualizado, continua a reproduzir um
determinado arquétipo de género, a saber, a representacdo dos relacionamentos amorosos

como um certo “aprisionamento” ao homem, dai entdo o incentivo a que se escape. O fato de


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/magazine_ad_for_gameboy_advance_sp/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/magazine_ad_for_gameboy_advance_sp/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
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que a propaganda apresenta dois jovens também ¢ significativo, contribuindo para alimentar
desde muito cedo entre o publico masculino uma consciéncia de mundo repleta por essas
expectativas de género.

Ademais, esse caso em particular contribui ainda para uma visdo que hostiliza
mulheres. Apesar da propaganda posicionar um relacionamento heteronormativo, ela constitui
um cendrio em que a mulher ¢ apenas o objeto de desejo sexual masculino, de forma que a
existéncia do relacionamento, em sua perspectiva, existe sobremaneira para corresponder a
tanto.

Assim, quando foge a essa correspondéncia, a parceira ¢ percebida mais como um
obstaculo a satisfagdo masculina do que como um vinculo de afeto. O tom humoristico da
campanha publicitaria ecoa uma tradicdo de piadas que apresentam mulheres em
relacionamentos heteronormativos como as ‘“chatas”, “paranoicas”, “cismadas” ou outra
miriade de adjetivos similares.

Ao fazé-lo, desumanizam-as e as reduzem aos esteredtipos, reafirmando um discurso
de 6dio miségino, que deseja as mulheres enquanto objetos de prazer, mas ndo as respeitam
enquanto seres humanos dotados de subjetividade e individualidade. Além, esse mesmo tom
humoristico pode almejar transmitir certa leveza a propaganda, envolvendo-se na comum
ideia de que ¢ “apenas uma brincadeira”, mascarando assim a significancia sociocultural do
discurso que ecoa.

Similar a como ocorreu na primeira imagem postada no Reddit, essa segunda também
encontra entre seus comentadores aqueles que se sentem representados, com destaque para
casos em que a propaganda ¢ recriada. Essas recriacdes, feitas duas décadas apds a original,
sao parafrases integrais da propaganda apresentada, o que abre espago para um outro tipo de
ponderacdo feita entre os comentarios: nao prefeririam estes homens que suas companheiras

fossem também jogadoras?

FIGURAS 12 E 13: Recriagoes realizadas pelos usuarios Elliotceats e Hoddernity, respectivamente.
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Elliot & Freya, Wal-Mart Customers

GAME BOY ADVANCE SPP

_ - escape.

~ escape.

SATURDAY, APRIL 11, 2015

8:00-11:00PM IN THE UPPER GYM
ALL PROCEEDS GO TO ABLEGAMERS

Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/Gameboy/comments/pSm1fa/so_i_recreated_the iconic_2004_walmart gameboy/?ut

m_source=share&utm_medium= x&utm_name= X tm_term=1&utm_content=share button.
Disponivel em: https://imgur.com/a/XLS3atg. Acesso em: 13/08/2025.

Um comentario em particular chama atencdo, por outra reflexdo que realiza. Nele, a

usudaria Mothstradamus expde o seguinte relato:

Lembro-me de levar este anuncio para a escola e reclamar com a minha
professora sobre o porqué de a menina néo estar jogando um [Game Boy
Advance] SP. A pobre mulher se esforgou ao méximo para explicar, mas eu
ndo estava aceitando como resposta sua explicacdo tdo gentil sobre as
expectativas de género. Isso levou a formagdo do grupo de meninas Game
Girl na minha turma, que se sentavam em cima das mesas (0 que nos fazia
perder o recreio) depois da aula para jogar Game Boy juntas (2021, traducao
livre, grifos meus).

FIGURA 14'°: Relato da usuaria Mothstradamus na postagem “Magazine Ad for Gameboy Advance
SP” no subreddit r/gaming.

19O comentério na integra, em inglés, esta disponivel em:
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83¢c/comment/hriry95/?utm source=share&utm medium=web3
x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button. Acesso em 13/08/2025. Optou-se por
também postar essa captura de tela caso, posteriormente, a postagem original ou o comentario venham a ser
deletados ou o dominio de internet ndo esteja mais acessivel. Assim, configura um intuito de preservagio
documental digital, um interessante e importante debate que, no entanto, parcialmente transcende os limites do
presente trabalho.



https://www.reddit.com/r/Gameboy/comments/p5m1fa/so_i_recreated_the_iconic_2004_walmart_gameboy/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://www.reddit.com/r/Gameboy/comments/p5m1fa/so_i_recreated_the_iconic_2004_walmart_gameboy/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://imgur.com/a/XLS3atg
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/comment/hrjry95/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/comment/hrjry95/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
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@’ Mothstradamus « ha

| remember taking this ad to school and complaining to my teacher about why the girl wasn't also playing an
SP. The poor woman tried her best to explain, but | was not accepting her very kind explanation of gender
expectations as an answer. This led to the formation of the Game Girl group of girls in my class that sat on top
of the tables (which got us benched at recess) after school to play Game Boy together.

Gosh, | really miss when all | had to worry about was pop quizzes, avoiding being beaten up, and thinking up

ways to change the world.

O comentdrio feito pela usudria destaca como as experiéncias de jogadoras, sobretudo
as que participam desde jovens na cultura gamer, sdo permeadas por momentos como esse,
em que se deparam com a constante afirma¢do de que elas sdo as “outras” em meio a esse
universo que deve permanecer masculino. Confrontar a naturalidade dessas expectativas de
género ¢ sempre o potencial risco de enfrentar a ostracizagdo, ou em casos mais graves, a
hostilidade de quem nao as vé como iguais.

Campanhas de publicidade como essas ndo se restringiram apenas ao Game Boy,
tendo contado com outras versdes para outros consoles da Nintendo. O langamento do
Nintendo DS em 2004 tornou-se particularmente chamativo online, com a criacao do slogan

“tocar ¢ bom”, e a popularizagao de propagandas como a seguinte:

FIGURA 15: Poster publicitario “The Good Girl & The Bad Girl” (algo como “a boa menina € a ma
menina”), produzidos para langamento do Nintendo DS, 2004/2005. No conjunto de imagens, duas
mulheres sdo representadas em oposi¢do, como anjo ¢ demonio, respectivamente. A entonacio
sexualmente sugestiva da propaganda ¢ perceptivel na nomenclatura e linguagem utilizadas por todo o
anuncio, sobretudo em seu titulo e na descri¢do dos “jeitos preferidos” de ambas mulheres jogarem
com o console, nas caixas azuis na lateral das imagens.


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/comment/hrjry95/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/rxg83c/comment/hrjry95/?utm_source=share&utm_medium=web3x&utm_name=web3xcss&utm_term=1&utm_content=share_button
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Fonte: Reddit. Disponivel em: https:/www.reddit.com/r/FellowKids/comments/gocpgo/good_girl_nintendo/.
Acesso em: 13/08/2025.

Como argumentado por Kelly Couto,

O modo como a mulher ¢ representada pelas marcas em seus contetidos
publicitarios revela caracteristicas importantes sobre a representagdo e
visibilidade feminina em cada sociedade e época, uma vez que a publicidade
refor¢a questdes praticadas na realidade naquele determinado contexto. Os
fatores culturais estdo presentes também na comunicagdo publicitiria e em
suas vertentes (2022, p, 32)

Mediante essa consideragdo e pensando o caso da pega publicitaria acima, ¢ possivel
observar o eco as formas como o corpo feminino ¢ hiperssexualizado em propagandas de
cerveja no Brasil. Com base nos argumentos de Couto, ao ser objetificado em um “algo”, o
corpo feminino ¢ transformado ele proprio em algo “propagandeavel”, e portanto, alvo de
desejo e consumo tanto quanto os produtos que sdo anunciados juntos e a partir dele.

Ademais, tanto cerveja quanto videogames, enquanto itens de consumo, partilham
entre si tdo somente a vinculagdo ao ideario de identidade masculina, sendo vistos e tratados
como produtos destinados sobretudo a esse publico. Em suas palavras, “a publicidade de
cervejas apresenta a objetificacdo do corpo feminino a partir da propagagdo da imagem da

mulher de forma sexualizada, objetivando o fomento ao consumo. Esses fatores contribuem


https://www.reddit.com/r/FellowKids/comments/gocpqo/good_girl_nintendo/
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para a naturalizacdo dos padrdes machistas e reforcam o modelo da dominagao masculina”
(2022, p, 35. Grifos meus).

Apesar desse historico, contudo, o cenario dos jogos eletronicos passou por uma
significativa transformacdo nas ultimas duas décadas. A difusdo da internet nos lares
brasileiros e o barateamento de tecnologias — especialmente dos smartphones — permitiram
que os jogos saissem do status de nicho cultural e se tornassem uma cultura mais amplamente
acessivel.

Os jogos mobile (para aparelhos modveis, comumente celulares ou dispositivos
portateis analogos), em particular, com seu extenso catdlogo de jogos gratuitos, tornaram-se o
principal meio de acesso para publicos anteriormente menos presentes, como mulheres e
pessoas de classes socioecondmicas mais baixas.

Ademais, os videogames ndo cresceram apenas como produto de mercado, mas
enquanto um artefato artistico e lidico em torno do qual comunidades e relagdes sociais se
formaram, compondo em esfera ampla o que se pode entender por meio da ideia de cultura
gamer. Dentre essas, surgem inclusive novas relagdes de trabalho, como € o caso da produgdo
de conteudo via streaming (transmissdo ao vivo) e a profissionalizagdo em eSports, mais
especifica ao mundo dos videogames

Parreiras ao aprofundamento da relacdo entre mulheres e a cultura gamer, portanto,
parecem se manifestar e perdurar sobretudo em termos socioculturais. A propria questdo da
negacdo da identidade enquanto participante desse meio, ou nega¢do de um interesse em
jogos, seguindo a légica de serem “atividades de meninos”, reforca a manutencdo e
persisténcia em parametros masculinos de ver esse universo.

As praticas de manufaturar uma imagem de jogadora que seja aceitdvel ao publico
masculino, ou ainda de jogadoras que mascaram inteiramente a identidade de género no
intuito de evitar tratamento diferenciado — sobretudo manifestagdes de perseguicao e assédio
—, sdo exemplos demonstrativos da reatividade e repulsa a presenga feminina que residem
latentes no universo gamer.

A ideia de reatividade, aqui, encarna com satisfacdo o debate pretendido no desenrolar
do trabalho. O que se verifica em meio a cultura e comunidades gamers — e em varios outros
espagos da cultura pop de modo mais amplo — ¢ uma reacdo negativa frente aos processos de
expansdo da diversidade social, cultural e econdmica dentro e ao redor desses meios. Essas
reagOes variam de manifestacdes de resisténcia a ado¢ao de posturas hostis, alimentando ndo

apenas o preconceito, mas a violéncia de género de diversas formas.
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Nos jogos online, violéncias simbdlicas como menosprezo de habilidades, insultos
recorrentes € a exclusdo dos ambientes de jogo sdo mecanismos recorrentes de assédio contra
0 publico feminino, coexistindo com ameacas mais graves, sobretudo aquelas relacionadas a
violéncia sexual. As vias para repressdo aos transgressores sao frequentemente outro
desincentivador, pois mesmo que as denuncias costumem ser simples de se realizar, ndo ¢
incomum que possam ter resultado nulo ou insuficiente, cujos motivos do porqué variam.

Segundo pesquisa da sociologa Gabriela Ramao,

[...] se a gamer mulher, identificada pela comunidade do jogo como tal, em
um PvP {Player vs. Player, jogador/a contra jogador/a} ter uma partida
melhor que o gamer masculino, ela possivelmente, sera escrachada no forum
online — o inverso também, se ela jogar extremamente “mal”, sera

desmoralizada. Dependendo da desmoraliza¢do, ou do assédio, que ela
sofrer, a jogadora podera desistir de jogar games online (2017, p. 114-115).

A desisténcia da participagdo nessa forma de entretenimento, por si s6 configura um
problema grave, sendo um potencial abandono de elemento constituinte da personalidade,
relacdes sociais e da expressdo de individualidade dessa jogadora. Para além disso, ¢
plenamente possivel que o assédio ndo se restrinja ao espago do jogo, evoluindo para
campanhas de difamagdo ou vazamento de dados privados, estratégias vingativas
relativamente comuns no ciberespago.

Em jogos com grande publico, dentncias contra um jogador s6 alcangam chance de
resultado efetivo quando realizadas em massa. Isto o leva a ser sinalizado como possivel
ameaga ao bem estar de outros jogadores e ao proprio clima aprazivel desejado pelos
desenvolvedores para os ambientes de seus jogos. Nesse cenario, 0 comportamento recente do
jogador passa por avaliagcdo, que pode ser realizada por maquinas computacionais ou — mais
comumente — por funciondrios, visando averiguar a existéncia de fundamento para as
denuncias, bem como avaliar a instancia em que se sucederam.

Em meio a essa averiguagdo, o problema pode se direcionar em alguns sentidos.
Primeiramente, quando realizada de forma automatica (por softwares voltados a isso no setor
de relacdes comunitarias das desenvolvedoras), ¢ possivel que retorne sem resultados
confirmatorios, engavetando as denuncias sob suposi¢ao de spam/perseguicdo de outros
jogadores, ou ainda tornando mais dificil de deflagrar novas sinalizagdes pelo mesmo motivo.

Em outros casos, quando as dentncias se confirmam, os métodos ¢ mecanismos de
puni¢cdo podem tornar-se as raizes de novas dificuldades. Esses sistemas de punigdo
costumam adotar respostas que gradativamente se intensificam mediante o grau de infrag¢do

cometida, variando desde suspensdo temporaria da conta a sua potencial exclusdo. O
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problema se apresenta quando 0s jogos em questdo ndo possuem recursos que impegam o
jogador de retornar, ao criar uma nova conta — algo que € possivel de se impedir, apesar de
nao ser necessariamente simples de se fazer.

Além disso, a preservacao do anonimato € uma outra grande questdao em meio a esse
problema. Isto porqué, diante das insegurancas e possiveis ameacas que circundam o
ambiente digital, a seguranga de dados pessoais ¢ um elemento crucial para prote¢do dos
individuos.

No entanto, a violéncia contra mulheres em ambientes online, inclusive jogos, pode
configurar um cibercrime, de acordo com a Secretaria de Seguranca da Informacdo e
Cibernética, e¢ Secretaria Nacional de Enfrentamento a Violéncia contra Mulheres. A
burocratizagdo para se acessar os dados de violentadores, conferindo-lhes seguranca, também
desincentiva que as vitimas de violéncia busquem os meios formais para denuncia, suporte e
possivel investigacao dos ocorridos.

Em muitos casos, a certeza do anonimato ou das dificuldades para levar a justica os
atos de violéncia fazem do espago virtual um ambiente ideal para desenvolvimento de acdes
de 6dio planejadas. Em Ultima instancia, as dificuldades para se opor, denunciar e desbaratar
0s casos sistematicos de violéncia podem levar a episdédios como do Gamergate, em 2014.

O Gamergate foi uma campanha de assédio que eclodiu online em agosto de 2014,
direcionado a desenvolvedoras, jornalistas e outras mulheres trabalhando dentro da industria
de videogames, sobretudo. O episddio foi inicialmente motivado quando Zo€ Quinn,
desenvolvedora do jogo independente Depression Quest (2014), estava sendo acusada pelo
ex-namorado de o ter traido em troca de boas avaliagdes pelo site de noticias Kotaku.

Apesar de que essas acusagoes foram provadas infundadas, o motivo tomou tragcao sob
o pretexto de uma discussdo a respeito de ética na atividade jornalistica, segundo os
proponentes do movimento, autointitulados “gamergaters”. A partir dai, adotaram taticas que
buscavam constranger, expor, difamar e ameagar a integridade fisica de mulheres que
trabalham na area, com destaque para a critica de midia feminista Anita Sarkeesian e a
desenvolvedora Brianna Wu, além da ja mencionada Zo€ Quinn.

As vitimas tiveram seus dados pessoais, como enderecos residenciais, divulgados
online, ao passo que relatavam um crescente de numero de ameagas de morte e violéncia
sexual. Se destaca nesse sentido a criacdo de um jogo para navegador de internet intitulado
“Beat Up Anita Sarkeesian” (“‘espanque Anita Sarkeesian’), em que os “jogadores” deveriam
clicar na tela para agredir a jornalista, deixando sua cara cada vez mais ensanguentada e

desfigurada (Eickelmann, 2019).



62

Além disso, as desenvolvedoras foram envolvidas em campanhas de difamacao, que as
acusavam falsamente de conluio anti€¢tico com membros da imprensa, sugerindo inclusive
troca de favores sexuais por boas avaliagdes criticas, descredibilizando acusacdes de assédio
como sendo forjados por elas em busca de se “vitimizarem”. Em uma tentativa de boicotar a
divulgagdo sobre a campanha de violéncia e difamacdo que estava ocorrendo, correntes de
emails foram enviados em massa para empresas que anunciavam em sites participantes das
dentincias, a fim de deixd-los desamparados economicamente.

Ao analisar em minucia as rea¢des das comunidades gamer, profundamente marcadas
pela reatividade masculinista, € possivel inserir esse fenomeno em um contexto mais amplo,
dos discursos de 6dio mobilizados em meio e a partir da cultura gamer. O Gamergate foi
amplamente descrito como parte de uma "guerra cultural" contra a ampliacdo da diversidade
cultural no universo dos videogames, contra o reconhecimento artistico, a relacdo entre
feminismo e a critica social em videogames, e ressignificacao da identidade social de quem
sa0 0s gamers.

Seus apoiadores se opunham ao que percebiam como crescente influéncia do
feminismo na cultura dos videogames, alegando que buscavam proteger a identidade do
"jogador" de videogame dessa expansdo de um discurso "politicamente correto", que estaria
descredibilizando o publico masculino como forma de enaltecer grupos politicamente
minoritarios.

Acreditavam, portanto, que o movimento feminista queria mudar o foco dos
videogames para as relacdes de género e utilizar dos jogos para manipular a préxima geragao
de homens a se sentirem culpados devido a “sua propria identidade”, além de lucrar com suas
causas. Essa percepcdo os colocava em uma posicao de "vitimas de uma perseguicao" por
uma conspiracao global do politicamente correto. Assim, o movimento foi acolhido por
movimentos de extrema-direita, sendo visto como um contribuinte para a sua ascensao através

da presenga na cultura pop e no meio digital (Mussa, 2019).
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CAPITULO 3: ENTRE O VIRTUAL E O REAL - ANSIEDADE SOCIAL E
MOBILIZACAO POLITICA

3.1 VIDEOGAMES DE GUERRA E OUTRIFICACAO

Segundo Matthew Payne (2016), parte do sucesso dos videogames de guerra se deve
ao modo como sdo experiéncias ludicas de guerra que possuem um “realismo militar”
limitado, um elemento que opera agregando diversao e entretenimento a quem joga. O autor
argumenta que € possivel conceber o senso de imersao realista nos conflitos bélicos ofertado
por essas produgdes, como parte crucial do seu fator de prazer, e ndo em oposicao a ele.

Essa imersdo opera no campo de uma sensag¢do, no sentido de que o “realismo militar”
precisa ser necessariamente limitado, evitando que o entretenimento — provido no jogo pela
violéncia contra um outro — seja permeado ou percebido a partir da faceta funesta, angustiante
e desumanizante que, enfim, caracteriza a atuagao militar real nesses conflitos (Payne, 2016).
Esse conceito apresenta um possivel didlogo com a percepcao de Huizinga (2010), do jogo
como uma ficcionalidade fundamentada no real, mas que momentaneamente se distancia
dessa, adquirindo novos sentidos e atraindo prazer aos jogadores.

Em suma, para Payne (2016), sdo esses fatores que tornam a guerra um algo palatavel,
um jogo que se possa praticar € consumir com prazer, banalizando-a e fragilizando as
oportunidades de condena-la, qui¢a de apreendé-la criticamente. Considerando o encargo
crucial ocupado pela maquina de guerra na manutengdo e expansdao do capitalismo
estadunidense contemporaneo (Chomsky, 2003), retratos que promovessem repudio a seu
belicismo ocorreriam em detrimento de seus projetos.

Todos esses aspectos, além de se aplicarem acertadamente aos jogos ja mencionados
no decorrer deste trabalho, também ilustram a posi¢ao conjugada que os videogames ocupam,
de produto e perpetuador do sistema que os concebe (Woodcock, 2019; Dyer-Witherford,
Peuter, 2009). Isso significa que o modo particular como dispdem a violéncia e representam
guerras ndo surge espontaneamente como se fruto de um processo involuntario e mecanico,
mas de certas lentes ideoldgicas que o conduzem.

A titulo de elucidar essa relacdo, ¢ interessante destacar o papel que a franquia Call of

Duty tem exercido na formagdo de uma consciéncia histérica pautada na celebragdo de uma
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supremacia ocidental, chauvinista e intervencionista na contemporaneidade das relagdes
internacionais e outras dimensdes culturais correlatas (Payne, 2016).

Comercializada pela empresa estadunidense Activision Blizzard, a série de jogos
eletronicos Call of Duty foi concebida em 2003 e ¢ publicada anualmente desde 2005, tendo
se tornado uma das mais lucrativas ¢ bem sucedidas de todos os tempos no mercado de
videogames. Foram langadas 19 iteragdes ao longo dos ultimos vinte anos, fazendo com que a
franquia superasse o nimero de 450 milhdes de copias vendidas em todo o mundo e a cifra de
30 bilhdes de dolares arrecadados em receitas''.

Durante essas duas décadas de existéncia, a franquia tem adotado e representado
varias temadticas, acontecimentos e cendrios historicos, desde a Segunda Guerra Mundial,
atravessando a Guerra Fria, e at¢ mesmo construindo ensaios em futuros distopicos, sejam
eles proximos ou longinquos. Contudo, a maior parte de suas iteragdes recentes tém
privilegiado narrativas situadas na atualidade, sobretudo no que tange o contexto da transicao
para o século XXI e da “guerra global contra o terrorismo”.

Esse seria um momento histérico que podemos considerar enquanto profundamente
marcado pelos atentados de 11 de setembro de 2001, pela conceituacdo e popularizagdo da
nog¢ao de “terrorismo religioso”, e por uma inflexdo nas relacdes politico-militares entre as
poténcias ocidentais e as sociedades mugulmanas do Oriente Médio (Nasser, 2014).

Isso ndo se deve tanto por ter ocasionado o principio da intervengao estadunidense na
regido, mas porque estabeleceu um discurso favordvel a sua necessidade mediante a nog¢ao de
um — assim proclamado — “inevitavel choque cultural”'?: a filiagdo firmada entre a religido
islamica e as redes politicas no Oriente Médio simbolizaria uma ruptura radical e
irreconcilidvel com o projeto universalizador das democracias liberais ocidentais,
demandando uma reordenagdo de tal conjuntura ‘“desfavoravel” ao crescimento e
assentamento da civilizacao e do Estado democratico de direito.

Uma série de fatores faz com que o enfoque em uma temporalidade contemporanea
seja particularmente relevante no contexto do que objetiva o presente trabalho, por derivar de

um interesse em apurar a existéncia de sinergias entre discursos de 6dio frequentemente

"' THE WASHINGTON POST. The future of Call of Duty and ‘Warzone’. 2022. Disponivel em:
https://www.washingtonpost.com/video-games/2022/06/08/call-duty-future-modern-warfare-2-warzone-2/.
Acesso em: 01 jun. 2023.

2 HUNTINGTON, Samuel. O Choque de Civiliza¢des e a Recomposicio da Ordem Mundial. Rio de Janeiro:
Objetiva, 1997.
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circulados no Ocidente por grupos supremacistas, ¢ a produgdo e hiperpopularizagdo de
conteudo virtual centrado no universo dos jogos digitais.

Nesse sentido, torna-se possivel apontar a interacdo entre o reordenamento da
extrema-direita jovem na contemporaneidade e perspectivas ideoldgicas evocadas nos
discursos de jogos eletronicos de guerra como Call of Duty. Isso ¢ realizado a partir da
escolha de determinadas interse¢des entre esses fendmenos, entendidas como os membros da
comunidade gamer que, mediante a vinculagdo com esse artefato cultural, mobilizam e
disseminam posicionamentos xenofobicos, anti-arabes, racistas e/ou islamofobicos.

Deste modo, quando conflitos bélicos contemporaneos sdo os contextos historicos
preferidos para embasar as narrativas ficticias desses videogames, os acontecimentos
retratados ecoam com maior vivacidade na memoria coletiva daqueles que interagem com
essa producao mididtica.

Mesmo ndo tendo plenamente vivido os acontecimentos referenciados em tais
narrativas, seu publico consumidor — composto sobretudo por adolescentes e jovens adultos —
manifesta, orbita e transita em meio a uma determinada consciéncia de mundo que foi
profundamente ordenada pela ideia de um “excepcionalismo” estadunidense e seu papel
enquanto “o mais brilhante farol pela liberdade e oportunidade no mundo, que ninguém
impedira tal luz de brilhar”, como discursara o entdo presidente George W. Bush apos os
atentados as Torres Gémas em 11 de setembro de 2001".

Pela sua crescente popularizagdo ao longo das ultimas décadas, esses jogos digitais
tém se tornado uma forma de entretenimento comum e acessivel que oferece uma forma de
acesso dindmico e interessante as perspectivas historicas (Chapman, 2016).

Geragdes de criancgas, adolescentes, jovens e afins, que desenvolveram suas visdes de
mundo atravessados pela cultura historica expressa e alicer¢ada nessas midias. Dito de outro
modo, sdo detentores de uma consciéncia histérica informada pelos discursos — explicitos ou
nao — veiculados no subsolo desses jogos, a respeito de questdes como progresso, civilizagao,

e o intercambio entre passado, presente e futuro (Riisen, 2001; Wanderley, 2012).

13 O discurso do ex-presidente George W. Bush pode ser lido na integra no site:
https://georgewbush-whitehouse.archives.gov/news/releases/2001/09/20010911-16.html. Ademais, o
comunicado realizado através de transmissdo televisiva também pode ser assistido online, disponivel no site:
https://youtu.be/Gz7S1v1k664?si=tCqV_EthbJKTwsAi. Acesso em: 25 de nov. 2023.



https://georgewbush-whitehouse.archives.gov/news/releases/2001/09/20010911-16.html
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Falar em “discursos explicitos e implicitos” nas narrativas desses jogos se conecta
diretamente, enfim, com outro fator crucial e que interessa aqui ao papel da franquia nesse
desenvolvimento.

Em agosto de 2019, a revista eletronica Game Informer publicou uma matéria
intitulada “Porque a Infinity Ward ndo considera Call of Duty: Modern Warfare um jogo

»14 contendo uma entrevista em video de cinco minutos com representantes da

politico
desenvolvedora Infinity Ward. A empresa ¢ uma entre as responsaveis pelo desenvolvimento
da série de jogos eletronicos Call of Duty.

No video, sdo entrevistados Jacob Minkoff, chefe de design responséavel pela dire¢ao
de jogabilidade e campanha, e Taylor Kurosaki, diretor da equipe de narrativa. A entrevista
fez parte das agdes de marketing relacionadas ao pré-lancamento de Call of Duty: Modern
Warfare" — 16* iteragdo da franquia publicada em outubro de 2019 —, e foi propositalmente
pensada para gerar discussdo e polémica em torno de uma das principais promessas
anunciadas pela equipe de desenvolvimento do jogo: uma experiéncia critica e inovadora,
com uma abordagem mais complexa, incisiva e ambigua das questdes morais que envolvem o
fazer, viver e morrer da guerra.

Na conversa, Minkoff oferece uma resposta negativa a pergunta “Call of Duty:
Modern Warfare ¢ um jogo politico?”, e, de forma um tanto quanto dibia, argumenta que “a
pergunta ‘esse ¢ um jogo politico’ na verdade ndo significa nada, porque €... O que a palavra
‘politico’ significa para voce”.

Para o desenvolvedor, abordar tematicas de natureza geopolitica em sua producao nao
implicaria que ela merecesse a alcunha de algo “politico”, pois ndo hd uma alianga ou mesmo
referéncia sendo feita a nenhum grupo ou acontecimento que de fato aconteceu: ¢ tudo ficgao.

O que esse raciocinio acaba por mascarar ¢ como, inevitavelmente, suas produgdes
ndo apenas evocam, mas fortemente se remetem a grupos, conflitos, acontecimentos reais e
contemporaneos, que nao sdo desconhecidos ou marcadamente distantes da memoria e do

imaginario do publico que consome tal midia. Dito de outra forma, podem ndo ser

!4 Tradugdo nossa do original em inglés. GAMEINFORMER. Why Infinity Ward Doesn't Consider Call Of
Duty: Modern Warfare A Political Game. Disponivel em:
https://www.gameinformer.com/video-interview/2019/08/08/why-infinity-ward-doesnt-consider-call-of-duty-mo
dern-warfare-a. Acesso em: 01 jun. 2023.

'® Doravante tratado nesse texto apenas como Modern Warfare.
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representacdes diretas, mas continuam sim a representd-las pelas alegorias que produzem,
pelos lastros historicos que possuem.

Procurar a todo custo manter-se na esfera de um discurso imparcial e apolitico
enquanto apresenta uma determinada posi¢do que remete a um fendmeno real, tudo isso
resume grande parte da critica elaborada por Edward Said (2007) as atitudes epistémicas
defendidas pelo Ocidente liberal: a imparcialidade ¢ apenas uma vestimenta, uma capa
utilizada pela erudicdo para ocultar interesses, circunstincias e atuagdes eminentemente
politicas, quer se tenha ou ndo consciéncia delas.

Essa atitude, por outro lado, concede mérito e valoracdo intelectual, afinal,
conhecimento “verdadeiro” seria aquele produzido a partir de uma posi¢do imparcial e
desinteressada dos objetos que aborda. Na producao historiografica contemporanea, por outro
lado, € recorrente a critica a essa abordagem, ciente de que a producao de conhecimento
perpassa uma problematiza¢do do material investigado, € ndo por um simples mecanismo de
condenacao ou legitimagdo de verdades pré-estabelecidas (Barros, 2014).

Em suma, nas narrativas contemporaneas de Call of Duty, enquanto as agdes de arabes
e russos sdo inteiramente truculentas, sem razdes para além do gosto irracional por violéncia,
as agOes dos personagens ocidentais sdo em beneficio da libertacdo alheia, sem razdes para
além da importancia agregada a nogdo de liberdade. Que ambas existam, sem um fundo
factivel de motivacao, nao significa dizer que o jogador devera assumi-las como semelhantes.
Pelo contrério, o objetivo € que paregam notoriamente contrastantes.

O Ocidente defende a liberdade, e sua conduta ¢ justa — ou melhor, justificavel —
precisamente porque ¢ genuina, ndo oculta outros interesses, com o uso da for¢a amparada no
discurso de que “ndo restavam escolhas”. Enquanto isso, o Oriente ¢ brutal e barbaro, porque
ndo ha qualquer racionalizagdo para sua conduta violenta, o que a torna condenavel e
demanda reparagdes. Nos dois casos, a auséncia de razdes se mantém como um fato,
contraditoriamente utilizada para valora¢ao do ocidental em detrimento do oriental.

O discurso do jogo, quando exposto nesses termos, chama atencao pelo eco que faz as
narrativas do governo George W. Bush, ao justificar os exorbitantes gastos e as imensas
perdas humanas na empreitada pela “guerra ao terror”. Ambos, por sua vez, se sustentam na
continuagdo do Orientalismo enquanto filtro epistémico e estrutura de poder relevante a

realidade historica atual.
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Se “no que dizia respeito ao Ocidente durante os séculos XIX e XX, supunha-se que o
Oriente, ¢ tudo que nele havia, era, se ndo patentemente inferior ao Ocidente, algo que
necessitava de um estudo corretivo pelo Ocidente” (Said, 2007, p. 74), no século XXI,
recorrer a um determinado aporte do Orientalismo € a estratégia através da qual as poténcias
ocidentais buscam a todo custo conservar sua posi¢ao de superioridade — moral, politica,
cultural, econdmica, militar. O fazem através da forca tanto quanto da linguagem, em um
mundo que constantemente oferece resisténcia a tais tentativas.

E com esse esforgo que melhor se visualiza o papel dos jogadores e produtores de
conteudo em um sentido mais amplo. A recep¢do a essas narrativas ndo ¢ um mero ato de
reprodu¢do mecanica, mas um processo de maior complexidade, mesmo nos casos em que
suas perspectivas ideoldgicas encontram-se alinhadas.

Pode-se argumentar que ¢ a atuagdo da cultura gamer que confere inteligibilidade e
urgéncia social, cultural e politica ao universalismo orientalista dessas producdes, formulando
pontes entre o enredo dos jogos, as experiéncias vivenciadas por seus personagens € O
cotidiano dos jogadores: em que ambos 0s casos, suas liberdades individuais, seus modos de
vida e cultura modernos encontram-se ameagados por esse grande inimigo que cresce nao
apenas no outro lado do planeta, mas em sua vizinhanga. Afinal, as bases que erguem e
sustentam a validade epistemologica do Orientalismo sdo, segundo Said, nada distantes de
outras correntes intelectuais e politicas racistas dentro do Ocidente.

E extremamente elucidativo deste fendmeno o caso da explosdo, nos Estados Unidos,
de movimentos supremacistas brancos em reag¢do a articulacdo do movimento Black Lives
Matter. Este tltimo surgiu nos anos recentes como protesto a sistematica brutalidade policial
contra a popula¢do negra, e se estende em suas demandas ao amplo questionamento das
estruturas sociais racistas institucionalizadas na burocracia do pais.

Exemplo semelhante foi a invasdao do Capitdlio dos Estados Unidos, em 6 de janeiro
de 2021, onde uma onda de protestantes mobilizados pelo ex-presidente Donald Trump
tentaram interromper a sessdo do Congresso que formalizaria a vitoria do atual presidente dos
Estados Unidos, Joe Biden.

Essa reagdo hostil ao “outro” se manifesta tanto frente a uma “ameacga interna”, como
o racismo estadunidense reage a populacao negra, mas também a “ameacas externas”, atraveés
da hostilidade, suspei¢do, desumanizagdo, enfim, a “outrificagdo” imputada as populacdes

arabes nesse mesmo contexto.
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Um elemento constitutivo da colonizacdo e do imperialismo, (Fanon, 2008; Said,
2007), essa “outrificagdo” ¢ um processo decorrente da hierarquizagao civilizatéria com que o
Ocidente moderno — inicialmente a Europa ocidental, posteriormente com participagdo dos
Estados Unidos — apreende os diferentes mundos que sujeita a seu dominio.

Com isso, o Ocidente se postula como referéncia universal de civilizagdo, progresso e
conhecimento a ser aspirada e seguida — mas nunca verdadeiramente alcangcada — por esses
“outros” que reconhece como selvagens, barbaros, como orientais. Essa “outrificagdo” resulta
ndo somente nessa logica bindria hierarquizante, mas na apresentacdo do “outro” como
desprovido de subjetividade, frequentemente um arquétipo estatico no tempo, cujas distingdes
para com o “eu” universal podem ser até curiosas e interessantes, peculiares, mas jamais um
sinal de que possa escapar de sua posi¢ao de inferioridade.

Ademais, ¢ essa mesma “outrificagdo” que designa os valores nao-ocidentais como
ameaca ao proprio Ocidente, um medo inflamado e operacionalizado por discursos

supremacistas, de extrema-direita, criptofascistas e afins dentro da cultura gamer.

3.2 VIDEOGAMES DE GUERRA E A MOBILIZACAO DA ANSIEDADE SOCIAL

Na discussao aqui ambicionada, ndo se perde de vista a intrinseca relagdo que se firma
entre os fundamentos de uma determinada representacao e a realidade material na qual esta se
ancora. Em termos mais especificos, as dinamicas internas da sociedade contemporanea se
inscrevem em um momento histérico no qual a extrema-direita se reconfigura e ascende em
variados centros e periferias do capitalismo.

No Ocidente, este crescimento se efetua em fungdo de um revigorado engajamento e
adesdo a suas frentes de uma juventude branca, pertencente a nucleos da classe média, que
passou a se sentir ameagada com a ampliacdo do estado de direito a grupos que eram, até
entdo, minorias politicas extremamente privadas das minimas esferas de bem estar social. Esta
massa jovem ndo esta, em nenhum sentido factual, ameacada.

O que se verifica, portanto, ¢ uma ansiedade social em “perder” sua posicao de
privilégio (Adar, 2018), conforme estes se ampliam para grupos subalternizados na forma de
direitos universalmente garantidos — ainda que so teoricamente.

Como previamente mencionado, o conceito de “ansiedade social” no sentido aqui

empregado, remete as produgdes e pesquisas elaboradas pela socidloga turca Sinem Adar,
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acerca da identidade nacional e dos nacionalismos na Turquia (2013). Mais especificamente,
em um artigo intitulado Emotions and Nationalism: Armenian Genocide as a Case Study
(Adar, 2018).

Nele, a autora indaga a respeito da possibilidade de relacionar as emogdes ao
florescimento de discursos, manifestagdes e performances dos nacionalismos. Para tanto,
estabelece como ponto de partida a disputa pela memoria do genocidio arménio entre turcos e
armeénios na Turquia, € o impacto que ela teve e continua a ter dentro do pais, partindo desde
os espagos da politica institucional até a vida cotidiana.

No decorrer do artigo, a socidloga exprime que: “a nacdo como um local de lutas
multifacetadas se desenrola através de uma paisagem heterogénea e altamente contestada de
emocdes. O orgulho de um na nacio pode ser o medo de outrem em ser excluido dela”
(Adar, 2018, p. 5. Tradugdo minha'®. Grifos meus).

Para a autora, ao se considerar a formagao nacional e o nacionalismo, a ansiedade se
destaca entre essa miriade de emocgdes, precisamente por ser reflexo do sentimento de
pertencimento a nacdo e a sua identidade. No caso de que trata, Sinem Adar conclui que
demonstrou como

[...] o genocidio, e as estruturas epistémicas conflitantes que ele incita, ¢ uma
fonte de ansiedade para os arménios devido ao seu deslocamento real
dentro da nacéo. E também uma fonte de ansiedade para turcos devido a
percepciao da ameaca de deslocamento dentro da nacdo. Eu argumento
que essas ansiedades relacionais foram cruciais na reproducio de relacoes
hierarquicas e excludentes, configuragdes, experiéncias e representagdes da
nacionalidade [...] (2018, p. 2. Tradugdo minha'’. Grifos meus).

Segundo a socidloga, a ansiedade sentida pelos arménios na Turquia ¢ reflexo do fato
de que sdo uma “minoria” excluida da composicao da identidade nacional, ou seja, precisam
suprimir sua manifestacdo identitdria enquanto arménios frente ao nacionalismo turco
dominante, e dessa forma, estariam sujeitos a ameacas factuais, a violéncias e opressdes que
os desloquem social, politica, econdmica e culturalmente de dentro da nacao.

A propria autora menciona como a disputa em torno da memoria do Genocidio

Arménio faz com que os arménios passem por um processo de “outrificacdo”, sendo

' Do original: “Nation as a site of multilayered struggles unfolds through a heterogeneous and highly contested
landscape of emotions. One’s pride in the nation can be another’s fear of exclusion from it.”

" Do original: “[...] the genocide, and the conflicting epistemic structures that it incites, is a source of anxiety for
Armenians due to their actual displacement within the nation. It is also a source of anxiety for Turks due to the
perceived threat of displacement within the nation. I argue that these relational anxieties were crucial in
reproducing hierarchical and exclusionary configurations, experiences, and representations of nationhood [...]”.
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enxergados como “malignos e traidores da na¢dao” (Adar, 2018).

Ja entre os turcos, que comporiam uma “maioria”, a ansiedade sentida ¢ produto de
uma ameaga apenas “percebida”, onde estariam se sentindo deslocados de sua propria nagao e
precisam reagir a isso como forma de resisténcia contra a fragilizacdo de sua identidade
nacional.

Ao longo do texto, Adar nunca se utiliza propriamente do termo “ansiedade social”
como um conceito ja estabelecido que sustente as argumentagdes que tece no respectivo
artigo, motivo pelo qual ele foi frequentemente mencionado neste trabalho entre aspas. No
entanto, descrevé-lo de tal forma e buscar concretiza-lo enquanto conceito ndo configura um
exercicio completamente inadequado, pelo menos em fun¢do de algumas razdes.

Uma justificativa inicial se encontra no fato de que, apesar de localizar a questdo da
ansiedade sentida por turcos € arménios como um elemento que gira em torno da identidade
nacional especifica na Turquia e proximidades do Caucaso, a autora formula outras
possibilidades interessantes. Na conclusdo apresentada, Adar também incita uma discussdao
comparativa com o movimento Black Lives Matter nos Estados Unidos, e sua contrapartida
conservadora e supremacista, o White Lives Matter, ambos ja mencionados no decorrer deste
trabalho.

O movimento Black Lives Matter surgiu ao longo dos ultimos anos nos Estados
Unidos como reagdo e protesto a sistematica brutalidade policial vivenciada pela populagao
negra no pais, ampliando seu questionamento rumo a critica das estruturas sociais racistas
institucionalizadas na sociedade estadunidense. A campanha White Lives Matter surgiu como
reacdo direta a esse movimento, arquitetada por diversos grupos, personalidades e individuos
que constituem a extrema direita ultranacionalista e supremacista branca nos Estados Unidos.

Segundo Sinem Adar, o “[...] White Lives Matter foi uma reagao ansiosa da maioria,
desencadeada pela presumida ameaga de deslocamento de dentro da nagdo. [...] o enunciado
de certas palavras, ‘Black Lives Matter’, representou um desafio aos pressupostos
fundamentais da nacionalidade americana” (Adar, 2018, p. 18. Tradugdo minha'®).

Sem que deixe de ser também uma disputa constituinte da identidade nacional e do
nacionalismo nos Estados Unidos, o carater racial presente na ansiedade sentida entre

individuos brancos pelo movimento Black Lives Matter parece apontar para um quadro

'® Do original: “WHM [sic] was an anxious reaction of the majority triggered by the perceived threat of
displacement from within the nation. [...] utterance of certain words, ‘Black Lives Matter’, posed a challenge to
the foundational assumptions of the American nationhood.”
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sistematicamente mais amplo do que apenas o ambito nacional, o que interessa a
compreensdo da “ansiedade social” como um conceito de possivel utilidade. Entre as
provocagdes tedricas aqui consideradas, pode-se apontar que essa amplitude promove uma
oportunidade interessante de didlogo para com as categorias de classes dominantes e classes
subalternas a partir do pensamento gramsciano.

Tanto a relagdo entre turcos e arménios na Turquia, quanto entre negros e
supremacistas brancos nos Estados Unidos, sdo apresentadas por Adar a partir de duas
categorias: maioria e minoria. Apesar de ndo haver no artigo uma profunda reflexdo acerca
dessa escolha, a autora deixa explicito alguns elementos interessantes a respeito dessa
relacdo.

Em primeiro lugar, ela se constitui em uma disparidade hierarquizada de forca e
poder. E por isso que a ansiedade sentida pelos arménios (minoria), por exemplo, é produto
de uma ameaga factual de deslocamento dentro da nagdo, implicando em configuragdes
sociais que os submetem a exclusdo. Enquanto isso, a ansiedade sentida pelos turcos
(maioria) ¢ fruto de uma ameaca “percebida” de deslocamento, ou seja, sem que haja de fato
uma ameaca concreta, tal qual ocorre com os arménios.

Em segundo lugar, para além de explicitar que a relagdo entre maioria e minoria ¢ de
natureza politica, cabe indagar também de que forma ela o é: segundo Adar, significa afirmar
que, apesar de ndo ser exclusivamente isso, ela atravessa a questdo do governo e da presenca
na politica institucionalizada. Dito de outro modo, ¢ uma relagdo que se faz presente dentro
do Estado de uma forma crucial.

Em seus cadernos, Antonio Gramsci elabora que

A unidade historica das classes dirigentes acontece no Estado. [...] As classes
subalternas, por definicdo, ndo sdo unificadas e ndo podem se unificar
enquanto ndo puderem se tornar ‘Estado’: sua histéria, portanto, esta
entrelacada a da sociedade civil, ¢ uma fungdo ‘desagregada’ e descontinua
da histéria da sociedade civil (2002, p. 139-140).

A arguigdo do pensador italiano oferece algumas possibilidades interessantes de
aprofundamento do que Adar apresenta como minoria € maioria. Ao repensar a utilizagao
dessas categorias, conclui-se que ¢ a capacidade da maioria — e nesse sentido, do grupo
dirigente — de se concretizar em hegemonica que lhe garante os instrumentos para manter as

classes subalternas sob dominagdo, exclusdo e opressdo — enfim, na subalternidade, na qual

estaria, precisamente, a minoria.
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Segundo Gramsci (2002), as forcas que pretendem o poder devem ser capazes de
eliminar ou submeter seus opositores, bem como garantir 0 consenso ativo ou passivo de
quaisquer outros que as auxiliaram. E preciso destacar que seria improdutivo tratar essa
argumentacdo como uma simples formula universal, que possa ser exportada e forcada, sob
qualquer contexto, sem considerar seu desenvolvimento historico particular. Portanto, ¢
preciso se indagar se essa formulagdo ¢ capaz de fornecer algum paralelo concreto, alguma
utilidade analitica para com a realidade material investigada.

Em fun¢ao disso, desconhecendo com maior profundidade a relagdo entre arménios e
turcos na constituicdo nacional da Turquia, inevitavelmente se limita o quanto ¢ possivel
ponderar sua aplicabilidade no caso em questdo. Dito isso, Sinem Adar oferece ao menos
alguns apontamentos historicos que podem ser importantes:

Durante o semicentenario [do Genocidio Arménio] de 1965, os arménios
reagiram as ansiedades do publico predominante turco jurando
lealdade ao Estado. Impulsionados pela ansiedade frente a um
deslocamento violento de dentro da nagdo, essa rea¢do provavelmente seria
um mecanismo de sobrevivéncia. (2018, p. 3. Tradugdo minha'®. Grifos
meus).

Pode-se argumentar que o caso acima configura-se em ao menos um exemplo, o de
submissdo: quando a ameaca da forca — a “ansiedade frente a um deslocamento violento” — ¢
suficiente para gerar sujeicao a classe dirigente — a “lealdade ao Estado”.

Outro momento interessante seria analisar o proprio Genocidio Arménio e suas
consequéncias para a criagdo da identidade nacional na Turquia. Segundo Adar, existe uma

forte narrativa turca de negacionismo frente ao ocorrido,

[...] com base na alegacdo de que os assassinatos em massa foram um ato de
autodefesa cometido pelos turcos, “uma ‘nacdo oprimida’ (mazlum millet)”,
contra 0os “arménios assassinos” que cooperaram com os russos durante a
Primeira Guerra Mundial e, assim, trairam os turcos (2018, p. 8. Tradugao
minha®®).

O trecho acima revela multiplos aspectos dignos de andlise, limitados aqui a apenas
um: o exterminio arménio como mecanismo para garantir a integridade do Estado turco, a

“nagdo oprimida”. Essa integridade, ademais, também se faz garantir pelo discurso

Do original: “During the 1965 semi-centenial, Armenians reacted to the mainstream Turkish public's anxieties
by pledging their loyalty to the state. Driven by the anxiety of violent displacement from within the nation, this
reaction was likely to be a survival mechanism.”

2 Do original: “[...] based on the allegation that the mass killings were a self-defense act committed by the
Turks, "an 'opressed nation' (mazlum millet)," against the "murderous Armenians" who cooperated with the
Russians during the World War I and, thus, betrayed the Turks.”
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negacionista de “vitimismo turco” (Adar, 2018), um aspecto em que a “ansiedade social”
torna a apresentar-se como conceito possivelmente interessante: o sentimento de ameaga
percebido entre a maioria € necessario para intensificar a ameaga concreta contra a minoria,
atualizando as condi¢des de sua subalternidade e conservando a hegemonia da camada
dirigente.

As discussdes até aqui desenvolvidas foram apenas rascunhos tedricos que
possibilitam estabelecer ao menos alguma conexao entre a discussdo desenvolvida tanto por
Antonio Gramsci como por Sinem Adar, sobretudo ao apontar que a “maioria” ¢ assim
concebida porque estabeleceu-se enquanto grupo dominante, constituindo-se como dirigente
do Estado.

Dados os limites do presente trabalho, também nao ¢ possivel um aprofundamento
demasiado no caso dos Estados Unidos e a relagdo entre negros (minoria) € brancos (maioria)
como semelhante a relacdo entre classes subalternas e dominantes, apesar de que esse
aparente ser um exercicio cabivel.

Nao a toa, a propria Sinem Adar dedicou parte de sua reflexdo a tal argumentagao,
buscando demonstrar como as diferencas na ansiedade originada de uma ameaga factual de
deslocamento, em compara¢do a uma originada de uma ameaga percebida, tem implicagdes e
possibilidades de uso para além do contexto turco.

No entanto, resta ainda fundamentar o porqué de a no¢do de “ansiedade social” ser
considerada um conceito util em si, ainda que ndo se encontre expressa desse modo no artigo
escrito pela socidloga Sinem Adar (2018). O que se pode demonstrar com a argumentagao

desenvolvida até este ponto é que o fator etnicorracial®!

opera como elemento chave em
ambas as relagdes minoria-maioria apresentadas pela autora.

Seja entre turcos e arménios na Turquia, ou entre negros e brancos nos Estados
Unidos, a ansiedade de que trata Adar ndo opera tomando por base uma identidade nacional
constituida de praticas culturais vagas, mas opressoes especificas, destacando-se nesse caso o

preconceito étnico ou o racismo. Dito isso,

O racismo ndo ¢, ¢ claro, a unica forma de opressdo, mas coexiste com 0
sexismo, a homofobia, a opressdo nacional e assim por diante. [...] O racismo
também interage de formas especificas com as fronteiras nacionais e os

2! Tratando especificamente da relagdo entre arménios € turcos, Sinem Adar apresenta também uma dimensdo
religiosa, que ndo pode ser desconsiderada. Dada a extensdo do presente trabalho, torna-se impraticavel a
reflexdo acerca de mais este quesito. No entanto, essa ¢ mais uma particularidade que torna intrigante o exercicio
teorico pretendido, sem necessariamente implicar em sua impossibilidade de concretizagio.
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processos de acumulacdo que sdo intrinsecos ao capitalismo e ao
imperialismo (Bakan, 2016, p. 48).

Apesar disso, € cabivel questionar de que forma isso fortalece a ideia de uma
“ansiedade social”, ao invés de um “ansiedade racial”, ou “ansiedade nacional”, ou
“ansiedade de classe” e assim por diante. Uma justificativa que se pode apresentar, como
aponta Bakan (2016), ¢ a necessidade de se levar em consideragdo como a separagdo e
atomizagdo dos seres humanos ¢ uma estratégia reproduzida pelo sistema capitalista, da qual
ele também depende.

De modo similar, ¢ na organizagdo fragmentada das classes subalternas que Gramsci
(2002) aponta elemento chave da sua dificuldade de compor um projeto contra hegemonico.
Nesse sentido, € necessario conceber ambas como fatores cruciais a serem superados,
compreendendo as opressoes especificas a partir de suas particularidades, e considerando-as
como integrantes de uma totalidade social submetida as ldgicas de produ¢do, dominagdo e
exploragdo no capitalismo.

Bakan cita os escritos de Karl Marx sobre a questao irlandesa como exemplo de que a
competi¢ao entre trabalhadores nao apenas beneficia as classes dominantes, como também ¢
instrumentalizada por essas, inflamando entre ingleses e irlandeses opressoes especificas que
se refletem em fragmentagdo de classe. O caso configura-se em uma possivel exploragdo da
“ansiedade social” tdo bem quanto a questdo racial nos Estados Unidos exposta por Sinem
Adar.

O trabalhador branco pobre que adere ao discurso inflamatério do supremacismo
branco nos Estados Unidos est4 agindo sob uma ansiedade social ardilosamente concebida. O
intuito ¢ de que se coloque em um cenario tanto material quanto psicoldgico em que esta
prestes a perder sua posi¢do social de “privilégio”, sem que esteja ele verdadeiramente
ameagado em algum sentido factual: ndo se passa de uma ansiedade gerada pelo sentimento
percebido de perda ou deslocamento, tal qual argumenta Adar (2018).

Do ponto de vista da camada dirigente, por outro lado, a realidade da ameaga a esses
individuos importa menos do que garantir a expansao da ansiedade em si. Isto porque ela ¢é
capaz de inflamar reatividade entre aqueles que ndo sdo propriamente constituintes do grupo
dirigente, mas também nao se enxergam — ou talvez nem se encontrem — no mesmo grau de
subalternidade que outros membros das classes subalternas.

A “ansiedade social” cumpriu seu papel na perpetuagdo da classe dominante, que
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utilizou da opressdo especifica para garantir a reafirmacdo de sua hegemonia através da
fragmentacdo das classes subalternas, causada por uma crise de sua identidade tanto quanto
pelo uso da for¢a. Em contrapartida, cria um vinculo de identificagdo do supremacista branco
pobre com a camada dirigente, “[...] escondendo a realidade do status minoritario e
explorador da classe dominante” (Bakan, 2016, p. 66).

Uma comparagao pertinente pode ser tratada quanto a questao irlandesa:

Marx enfatiza a acdo reciproca entre os interesses da classe capitalista e o
uso do racismo anti-irlandés para dividir a classe trabalhadora. Focando
no que noés denominamos “opressdo especifica”, Marx identifica como a
ideologia de preconceito anti-irlandés projetou uma identidade artificial
interclasses entre trabalhadores britinicos e o estado imperialista
britinico (Bakan, 2016, p. 66. Grifos meus).

Um outro ponto chave para a discussdo pretendida no presente trabalho sdo os
mecanismos que a classe dominante tem a seu dispor para garantir a eficacia da fragmentagao
subalterna: “Esse antagonismo ¢ mantido vivo e intensificado artificialmente pela imprensa,
pelos pregadores, pelos quadrinhos, resumidamente, por todos os meios a disposicao das
classes dominantes” (Bakan, 2016, p. 66. Grifos meus).

No século XXI, videogames podem facilmente ser incluidos nessa lista. Isso
possibilita cogitar a nocao de “ansiedade social” como significante para pensar a inflamagao
de discursos da extrema-direita e alt-right, fomentando nog¢des islamofdobicos, misdginas e
racistas nos Estados Unidos a partir dos jogos digitais de guerra e da criagdo de conteudo
virtual (como nas redes sociais) que facilita a circulagdo desses sentimentos.

Uma prova material da importancia de se considerar a efetividade dessa estratégia de
dominagdo foi argumentada por Dyer-Witheford e Peuter (2009) ha mais de uma década:
durante os primeiros sete anos em atividade do jogo America’s Army, 28% das entradas na
pagina do jogo clicaram para serem redirecionados ao site do exército estadunidense, fazendo
dele a ferramenta de alistamento com maior taxa de sucesso entre as estratégias empregadas
pelas forcas armadas a época.

Roger Stahl (2010) chega a uma conclusdao semelhante, apontando que o cinema e
outras ferramentas de alistamento vinculadas ao “militretenimento” tem decaido em eficacia
nos anos 2000, com os videogames nao s6 conservando mas ascendendo em espaco dentro
desse meio.

Casos mais recentes também podem ser apontados no intuito de demonstrar como esse
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papel pode ainda ser desenvolvido por videogames na atualidade. Um caso que chama
atencdo foi revelado pelo portal jornalistico Motherboard, pertencente a revista Vice Media,
em dezembro de 2022??. Ao obterem acesso a documentacdo interna do Exército dos Estados
Unidos através do Ato de Liberdade de Informacao, foi revelado como:

Neles estdo detalhados valores milionéarios, planejados pela institui¢ao para
serem alocados em atividades, plataformas e influenciadores/as
associados/as ao mundo dos jogos eletronicos. Dentre seus objetivos, se
destaca a aplicagdo desses meios para elucidar ao publico as perspectivas de
aprendizado e desenvolvimento técnico-pessoal no exército, bem como
apresenta-los aos valores defendidos pelo orgdo (Costa, 2022, p. 55).

E além disso:

4

Um ponto que chama atengdo na documentacdo ¢ a declaragdo do
publico-alvo almejado: audiéncia da geragdo Z, entendida como adultos/as
de 18 a 24 anos, com foco especial em mulheres, pessoas pretas e
hispanicas. Com base em pesquisas previamente realizadas pela entidade, a
concentracdo nesses grupos se deve ao intuito de acrescer a favorabilidade
do exército entre os mesmos — dito de outra forma, eles e elas sdo os
indicadores que demonstraram menor aproximagdo, interesse ou simpatia
pela instituicao (Costa, 2022, p. 56. Grifos meus).

Um dos aspectos mais interessantes revelados por esse material, no contexto do
presente trabalho, ¢ a demonstracdo de como as proprias Forgas Armadas da superpoténcia
norte-americana continuam a reconhecer o valor da utilizagdo dos videogames como pontes
de didlogo entre o projeto militar estadunidense e a populagcdo jovem do pais. Indo além,
também os reconhece como possivel forma de superar um “estranhamento” historico entre
determinados grupos sociais — mulheres, pessoas pretas e hispanicas — com os valores e
objetivos do Exército. Curiosamente, todos grupos identificados por marcadores de certa
“outrifcag@o” dentro do contexto ocidental, sobretudo nos Estados Unidos.

Enfim, tentar argumentar em favor do conceito de “ansiedade social” parte da ideia de
promover uma expansdo nas suas possibilidades. Nesse sentido, ¢ possivel perceber como
opressoes especificas podem ser utilizadas em contextos diversos pelas classes dominantes
para reafirmar sua hegemonia e as logicas de dominagao e exploragao do sistema capitalista.
Reafirma-se que essa tentativa possui validade quando tdo somente se esforca em considerar

contextos historicos reais, nos quais possa se averiguar seu requinte critico.

2 VICE. U.S. Army Planned to Pay Streamers Millions to Reach Gen-Z Through Call of Duty. 2022.
Disponivel em: https:/www.vice.com/en/article/ake884/us-army-pay-streamers-millions-call-of-duty. Acesso
em: 25 nov. 2023.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho visou sintetizar as complexas interagdes entre a cultura dos jogos
digitais, a disseminacao de discursos de 6dio e o reordenamento de perspectivas ideologicas
da extrema-direita contemporanea, buscando destacar com especial énfase qual o papel de
uma consciéncia historica formulada a partir do consumo de videogames no desenvolvimento
da ansiedade social da extrema-direita ocidental.

Para tanto, um de seus argumentos centrais foi de que os jogos eletronicos, longe de
serem meros passatempos, operam como artefatos culturais com profunda significancia
sociocultural, capazes de influenciar e serem influenciados por narrativas sociais e politicas
atuais. A investiga¢do delimitou-se aos First Person Shooters (FPS) de guerra, situados no
Grande Oriente Médio pds-Guerra Fria, ¢ ao locus social da comunidade gamer,
compreendido como as plataformas virtuais onde jogadores interagem e a cultura gamer
circula.

Partindo das proposi¢des de Johan Huizinga em "Homo Ludens" (2010), que concebe
0 jogo como uma atividade cultural primordial, anterior a propria cultura humana, o trabalho
aprofundou-se nos jogos FPS de guerra, destacando sua capacidade de gerar imersao através
da perspectiva em primeira pessoa. Essa imersdao, contudo, ¢ caracterizada como um
"realismo militar" limitado, um elemento que paradoxalmente agrega diversdo ao mesmo
tempo em que banaliza a guerra.

As reflexdes de Roger Stahl (2010) foram fundamentais para perceber que a
"ludicizagdo" de conflitos bélicos e a "guerra limpa" buscam maximizar a alienacdo do
espectador em relagdo a morte, especialmente a de soldados ocidentais, tornando a guerra um
objeto de consumo agradavel. A morte de ndo-ocidentais, por outro lado, ¢ instrumentalizada
para o divertimento do jogador, tornando-se "esquecivel".

A transicao pos-11 de setembro de 2001 para a "guerra interativa" acentuou a
participacao civil, com jogos como Call of Duty posicionando os jogadores como
"cidadaos-soldados virtuais". Essa estratégia estd intrinsecamente ligada as campanhas de
alistamento do exército dos Estados Unidos, que reconhecem e utilizam a familiaridade dos
jovens com os videogames para fins de recrutamento.

A disseminacdo de discursos de 6dio na cultura gamer foi um ponto central da
discussdo pretendida. O contexto da "guerra global contra o terrorismo" p6s-2001 ligou

indissociavelmente o terrorismo a interpretacdes fundamentalistas do Isla, construindo uma



79

narrativa predominante que "outrificou" o mugulmano como inimigo da civilizag¢do ocidental.
Edward Said (2007) argumenta que essa constante repeticdo discursiva confere aos
videogames um potencial de incitacdo "cidada" contra o inimigo mugulmano, refor¢ando o
dogma orientalista de que o "oriental ¢ um selvagem" e sua violéncia, ao contrario da
ocidental, é irracional e condenavel.

Esse terreno foi habilmente explorado pela alt-right, mobilizando um "sentimento de
perda" de jogadores conservadores diante da crescente diversidade e inclusdo no meio gamer.
A identidade gamer, historicamente construida como um espaco masculino hegemonico,
tornou-se um refiigio onde "homens poderiam continuar a ser homens", em relacdo a
permanéncia de preconceitos como um direito a exercer sua propria identidade. A
participacao crescente de mulheres na cultura gamer, portanto, também se insere nesse debate,
evidenciando uma persistente reatividade masculinista a essa diversificacdo. Apesar de serem
a maioria do publico consumidor desde 2016, muitas mulheres ndo se reconhecem como
"gamers", reflexo de uma cultura que as "outrifica".

O caso do Gamergate (2014) ilustra essa "guerra cultural" contra a diversidade e o
feminismo nos videogames, sendo cooptado por movimentos de extrema-direita que se
apresentam como "vitimas de persegui¢ao" pelo "politicamente correto".

A ansiedade social, portanto, emerge como um conceito de primordial importancia
para compreender a mobilizacdo da extrema-direita e o impacto dos videogames nesse
processo. Conforme a sociologa Sinem Adar (2018), a ansiedade pode ser categorizada como
resultado de uma ameaga factual de deslocamento (sentida por minorias, como arménios na
Turquia ou negros nos EUA, que sofrem exclusao e opressao) ou de uma ameaca percebida de
deslocamento (sentida por maiorias, como turcos ou brancos nos EUA, que temem perder
privilégios com a ascensdo de grupos minoritarios). E essa ultima, a ansiedade gerada pelo
sentimento percebido de perda ou deslocamento, que a extrema-direita e a alt-right habilmente
instrumentalizam.

Conclui-se que os videogames ndo existem em um vacuo, mas sim como produto de
um determinado meio social, cultural, economico e histérico. Como toda forma de producao
artistica, eles ndo conseguem inteiramente se dissociar deste meio. Enquanto produto de seres
historicos, ele encarna valores, ideias, anseios, desejos ¢ movimentos de um determinado
conjunto de pessoas, em uma determinada sociedade e em um determinado tempo.

Dito isto, videogames ndo sdo e tampouco precisam ser reprodutores de um
pensamento, grupo ou periodo histérico. Nao se trata de uma relagdo determinista, portanto.

Assim como outras producdes artisticas, os jogos sao ferramentas da expressao humana, e
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podem criticar € condenar as realidades que se passaram, as que ainda persistem, bem como
refletir, sonhar e lutar pelos futuros possiveis e impossiveis.

No decorrer deste trabalho, foram focados videogames que, na percepcdo critica e
cientifica evocada, puderam ser direcionados e instrumentalizados para inflamacao de uma
ansiedade social mobilizada por movimentos de extrema-direita. Assim, voluntariamente ou
ndo, seus conteudos e ideias puderam ser alimento em uma crescente fogueira de 6dio contra
determinados grupos, como ndo-ocidentais, ndo-brancos, muculmanos, mulheres, a
comunidade LGBT+, dentre muitos outros cuja principal motivagao para serem odiados, entre
esses movimentos, ¢ serem percebidos como ameaga a uma determinada hegemonia branca
ocidental.

Jogos de guerra, ao situarem narrativas em acontecimentos contemporaneos, ecoam na
memoria coletiva e solidificam uma visdo de mundo ordenada por nogdes como o
"excepcionalismo" estadunidense e o papel do Ocidente como "farol de liberdade". A negacao
da "politicidade" por parte dos desenvolvedores serve como uma "capa de imparcialidade"
que oculta interesses politicos. Essa abordagem refor¢a uma dicotomia em que a violéncia
ocidental ¢ justificada, enquanto a oriental ¢ irracional e barbara, alimentando o "outro" como
inimigo.

A cultura gamer, ao ser um ambiente onde a "outrificacdo" do 4rabe/muculmano ¢
constantemente reforcada através das narrativas de jogos, cria um cenario em que a ansiedade
social ¢ canalizada para a hostilidade contra "ameacas internas" (como o movimento Black
Lives Matter e o movimento feminista) e "ameacas externas" (os "orientais"). A percepcao de
que suas "liberdades individuais, modos de vida e cultura modernos" estdo ameagados por um
inimigo iminente — que se manifesta tanto no jogo quanto na vizinhanga — gera um vinculo
de identificagdo entre o enredo e o cotidiano do jogador, transformando o entretenimento em
um catalisador para a mobilizagdo politica reacionaria.

Em suma, a presente analise demonstra que os videogames ndo sao apenas um reflexo,
mas um agente ativo na formacdo de uma consciéncia histdrica e na mobilizagao politica. Ao
apresentarem uma versdo "limpa" e prazerosa da guerra, contribuem para perpetuar
esteredtipos nocivos e "outrificarem" grupos sociais. Por se inserirem como pecas-chave e
estratégicas do complexo militar-midiatico, os jogos eletronicos contribuem para um
ecossistema cultural que inflama a ansiedade social — a percepcao de perda de privilégio — e
a canaliza para discursos de odio.

Essa sinergia entre o ludico e o ideoldgico transforma os videogames em uma

poderosa tecnologia de transmissdao ideoldgica, capaz de moldar mentalidades, radicalizar
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individuos e consolidar o poder de grupos dominantes, a0 mesmo tempo em que a indudstria
tenta, com desafios, lidar com a toxicidade gerada.

Em parte, lamenta-se aqui que outros tipos de videogames nao puderam ser
analisados. Reafirma-se como muitos deles contribuem com formas variadas de se pensar a
diversidade humana, o convivio harmonioso entre culturas e a necessidade de tomar uma
posicao ativa frente as opressdes que ainda existem, e infelizmente, continuardo a existir por
um tempo notavel.

Neste momento final, uma ideia central a se explicitar ¢ como ndo apenas esses
videogames existem, mas sdo essenciais para criar entre novas geragdes uma consciéncia
histérica que valorize a diferengca humana como um fator inexplicavelmente positivo de nossa
vivéncia coletiva, so tendo a nos enriquecer enquanto sociedades.

No prefacio da versao de 2007 de Orientalismo, um Edward Said mais velho e um
tanto pessimista lamenta que o encontro entre culturas diferentes, na modernidade, tenha sido
direcionado para a construcao de relagdes de exploracao, dominagao e colonizagdo, que legou
a grande parte do mundo uma realidade de miséria econdmica, violéncia militar e um
desencontro com suas origens e identidades culturais. Nessa edi¢do da obra, o autor palestino
se indaga sobre a possibilidade de fomentar e criar novas relagdes culturais, onde o interesse
pelo outro nao representasse um desejo de conhecé-lo para subjuga-lo.

A realidade desses dias, que se nega a reconhecer e agir para impedir o genocidio do
povo palestino — o proprio povo de Said —, ndo parece um lugar onde o otimismo pelo futuro
consiga resistir com facilidade. A resposta as inquietagdes do autor permanecem em
construgdo, ¢ ¢ cada vez mais legado aos que ainda estdo por vir a responsabilidade de
“solucionar o mundo”. O desejo que encerra esse trabalho, portanto, ¢ o de que videogames
alimentem essas possibilidades, e de que pareca fundamentalmente paradoxal que suas

formulas de diversdo se sustentem em normalizar a exploragdo, exterminio e o 6dio a

diversidade cultural e identitaria dos povos do mundo.
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