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RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo levantar os principios norteadores do
gameativismo para contribuir para possiveis definicbes do movimento, permitindo a
identificacao de fenémenos semelhantes e a distingao de outros ativismos. A territorialidade da
pesquisa se constrdi pelo confronto entre as categorias de games e as articulagao destas com o
ativismo e as ruas. Partindo do conceito base de gameativismo como o uso de jogos eletronicos
na articulagio destas linguagens com objetivos sociais e politicos, o artigo atravessara os
movimentos em suas diferentes frentes de agao, como o uso educativo, na promog¢ao de causa
socials e para a critica a industria de jogos. Como parte de uma pesquisa em andamento, parte-
se mais de hipoteses que de conclusdes: a natureza do videogame, quando considerada sua
genealogia - nesse contexto, das batalhas comerciais até a manutencao do ideal estético da
performance grafica - ¢ competitiva ¢ mercadoldgica e um videogame desconstruido exige mais
que politicas de inclus@ao. A desconstrucao do videogame demanda e participa da
desestruturacio das comunidades, das trocas comerciais, do trabalho e de conceitos estéticos; o
passado militar e o carater financeiro do videogame-produto definem uma categoria de jogo,
mas nao limitam sua poténcia criativa. Atravessando o debate da gamificagdo ou jogos
educativos, a questao do console, das plataformas e do hacking no principio colonizador do game
ou da narrativa como poder, o gameativismo se desenvolve em um contexto complexo, que
demanda avaliagdo criteriosa a fim de questionar os limites e as possibilidades dessa linguagem
emergente de ativismo.
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EMPIRICO-THEORETICAL CONTRIBUTIONS TO THE FUNDAMENTALS OF
GAMEACTIVISM

ABSTRACT: The aim of this study is to identify the guiding principles of game activism to
contribute to possible definitions of the movement, allowing similar phenomena to be identified
and distinguished from other activisms. The territoriality of the research is built on the
confrontation between the categories of games and their articulation with activism and the
streets. Starting from the basic concept of game activism as the use of electronic games in the
articulation of these languages with social and political objectives, the article will go through the
movements in their different fronts of action, such as educational use, promoting social causes
and criticizing the games industry. As part of ongoing research, it is based more on hypotheses
than conclusions: the nature of the video game, when considering its genealogy - in this context,
from commercial battles to maintaining the aesthetic ideal of graphic performance - is
competitive and commercialized and a deconstructed video game demands more than inclusion
policies. The deconstruction of the video game demands and participates in the dismantling of
communities, commercial exchanges, labour and aesthetic concepts; the military past and the
financial nature of the video game-product define a category of game, but do not limit the
creative power of the video game. Crossing the debate on gamification or educational games,
the question of the console, platforms and hacking in the colonizing principle of the game or
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narrative as power, game activism is developing in a complex context that requires careful
evaluation to question the limits and possibilities of this emerging language of activism.

Keywords: gameactivism, videogames, activism, fundamentals, industry.

INTRODUCAO

A partir da convergéncia de nogoes tedricas e empiricas, busca-se alinhar o
gameativismo nao como conceito fixo, mas como ferramenta analitica para novos fenémenos
nas midias, nos videogames e nas ruas. Partindo do conceito basico de gameativismo como o
uso de jogos eletronicos e seus periféricos com objetivos sociais e politicos na articulagio das
linguagens das midias tradicionais com as inovagoes cibernéticas e a caracteristica narrativa e
ladica prépria do videogame, este ganha forma pelo descolamento, pelo impasse e pela diferenca

de outros ativismos.

A industria de videogames é a mais lucrativa do entretenimento levantando debates tao
expressivos quanto seu impacto no dia a dia. Seja sobre a violéncia e sua capacidade de influéncia
em massacres escolares, sobre o impacto cognitivo em jovens, o uso de serious games em
plataformas de conscientizagao e treinamento, a gamificacao nas propagandas, nos cursos e na
politica, a centralidade do jogo eletronico no debate puiblico ultrapassa as comunidades de
jogadores e se expande em interesses além do entretenimento. As polémicas que envolvem o
uso do ludico pelo soff power ndo passam despercebidas, uma vez que o uso neoliberal do

videogame ¢ constantemente questionado, fomentando pesquisas como a presente.

Por esse motivo deve-se olhar para as particularidades da industria, da midia e de seus
componentes, entendendo a diversidade de movimentos protagonizados pelo videogame.
Interessa, entdo, agrupar a multiplicidade de movimentos a fim de escancarar suas criticas,
investigar seus paradoxos e até mesmo verificar a pertinéncia do gameativismo como conceito

necessario para o cenario.

Sob esta otica, partiremos de algumas contribui¢coes tedricas que inspiraram o termo.
Em seguida, avaliaremos outras perspectivas capazes de progredir o conceito a partir de suas
nuances e confrontos, identificando ainda alguns objetos empiricos. Por fim, algumas categorias
de jogos e seus conflitos enriquecerao a fundamentagao enquanto exemplos que atravessam e

sao atravessados pelo gameativismo.

1. CONTRIBUICOES TEORICAS
Gameativismo e Gamelivrismo, termos capazes de representar tanto o jogo em si quanto

o aparelho de videogame, importam a nog¢ao de midialivrismo e midiativismo de Ivana Bentes,



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situacéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.9917

fenémeno pés-midia de massas do campo da comunicagao, no qual pessoas “comegam a se ver
e assumir como produtores relevantes de conteidos” (BENTES, 2015) ja que o modelo da
reproducao anti-ruidos da midia de massas, neutralizando e domesticando os acontecimentos
em informacOes unilaterais é rompido por uma légica da conversagdo, da criagao de ideias,
imagens, sons, valores estéticos e morais pela multiplicidade dos usuarios a0 mesmo tempo
consumidores e artifices (BENTES, 2015). O videogame reverbera no modelo pdés-midia da
comunica¢ao nao se fazendo derivado de nenhuma midia, mas inventando seu préprio meio de
ser nas negociagoes entre suas possibilidades e permissoes tanto no desenvolvimento dos
objetos técnicos quanto nas experimenta¢des da linguagem pelo estilo narratoludolégico, de
game design e de portabilidade. Para nortear o uso, pode-se definir o gameativismo de modo
simplério como o uso de jogos eletronicos e seus periféricos na articulagao destas linguagens

com objetivos sociais e politicos.

Em comparagdo com a defini¢ao geral desenhada por Bentes pela atuagio do Midia
NINJA, o gameativismo se distingue do midiativismo em algo substancial, mas que recupera a
propria singularidade da midia Iddica: a economia da participagdo nos processos de auto-
organiza¢ao e fruicdo do videogame ativista nao se desenvolve a partir da movimentagao
catartica das massas, dessa grande reviravolta enérgica que movimenta a multidao. A midia mais
fria de produgao lenta convida-nos a tragar a rota do fundamento por outros repertérios de
acao, partindo de performances mais planejadas que nascidas do levante popular. O fluxo mais
forte de direcio inversa da rede para a rua' talvez possa indicar o cariter mais lento do

gameativismo.

Como pratica de desconstru¢ao horizontal e verticalmente, o jogo eletronico e suas
maquinas funcionais periféricas participam de uma logica concentrada de um-para-todos,
enquanto o gameativismo, assim como o midialivrismo, surge com a proposta de constru¢ao do
sujeito politico multidao (BENTES, 2015). Multidido, termo negriano, funciona como
ferramenta conceitual para contrapor a ideia pejorativa e redutiva de massa, da comunicagao
massiva entendida por Bentes como “tudo que nos rouba a poténcia de efetuar outros mundos
e pensamentos” (BENTES, 2015, p. 13). A comunica¢ao massiva esta no nivel da conciliac¢io,
“buscando a unificagdo e a centralizagao, a homogeneizac¢io, a diminui¢ao da polifonia, que

desconsidera a "ruidocracia" e a heterogeneidade das falas” (BENTES, 2015, p.13). Ao chamar

' Importante reiterar que nio se afirma um fluxo tnico entte a rede e a rua. Nio existindo uma otigem virtual ou
real dos movimentos, mas sim pontos de efervescéncia que valem ressaltar, o videogame ativista segue mais a
direcdo organizacional da rede para a rua que o contrario, enquanto o midialivrismo propriamente dito se
constréi por uma tradicio dos movimentos nas ruas.
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de reconfiguracio pés midia de massas do campo da comunicagao os levantes midialivristas e
midiativistas, se reconhece a multiplicidade da agdo popular nio como povo domesticado
referente a um Estado-Nagdo, mas como multiddo heterogénea, sinérgica e cooperante entre
singularidades. Bentes completa afirmando que o jornalista corporativo participa das
manifestagdes para reportar, enquanto o sujeito qualquer, o midialivrista “é¢ um corpo da
multiddao e a comunicag¢ao ¢ uma das formas de mobilizar e organizar, expressar, essa multidio.”
(BENTES, 2015) Em outras palavras, o gameativismo nao s6 denuncia, reporta, educa ou
expressa. Ele é a mobilizagdo, a organizagdo e a expressio, o imaginario joguinista langcado no
mundo. O deslocamento do um-para-todos em dire¢ao a multiddo do videogame consiste na
inclusdo do jogador como componente essencial do movimento joguinista, ndo como mero

consumidor-espectador da industria.

E evidente que no caso dos levantes do ciberespaco a capacidade de intervencio
popular é mais ampla e acessivel que no videogame, ja que as ferramentas de navegacio e
interacao na web sdo mais intuitivas que os processos de programacio dos jogos ou que as
invengdes e gambiarras em softwares e hardwares. A diferenca no modelo de participagao
aparece também nos papéis desempenhados no que compoe o processo gameativista: como nas
interagoes da web em comentarios e republicagdes, no processo do ativismo de game também
fazem parte os jogadores, criticos, repercussdes em debates, eventos gffline e etc, para além da
concepgao do jogo e aparelho em si. Essa caracteristica estabelece um circuito hibrido de midia-

jogo, isto ¢, um fluxo de repercussao entre as plataformas sociais e os videojogos.

Por esse motivo outra problematica capaz de ser superada no caso do midiativismo
ganha outros contornos: aqui o objeto técnico como meio, isto ¢é, os aparelhos e periféricos dos
videojogos, sao limitantes no processo de construcao do sujeito politico multidao. Enquanto
nos eventos do Midia NINJA os celulares figuram como a antena magica de difusdo, conectando
os ciberativistas as ruas e vice-versa, intervindo e construindo os espagos online e offline
sincronicamente, os consoles, computadores e celulares jogantes dispersam as forgas em
experiéncias nao sé individuais, mas acima de tudo inacessiveis. Ha muito mais acesso a
aparelhos de telefone conectados a internet com aplicativos de redes sociais que a computadores
com bons processadores, emuladores intuitivos, fliperamas baratos, internet estavel ou consoles

alternativos a precos acessfveis.”

2B preciso considerar o ctescimento da industria de jogos mobile, lider em nimero de jogadotes. Falta, porém, o
alcance das iniciativas criticas nesta dire¢do, por isso o comentario acerca do limite participativo comparando a
poténcia desses aparelhos.
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O problema do artefato técnico atravessa o gameativismo como questao fundamental,
uma vez que a materialidade limita e define a difusdao, sendo importante ser debatida quando
sao impostas determinadas condi¢Oes de criagao no seio da maior indudstria de entretenimento
do mundo. Isto nio se limita as condi¢oes de negociacao de temas e plataformas de veiculagio,
se expande para a ameaga de aniquilagdo de outros modos de existéncia que nao participem da
logica de consumo, da agenda tematica da industria mainstrean e da arquitetura do jogar. Ainda
assim uma diversidade de mobilizagdes com intengdes ativistas despontam como caminhos
possiveis como técnicas de hacking e cracking — em especial os desbloqueios de consoles e a

pirataria —, a criagao de novos consoles, as gambiarras e as emulagoes.
2. OUTRAS REFERENCIAS

Pelos varios adendos sobre os conflitos entre o gameativismo e o midiativismo, se faz
necessario uma segunda referéncia auxiliar para fundamentar esse ativismo emergente. Baseado
na tipologia de Laer e Aelst (2010), Livia Alcantara (2014) sistematiza os repertorios de agao
coletiva dividindo-os por dois parametros, o suporte ¢ o custo de participagao. Nesse sentido
existem formas tradicionais de agao coletiva que se beneficiaram do suporte da internet, mas
que ja existiam antes dela (como boicotes de consumo ou manifestagoes transnacionais) e agdes
inauguradas pela internet, como peti¢oes online, culturejamming, hacktivismo e sites de midias
alternativas (ALCANTARA, 2014). Assim como o midialivrismo, capaz de circular entre todos
os repertorios de agdo, ainda que enfaticamente na pauta das midias alternativas, o gameativismo
surge como uma nova dimensio das movimentagoes do ciberespacgo, se desenhando entre os
jogos e as interagoes midiaticas, nascendo das “possibilidades abertas pela popularizagao dos
games ¢ pelo aumento de seu numero de desenvolvedores, pelo seu uso além da esfera do
entretenimento e pela sua ascensdao a primeira posicao na induastria audiovisual do planeta”.

(SILVEIRA, 2009)

Neste ponto, deve-se salientar que mesmo inaugurando novas formas de comunicagao
o ciberativismo niao surge como um movimento singular em relagao ao ativismo “tradicional”.
Formas de organiza¢iao e mecanismos de a¢ao foram herdados de um leque de repertérios de
acao social. Em linhas gerais, estes representam “o conjunto limitado de formas que os atores
sociais dispdem e compartilham em determinado momento histérico para externar suas
demandas” (ALCANTARA, 2016, p. 318). Marchas, boicotes, peticdes e greves sio exemplos
de repertérios de agao. Os repertérios nascem a partir das demandas das a¢oes, do contexto

politico, da estrutura da sociedade e da aprendizagem em agdes anteriores.
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Portanto, é importante distinguir a movimentagao do jogo em si com essa comunidade
de jogadores que se estabeleceu nas redes de duas maneiras: 1) as comunidades em rede que se
utilizam do jogo como ferramenta ciberativista; 2) os jogos ciberativistas como repertorio de
acao da comunidade. Isso porque, diferente dos movimentos ciberativistas que possuem as
NTICs (Novas Tecnologias de Informag¢ao e Comunica¢ao) como principal meio de agdo, o

jogo eletronico enquanto componente é determinante para inaugurar formas de organizagao.

Na primeira relacio o jogo é mediador da agdo coletiva, mas nao o proprio repertorio
de acdo coletiva. Exemplo disso foi a criagio da biblioteca virtual no Minecraft, a The
Uncensored Library. Segundo a Newzoo, Minecraft esta entre os cinco jogos mais populares do
mundo, baseado no nimero de jogadores ativos por més (NEWZOO, 2023)°. Essa foi a
plataforma escolhida pelo Reporteres sem Fronteiras (RSF) para resistir contra a censura em
paises oprimidos. A Uncensored Library foi um projeto desenvolvido por jornalistas de cinco
paises diferentes com o objetivo de prover o acesso a artigos de circulagao local proibida,
utilizando a brecha do jogo que ainda pode ser acessado nesses paises, apesar dos controles e

bloqueios midiiticos. (RSF, 2020)*
Figura 1 — Biblioteca sem censura no Minecraft
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Fonte: site oficial da a¢io®

Os artigos foram publicados em forma de livros em PDF em um servidor de Minecraft,
dentro de uma biblioteca feita por 24 construtores de 16 pafses diferentes. Minecraft nao foi o
produtor do repertorio de agao, mas a plataforma que possibilitou a organiza¢ao do movimento:

0 jogo se transmutou em tecnologia de comunicagao.

% Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-pc-games>. Acesso em: 16 ago. 2024.
“ Disponivel em: <https://www.uncensoredlibrary.com/em>. Acesso em: 16 ago. 2024.
® Disponivel em: <https://www.uncensoredlibrary.com/em>. Acesso em: 16 ago. 2024.
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Por outro lado, se considerar o jogo ciberativista como repertério de acdo da
comunidade virtual, a dimensao analisada é a organizacao dos jogadores e trabalhadores da cena
de videogames e o repertorio de agdo é, em geral, performatico. Neste caso, os jogos funcionam

como tribunas, “as formas pelas quais os grupos externam suas reclamagdes e demandas”

(ALCANTARA, 2014, p. 37).

Para Tarrow (2011), a importancia das performances patra as politicas de confronto pode ser
resumida em trés pontos: as performances adicionam divertimento e excitagdo na politica;
ajudam a solidariedade a crescer entre os protestantes; ¢ desarmam e perturbam os adversarios,
provocando uma disrupg¢do. (TARROW apud ALCANTARA, 2014, p. 37)

Nesse sentido, os jogos eletronicos possuem papel fundamental em uma cultura de
videogame jovem, nativa da internet. Pois, de acordo com Chaplin e Zimmerman, no século
ladico a “experiéncia do tipo de jogos substituem a midia linear. Midia e cultura no século ladico
sao cada vez mais sistémicas, modulares, customizaveis e participativas. Jogos incorporam todas
essas caracteristicas em um sentido muito direto.” (CHAPLIN; ZIMMERMAN, 2013, n.p,
traducio nossa)’. Isto ¢, mais do que uma manifestagio unicamente escrita ou visual, o jogo
proporciona participa¢ao, interatividade e uma perspectiva ilustrada das pautas. No jogo da
desenvolvedora I.a Molleindustria sobre o McDonald’s, por exemplo, nao existe somente uma
proposta educativa, como também uma critica sofisticada ao modelo capitalista de produ¢dao em

formato jogavel, ladico e divertido.

O coletivo Molleindustria, cujo slogan é “games radicais contra a ditadura do
entretenimento”, cria jogos satiricos em manifestacdes contraculturais como no supracitado
McDonald’s videogame, no qual o jogador é responsavel por gerenciar a franquia de fast foods
conhecendo assim as estratégias de lucro simulando as possibilidades de uso de transgénicos e
hormonios, praticas de suborno e outras medidas ilegais. Em resumo, “pretende revelar as
consequéncias catastroficas do capitalismo global aplicadas aos alimentos por meio de uma

simula¢ao sobre a gestao da cadeia produtiva e de comércio do McDonald” (SILVEIRA, 2009).

Embora o ativismo de games nao esteja contido nos repertérios de agao, ele os dobra,
os perpetua e ora se define por eles, uma vez que sua linguagem hibrida nao pode nem se
delimitar pelo ciberespago, nem se destacar unicamente como tradi¢cio de uma outra linguagem,

como um outro cinema ou video-ativismo. Com a poténcia da interatividade, construgao de

® No otiginal: “When information is put at play, game-like experiences replace linear media. Media and culture in the Ludic
Century is increasingly systemic, modular, customizable, and participatory. Games embody all of these characteristics in a very direct
sense.” Disponivel em: <https://kotaku.com/manifesto-the-21st-century-willbe- defined-by-games-1275355204>.
Acesso em: 16 ago. 2024.
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imaginarios e possibilidades de modulagao, as caracteristicas aqui apontadas podem fazer dos

videogames ferramentas taticas da multidao. (MORAES, 2015)

Para complementar, Chaplin e Zimmerman afirmam que nés deveriamos pensar como
designers porque no século ladico “nao podemos ter uma relagdao passiva com os sistemas que
habitamos. Devemos aprender a ser designers, a reconhecer como e por que os sistemas sao
construidos e tentar torna-los melhores.” (CHAPLIN; ZIMMERMAN, 2013, n.p, tradugao
nossa)’. Todo game designer ¢ um educador, uma vez que ele precisa ensinar ao jogador como
funciona o seu sistema. Por isso a importancia do que o sistema 7z game reproduz, o que reflete
e que comportamentos ele aciona. Essa ¢ uma dimensio comunicativa do jogo: se em
McDonald’s Video Game é permitido subornar ambientalistas para garantir aprovagao popular,
o que essas regras dizem a respeito dos sistemas? Para além disso, a que esses sistemas se referem
ou satirizam? Segundo Silveira (2009):

Esses jogos trazem uma critica radical e s@o uma manifestacio contracultural baseada,
principalmente, na satira politica que envolve os jogadores em situagdes comicas que emanam
das contradi¢oes e situacGes construidas pelo desenvolvedor como leitura da realidade do poder
aplicada no jogo. (SILVEIRA, 2009, p. 136)

Ou seja, as regras estabelecidas pelo game design podem ser manifestagdes associadas
com os sistemas reais, sendo responsaveis por ctiar experiéncias e, por esse motivo, evocar-se

no entorno do jogo: em debates, analises, reuniao de amigos ou no comportamento midiatico.

Ivana Bentes transporta essa logica game designer na propria fabulacao bolsonarista para
a criagdo de monomundos alicercada por uma comunidade que se vale de uma diversidade de
ferramentas discursivas: entre produ¢ao audiovisual, de memes, de fake news, agentes do Estado,
artistas e pessoas comuns, a linguagem gameficada soma para sustentar a retorica violenta desses
monomundos. (BENTES, 2024) Os processos de gameficagao, ela diz, “marcaram as eleicdes
de 2018 quando foram langados games como o Bolsomito 2k18, no qual o jogador, na pele do
personagem do proprio Bolsonaro, ganha pontos ao matar gays, feministas, integrantes do MST,
estudantes, politicos.” (BENTES, 2024, p. 68) A proposta do jogo é o programa bolsonarista
de forma escancarada, traduzindo em um sistema gamer a criagao de realidades alternativas do

ideario bolsonarista.

7 No otiginal: “In the Ludic Century, we cannot have a passive relationship to the systems that we inhabit. We must learn to be
designers, to recognize how and why systems are constructed, and to try to make them better.”” Disponivel em:

<https:/ /kotaku.com/manifesto-the-21st-century-willbe- defined-by-games-1275355204>. Acesso em: 16 ago.
2024.
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A questao desse movimento no virtual é que ele ndao comega e acaba nas redes. Os
movimentos sociais guardam o “perigo” inerente do terceiro espago, esse hibrido de cibernética
e espago fisico, nas palavras de Manuel Castells (2013), o espago da autonomia:

“[...] porque s6 se pode garantir autonomia pela capacidade de se organizar no espaco livre das
redes de comunicag¢io; mas, a0 mesmo tempo, ela pode ser exercida como forga transformadora,
desafiando a ordem institucional disciplinar, ao reclamar o espaco da cidade para seus cidadaos.”
(CASTELLS, 2013, p. 146)

O perigo dos movimentos que se desenvolvem no virtual estd na capacidade de
favorecer tanto as mobilizagdes revoltadas, fruto das indignagdes que pretendem destruir as
bases do poder hegemonico e afirmar a diferenga, quanto as mobiliza¢des pelos monomundos
tradicionalistas. “A logica gamer simula mundos possiveis pelos quais vale a pena lutar, viver e
morrer como nos chamados jogos ativistas caracterizados por sua énfase em questOes sociais,
educacio, politica, saude mental, etc” (BENTES, 2024, p. 70), mas simula também os mundos

na qual a aniquilagdo da diferenga ¢é justificada pela afirmagdo do tradicionalismo.

Ou seja, a poténcia do imaginario na construgao de mundos fabrica novos territérios de
batalha disputados pelo gameativismo. A industria de videogames, essa gigantesca lucrativa, é
monopolizada por poucos paises que detém o poder estrutural sob estudios, plataformas e
trabalhadores. Apesar da difusio mundial, a rede complexa entre megacorporagoes,
trabalhadores e jogadores cria configuragoes de jogabilidade, consumo, socializa¢ao, trabalho e
produgao criativa com pouca ou nenhuma participagao diversa. O game mainstream se engendra
nesta rede competitiva fechada, composta pelo eixo hegemoénico de produgao: Japao, Estados

Unidos e China.

O “circuitao da midia” citado por Antoun e Malini no caso das midias tradicionais aqui
¢ construido por esse ecossistema empresarial de oligopdlios das tecnologias. Seus tentaculos
dominam toda a cadeia de produgio e veiculagao de jogos eletronicos, isto é, desde concepgao,
roteiro e idealizagdes estéticas até a disponibilizacio do produto em plataformas virtuais como
Steam, Playstation Store e Game pass ou em consoles como Nintendo, Playstation e Xbox. O
modelo industrial do videogame produz formas de socializacao, jogabilidade e consumo no
padrio capitalista de competitividade. Os AAA® — nome nio oficial dos jogos com os maiores
or¢amentos e niveis de promog¢ao — sao produzidos para serem vendidos em massa, consumidos

e debatidos para se desdobrarem em sequéncias lucrativas ou para serem transformados em

8 Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2022/07 /o-que-sao-jogos-aaa-entenda-o-termo-e-a-
diferenca-para-jogos-indies.ghtml>. Acesso em: 11 set. 2024.
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outras midias como séries e livros igualmente lucrativos. Os consoles e jogos online sio
projetados de tal forma que atomizam os jogadores em comunidades nichadas criando uma
arquitetura de jogo solitaria, mas a0 mesmo tempo permissiva em relagdo a ataques verbais —
vide manifestagoes racistas, homofébicas e misdginas em chats e transmissao por voz em jogos

multijogador online — e sem regulamentacio efetiva para combater discursos de 6dio.

Este breve panorama do modelo industrial dos ainstream é importante para nortear em
paralelo algumas propostas e questionamentos em relacio ao videogame desconstruido, este
que nio projeta o lucro como sucesso, mas fatores além. B possivel destacar fenémenos
interessantes no Brasil que possibilitam avangar nesse sentido. O primeiro ¢ o movimento
Peteca, um coletivo de jogadores que organiza encontros da cena independente do videogame
em formatos livres podendo ser debates, jogatinas, oficinas, entre outros. Ele obedece a um
sistema de fila de puxadores que organizam e registram os encontros cumprindo um sistema de
rotatividade, garantindo a mudancga do protagonismo e burlando a dinamica do networking,
Segundo o documento principal da Peteca, o coletivo defende a “propaganda pela agdo: fazer a
critica das coisas por meio da realizacio de um mundo melhor dentro daquilo que nossos
contextos possibilitam e a partir da for¢a que nossos individuos e grupos possuem; Ser o
exemplo pratico daquilo que queremos™, isto €, busca um modo de articulacido que conteste o
modelo monopolista e a ideia de videogame enquanto midia passiva composta por

entretenimento necessariamente despolitizado e neutro.

A segunda iniciativa sao as gamejams, eventos de criaciao de jogos, que funcionam para
todo tipo de producdo, mas que promovem a autonomia criativa. O proprio coletivo Peteca
possui a jazz como um dos formatos, disponibilizando um repositério com tutoriais, bases pré-
programadas, material audiovisual, entre outros recursos para uso da comunidade. A
Antifagamejam é um exemplo de uso ativista do formato gamejam, com a proposta de criagao de
jogos cuja tematica é antifascista. Entre os motivos e objetivos estio “informar sobre
recrutamento e organizagdo fascista em espagos de jogos, [..] informar sobre ideologia e
representa¢ao fascista no conteudo de jogos [...] e conectar lutas antifascistas com outras lutas
contra opressao”"’. Essas iniciativas contribuem para a conquista da soberania tecnoldgica e,

consequentemente, para a disputa de narrativas e jogabilidades.

Por dltimo, existem esforcos para a diversificagdo dos aparelhos de games. A antiga

desenvolvedora Mais 6dio, menos Playstation, atualmente o coletivo Os mais odiados do

® Disponivel em: <http://peteca.online/>. Acesso em: 26 ago. 2024.
' Disponivel em: <https://itch.io/jam/antifa-game-jam#pt-br>. Acesso em: 26 ago. 2024.
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videogame, propunha o fliperama itinerante como modelo alternativo de jogabilidade que
promovia o encontro em contraposi¢ao ao isolamento dos jogos online. Possuindo como
simbolo o Pirata de Prata — um gabinete de fliperama caseiro confeccionado com recortes de
madeira, luzes de led, pintura a mao, figurinhas, controles de arcade e uma pequena tela que
roda jogos da cena independente nacional —, a proposta da iniciativa ¢ fortalecer a cultura de
videogame popular, especialmente a presencial, recuperando a socializagao incentivada pelos

fliperamas e locadoras de videogames.

Ja o LoFi Console é um projeto de videogame brasileiro pensado para custar menos de
100 reais. Como proposta de soberania digital, de producio de baixo custo, o projeto esta
promovendo uma oficina teste para produciao do console feito em casa. Ele é capaz de rodar
jogos até o Neogeo, mas além de emulagoes conta com jogos feitos pelos proprios
desenvolvedores. Segundo o proprio projeto, o LoFi Console é pensado para inclusiao social.
Sua saida de video, por exemplo, é um VGA para garantir que o console funcione até em
monitores antigos e o controle segue 0 modelo do Super Nintendo, cuja tecnologia esta em
dominio puablico e ambos podem ser encontrado com facilidade e a pregos baratos. Além disso,
a oferta de jogos independentes estimula “o ensino e desenvolvimento da criagao de jogos,
permitindo que escolas, ONGs e projetos sociais possam trabalhar com o desenvolvimento de

games como forma de inclusio.” "'

Figura 2 — Gabinete Pirata de Prata

Fonte: Blog Pirata de Prata!?

" Disponivel em: <https://arkade.com.br/conheca-o-lofi-console-videogame-de-r-100-com-foco-na-inclusao-
atraves-dos-games/>. Acesso em: 26 ago. 2024.
2 Disponivel em: <https://piratadeprata.blogspot.com/>. Acesso em: 26 ago. 2024.
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Figura 3 — Prototipo de case para o LoFi feito em impressora 3D

Fonte: captura de tela do Instagram!?

O gamelivrismo, portanto, aparece como linguagem alternativa tanto nas narrativas
quanto nos aparelhos de videogame e nas dinamicas de socializagdo, mas isso nao aparece sem
contradi¢oes. A seguir, serao apresentadas algumas categorias reconhecidas com suas
contradi¢oes e exemplos de jogos para comparar o carater normativo (desinteressado de um

debate politicamente engajado) e o ativista.
2. ALGUMAS CATEGORIAS E CONFLITOS

Em linhas gerais, o serious games diz respeito a jogos cuja proposta de divertir e entreter
fica em segundo plano, prevalecendo objetivos educacionais, publicitarios ou politicos. Eles
estdo envolvidos em polémicas com hard gamers por esse carater além do entretenimento,
possuindo aplicabilidades sociais atraindo nao-gamers, como no mundo cientifico e do trabalho.
Nesta diferenca, entretanto, emergem manifestacOes ativistas com caracteristicas e poténcias

proprias, cujos destaques sAo 0s news games € applied games.

Os primeiros sao jogos que utilizam as ultimas noticias para produzir jogos atuais e em
geral de conscientiza¢do de um tema. A proposta desses jogos ¢ potencialmente ativista por
tratar de assuntos polémicos com abordagens ladicas, em geral se debrugando mais sobre
provocagoes de direitos humanos. Exemplo dessa categoria sio os jogos do projeto
GameTheNews', que usam os jogos como meios engajadores de noticias. Endgame: Syria, por

exemplo, é um jogo simulacional sobre a crise na Siria, contemplando aspectos humanitarios a

'8 Disponivel em: < https://www.instagram.com/lofi_gs/>. Acesso em: 26 ago. 2024.
1% Para saber mais: < https://www.aurochdigital.com/gamethenews>. Acesso em: 12 set. 2024.
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partir da perspectiva rebelde, mais focado no plano de resolugao e exposi¢ao do conflito do que

nas estratégias de confronto evidenciados em games AAA como Call of Duty ou Battle Field.

Ja o segundo tipo sao jogos aplicados, como indica o nome, auxiliando principalmente
em processos de teste, aprendizagem e coleta de dados cientificos, combinando a mecanica de
jogo com elementos de simula¢io do mundo real. Nao deve ser confundido com gameficagao
ja que sdao jogos aplicados para alguma finalidade, nio aplica¢ao de técnicas de games em
operagoes que nao sao jogos. Um exemplo contemporaneo sio os jogos do estadio Glichers
que colecionam dados para auxiliar em pesquisas cientificas. Sea Hero Quest, por exemplo, foi
desenvolvido em colabora¢io com varios cientistas lideres mundiais em deméncia, consultores
de navegacdo espacial e especialistas em seguranca de dados (UCL, Cambridge, UEA,
Alzheimer’s Research UK, Deutsche Telekom) para ajudar a entender a navegacao espacial e,
consequentemente, compreender os primeiros sintomas da deméncia, uma vez que a habilidade
de navegar em 3D ¢é uma das primeiras habilidades perdidas por pessoas que sofrem de
demeéncia. O dados de como essas pessoas navegam sao anonimamente coletados e enviados

para os pesquisadores, figurando como um potencial sem precedentes de volume de dados.

Em tempos de opacidade de dados, um jogo com proposta para fins cientificos
supostamente transparente em sua extragdo parece positivo. A desvirtuagao do jogo como
produto consumivel de entretenimento nao ¢ fator Gnico para qualifica-lo como ativista, mas
abre caminhos para outros modelos de participacdo e cooperagao em rede que a simples

alocag¢ao como serious games nao sustenta.

Aqui cabe um adendo a gamificagao. Por vezes pode-se chamar de ativista um jogo com
uso educativo, mas sem o devido cuidado se falard de métodos educativos ou indutivos, nio de
videogame. A gameficagiao consiste na introducao de técnicas de games em projetos outros, seja
a linguagem gameficada, o imaginario ou a estética. Embora o uso social seja amplo, por vezes
até favorecendo o movimento enquanto ferramenta ativista, nao se trata de gameativismo por

nao ser jogo em si.

O género independente, embora figurando em contraposi¢ao ao AAA, pode ainda ser
mainstreamr ja que sua qualificacio nao sugere necessariamente um estado de independéncia
permanente por principio, podendo ser também uma passagem da precariedade do estidio com
desenvolvimento a margem da industria hegemodnica a caminho de se tornar uma referéncia do
circuitdao ou a defini¢ao pelas caracteristicas como conceito — isto ¢, referéncias ao retro, estética

pixel art, jogabilidades que explorem outras perspectivas de personagens, entre outras. O selo
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indie, mais estilo que conteudo, pode abarcar jogos ativistas como Punhos de repudio, no qual

o jogador precisa derrotar simbolos bolsonaristas, até Bolsomito 2k18.

Nesse sentido ¢ importante diferenciar as duas vertentes de independéncia que embora
se excluam em seus objetivos, podem ser complementares em suas formas. O zndie como estilo
participa da grande industria: o de maior sucesso é o Minecraft, desenvolvido e publicado pela
Mojang Studios, cuja propriedade intelectual foi obtida pela Microsoft em 2009". Muitos desses
jogos alcancam notoriedade e lucro, engajam no circuitaio das plataformas, recebem
financiamento das grandes empresas ou sio até mesmo pequenos estidios destas com mais

liberdade criativa como Fall Guys e Cuphead.

Ja a independéncia por principio niao vive a indeterminagao do politico ou nio politico,
uma vez que parte de um principio ja politico. Pequenos criadores acreditam no videogame
como meio desprendido do mercado, na liberdade criativa e na distribuicao ampla. Quatro casos
ja citados se configuram como independéncia por principio: os coletivos L.a Molleindustria e
Peteca, a proposta de fliperama itinerante do Pirata de Prata e a construc¢ao do console popular
LoFi. O coletivo Os mais odiados do videogame possui uma postura determinante sobre esse
assunto, incentivando a criagdo de videogame por criangas, a valorizag¢ao da cultura popular —
por extensao o desapego dos temas em sua maioria importados da triade hegemonica — e os
encontros nao-virtuais.

Por fim, o videogamearte entra na polémica da jogabilidade entre midia interativa e jogo
eletronico. Essa é uma classica discussao do gawe studies ja que muitos sio 0s jogos que “nao se
parecem jogos”, no hibrido da experiéncia lddica com a midia interativa, o cinema e a arte.
Exemplo disso ¢ coletanea de seis jogos Cuidado com os videogames! de Pedro Paiva, com
titulos criticos, acidos e provocativos que denunciam a ideia de cada minigame. Em Trabalho
alienado (2013), por exemplo, a base do jogo é o classico Tetris, cujo objetivo é direcionar as
pecas que atravessam a “esteira” de produc¢ao para encaixar de acordo com o propdsito do
jogador na base em construgdao. Mas aqui tudo o que o jogador tem acesso é a uma parcela do
jogo, somente a esteira de produc¢ao, com a possibilidade de girar e mover as pecas, mas sem
saber sua utilidade final. Novas configuracbes como essa retiram até mesmo a definicao
pretenciosa do que ¢ videogame, libertando-o das caixas conceituais que encerram o jogo em

dinamicas neoliberais.

'® Disponivel em: < https:/ /www.wortten.pt/novidades-tecnologicas/historia-do-minecraft >. Acesso em: 12 set.
2024.
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Figura 4 — Jogo Trabalho alienado (2013)

Fonte: captura de tela do jogo

CONSIDERACOES FINAIS

A qualidade de ativista é sugerida ndo em termos de categoria ou tema final de jogo, mas
pelas provocagdes, propostas, usos em uma combina¢ao de fatores que rompem com a dinamica
concentrada de consumo neoliberal e do centro hegemoénico de produgdo, assim como a
desvirtuagao de aspectos fundantes dos mainstreams como a jogabilidade, a sociabilidade e a
narratoludicidade. Por esse motivo, definir categoricamente um jogo digital ou uma
desenvolvedora como ativista pode ser um erro: estes se comportam como, estio em Processo

de, surgem como fenémenos ativistas.

A proposta do trabalho nio ¢, portanto, determinar a inauguracao de uma categoria de
jogo e romper com as nogoes preexistentes, tampouco definir como o gameativismo deve ser,
mas identificar quando os jogos eletronicos tomam essas formas diversas e examinar se nestas
circunstancias o gameativismo emerge, captando o possivel para fundamenta-lo. A tarefa da
pesquisa consiste em investigar um fenémeno que se desenvolve de maneira distribuida, mas
em escalas cada vez maiores, contribuindo assim para o mapeamento, a notabilizacio e o

agrupamento de seus varios aspectos.

Como uma pesquisa em andamento, muitos pontos permanecem em aberto e perguntas
ainda surgirdo. As poténcias e limites talvez ndo sejam calculaveis, cabendo o trabalho
especulativo aos proprios autores e participantes do contexto, mas alguns questionamentos
valem serem perscrutados: o que faz, enfim, de um jogo ativista? E pertinente pensar em termos

de sujeito gameativista? Se sim, quem ele é: somente a equipe que desenvolve o videogame ou
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isso inclui também o jogador? Qual o valor maior para um jogo ser ativista? Sendo o tema

suficiente, pode um jogo ser simultaneamente 7zainstrean, anticapitalista e ativista?
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