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RESUMO

A estética dos games ultrapassou o cendrio do entretenimento e estd sendo utilizada pelo
novo ativismo, articulado no ciberespago. O texto discute o potencial dos games como
forma de protesto e de persuasio no cendrio das redes digitais. Focaliza principalmente
o game-ativismo desenvolvido pelo grupo italiano chamado La Molleindustria.

Também busca vincular os games a tradicdo do video-ativismo e as praticas
recombinantes, tais como os machinimas.

PALAVRAS-CHAVE: games; esfera publica interconectada; ciberativismo, game-
ativismo.

Introducao

O ativismo, ou seja, a atividade militante em prol de uma causa politica, social ou
cultural, ampliou seu potencial com a expansdo da Internet. Ganhou grande destaque
com as manisfestagdes antiglobalizag¢do organizadas principalmente pela rede, tais como
Seatle (1999) e o lancamento do Férum Social Mundial. Com o objetivo de enfatizar as

acoes em redes digitais, o termo passou a ser empregado também como ciberativismo.

O termo “ativista” popularizou-se provavelmente em funcdo de sua adocdo por grupos na
América do Norte e na Europa. O motivo, supostamente, foi a tentativa de distanciamento
da carga forte associada as palavras “revoluciondrio” e “radical” — a primeira utilizada para
o extremista que recorre as armas e busca tomar o poder, a segunda para o ator politico
instituc ional que age fora dos padrdes de conduta comuns as institui¢des — e da carga fraca
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da palavra “militante” — que defende causas, como os ideais de um partido, mas t€ém poucas
manifestacdes ativas. (ASSIS, 2006, p.13)

Os ciberativistas ndo tém uma coloracdo ideoldgica definida nos marcos tradicionais.
Suas acdes espalham-se em um amplo espectro de motivagdes politicas que vao das
questdes ambientais até as causas feministas ou de solidariedade aos refugiados
palestinos. Sandor Vegh analisou as formas do ativismo online, aqui entendido como
ciberativismo, construindo um modelo de classificacdo de acordo com a forma como
utilizam a Internet. Vegh construiu um modelo que enfatiza a direcdo da iniciativa
conforme a informacdo € enviada, recebida e como € realizado o chamado para a acdo
ou reacdo a uma dada situacdo, formando trés dreas tipicas de classificacdo:
percepcao/promogao de uma causa (awareness / advocacy); organizagdo/mobilizacdo

(organization/ mobilization) e acdo/reacdo (action/reaction).

Um outro termo derivado da palavra ativismo, também empregado por Vegh em um
artigo publicado na First Monday, em 2002, € o hacktivism ou hacktivismo. Ele nasce
da reunido das palavras hacker e ativismo. Segundo a defini¢do de um dos principais
coletivos de hacktivistas, autodenominado Cult of the dead Cow, “hacktivism: a policy
of hacking, phreaking or creating technology to achieve a political or social goal™®. J4 a
pesquisadora Alexandra Whitney Samuel, em sua tese de doutorado, afirma que o
hacktivismo é “the nonviolent use of illegal or legally ambiguous digital tools in pursuit

of political ends” (SAMUEL, 2004, p.2).

Estas mutacdes do termo ativismo expressam as tentativas de acompanhar as mudangas
que as acdes politicas estdo passando quando seus sujeitos encontram novas
possibilidades de comunicagdo e organizacdo. Sem duvida, as novas tecnologias de
processamento, armazenamento e distribuicdo de informagdes, ao permitirem a
alteracdo da comunica¢do, também abrem um novo espaco para o ativismo. Isso ndo
quer dizer que as tecnologias criam as mobilizagdes. Isso indica que grupos sociais e até

individuos possuem condi¢des mais favoraveis para construirem redes de mobilizagao,

* Defini¢do disponivel: http://web.archive.org/web/19981203083935/http://www.hacktivism.org/ Acesso
em 10/06/2009.
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0 que ndo era possivel em uma esfera publica dominada pelos mass media (BENKLER,

2006).

Este texto busca mostrar que existe uma nova dimensao do ativismo que denomino de
game-ativismo. Ela nasce das possibilidades abertas pela popularizagdo dos games e
pelo aumento de seu nimero de desenvolvedores, pela seu uso além da esfera do
entretenimento e pela sua ascensdo a primeira posicdo na industria audiovisual do
planeta, ultrapassando a producdo cinematogrifica. O game-ativismo € o ativismo que
busca desenvolver games para denunciar, apoiar e despertar interesse por determinadas

causas e campanhas sociais, politicas ou culturais.

Simuladores e Estados

Roger Smith*, um dos responséveis pelo treinamento e simulacdo das Forcas Armadas
dos Estados Unidos, escreveu que os jogos ndo sdo apenas encontrados em espagos
dedicados ao entretenimento. Os simuladores e Wargames que foram usados para
treinar o pessoal militar durante a Segunda Guerra Mundial impactaram diversos grupos
sociais € econdmicos e demonstraram o enorme potencial que os jogos e simulagdes
podem exercer como ferramentas de aprendizagem e de melhoria de desempenho.

(SMITH, 2006, p.5)

Jogos eletronicos, de combate e estratégia, sdo obrigatérios para a formacdo militar
contemporanea. Simuladores sdo também essenciais para a indudstria aerondutica € sao
cada vez mais utilizados pelas industrias de energia e pela engenharia. Como Henrique
Antoun apontou “a globalizacdo transformou a informa¢do em uma arma e o estado,
z z : ~ 2
global ou local, estd sempre envolto, pds-modernamente, nas guerras de informacao.
(ANTOUN, 2004, p. 231) Uma parte dessas guerras, “frias e quentes”, sdo planejadas e

seus agentes sdao formados a partir de simuladores e games.

* Chief Technology Officer U.S. Army Simulation, Training, and Instrumentation
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A complexidade das acdes e a incerteza dos cendrios de guerra encontraram no
ambiente dos jogos eletronicos e dos atuais games o melhor meio para assegurar uma
preparacao cognitiva adequada dos combatentes. Dificuldades de diversos niveis e até
surpresas pouco previsiveis sdo organizadas pelos desenvolvedores de games que
apresentam cada vez mais sofisticacdo e precisdo realista no movimento dos objetos

virtualizados.

Rita Raley reproduziu em seu livro Tactical Media uma passagem de Edward
Castronova, autor de Synthetic Worlds que nos permite observar as perspectivas dos

jogos digitais para além do simples treinamento:

“the lesson is that the army must fight where the war is, and the war will go where the
people are. In 1814, everybody was on foot. In 1914, they were on trains. In 1940, they
were in cars. In 2040, they will be in avatars”. (CASTRANOVA apud RALEY, 2009,
p.65)

Nesse sentido, a propria guerra ji estd sendo pensada no ciberespaco, ndo como um
territorio de passagem, mas como um espaco fundamental a ser dominado. Essa
perspectiva aposta na tendéncia do espaco virtual se tornar a plataforma onde serdo
organizadas as principais atividades humanas e de onde também partirdo as agdes mais
amplas e intensas de interferéncia no cotidiano presencial das sociedades. Isso agiganta

a importancia dos games como expressao tipica do universo virtualizado.

A expansao dos serious games

A professora Lucia Santaella ao estudar as profundas mudancas da comunica¢@o no que

denominou era da mobilidade percebeu a extrema relevancia dos games:

“Para se ter uma idéia do papel que os jogos eletronicos estdo desempenhando na
cultura humana deste inicio do terceiro milénio basta dizer que a movimentacdo
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financeira de sua industria € a primeira na drea de entretenimento, superior a do cinema,
e a terceira do mundo, perdendo apenas para a indudstria bélica e a automobilistica.”
(SANTAELLA, 2007, p. 407)

J4 ha algum tempo, os games ultrapassaram o mundo do entretenimento, do treinamento
militar, ganharam usos educacionais e migraram para diversas dreas, por iSSo suas novas
aplicacdes sao denominadas de “serious game”. Este termo, que poderia ser traduzido
literalmente por “jogo sério”, tem sido utilizado muito antes da expansdo dos
computadores e dispositivos eletronicos no cotidiano das pessoas. Clark Abt, em 1977,
publicou o livro “Serious Games™ que pensava os jogos de carta e de tabuleiro para usos

distintos para além do simples entretenimento.

Michael Zyda em “From Visual Simulation to Virtual Reality to Games” escreveu que a
definicdo formal de serious games pode ser descrita como “a mental contest, played with a
computer in accordance with specific rules, that uses entertainment to further
government or corporate training, education, health, public policy, and strategic

communication objectives.” (ZYDA, 2005, p.26)

Muitos pesquisadores ja haviam percebido que os games absorveram muito das
linguagens de outras midias e que estas também passaram a incorporar seus recursos
semidticos (SANTAELLA, 2007, p. 408). Tais arranjos signicos e sua extrema
capacidade de mover nossa imaginacdo e estimular nosso raciocinio foram
transportados como uma nova midia para a comunicacdo de entidades do mercado ou de

outras institui¢oes.

Os games, em geral, trabalham com a necessidade de superar desafios e tem importantes
componentes necesarios ao aprendizado e ao treinamento. Como exige uma
concentracdo prazerosa das atencdes que acaba gerando uma imersdo no contexto
proposto, a partir deste paradigma, o game pode ser aplicado em Vdrios processos
comunicacionais. Os “serious games” podem ser entendidos como uma importante
midia para diversos conetidos e aplicacdes que exijam: grande aten¢do, memorizagcao

de regras e da movimentagdo de diversos elementos.
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Um dos fundadores da empresa Persuasive Games, lan Bogost, lancou o jogo Killer
Flu’, para explicar a chamada gripe Influenza. Bogost afirmou ao jornal Telegraph da
Inglaterra: “nosso jogo € sobre o aumento da informacao e reducdo do panico. Jogos
tém um poder Unico que as outros midias ndo t€ém. Eles permitem vocé€ compreender
como os sistemas operam. A epidemiologia pode realmente ser melhor explicada em um

jogo do que na forma de um panfleto ou documentario”.

Inicialmente chamada de gripe suina, causada pelo virus A (HIN1), a Influenza € uma
infeccdo do sistema respiratério que pode transformar-se em uma forte pneumonia. A
partir do México, a Influenza espalhou-se por diversos paises, colocando as autoridades
de Saude Publica em estado de alerta, dada a possibilidade dela tornar-se uma pandemia
em larga escala. Uma das reacdes mais interessantes e inusitadas a Influenza foi o

imediato surgimento de vérios games sobre sua expansdo e como evitd-la®.

Praticas recombinantes, Machinimas e o audio-visual ativista.

O mundo digital € um mundo liberto dos suportes. Os contetidos e formatos podem ser
facilmente recombinados e multiplicados sem os limites da matéria. Soma-se a isto duas
outras importantes constatagdes. Primeira, estd no fato de que os games “sdo hibridos
porque envolvem programacdo, roteiro de navegacdo, design de interface, técnicas de
animacdo, usabilidade.” (SANTAELLA, 2007, p. 408) Segunda, é que muitas empresas
de games estdo lancando suas ferramentas de design junto com seus jogos (JENKINS,

218).

> http://www.clinical-virology.org/killerflu/killerflu.html

® Um bom exemplo estd no site http://www.thegreatflu.com/ , do Erasmus Medical Center. Outro
exemplo, menos sério foi produzido por dois jovens e estd disponivel no endereco:
http://www.swinefighter.com/#heyzap_game=swinefighter . Acesso em 20/06/2009.
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Reforcando a primeira constatacdo € importate agregar uma outra. Roger Smith afirmou
que apenas no SourceForge, um dos maiores repositérios de cédigos-fonte de softwares
abertos para desenvolvimento colaborativo, mais de 25% de todos os projetos (que
ultrapassam no més de junho de 2009, mais de 150 mil) sao desenvolvidos para jogos
de computador e ferramentas de apoio. Smith entende que isso € um forte indicio de que
muitas pessoas estdo ansiosas para investir seu tempo, inteligéncia, expressar sua
criatividade e criar uma reputacdo desenvolvendo games e organizando comunidades de

desenvolvedores em sua volta (SMITH, 2006, P.14).

Essas constatacdes reforcam a observacdo de que as atividades de remixagem, tipicas da
cibercultura (LEMOS, 2006, 52), da miusica techno e dos fanfics, também estdo
presentes de modo marcante no mundo dos games, reunindo diversas habilidades em
uma espécie de meta-hibridizacdo. O que € alavancado pela facilidade de uso dos games

como cendrios para animagdes e historias, tal como vem ocorrendo nos machinimas.

Machinima vem da reunido das palavras inglesas “machine” e “animation”. Em 1993, o
Doom langou em programa que permitia que seus jogadores gravassem suas acdes de
combate dentro do game para andlise e reproducao posterior. Vdrias pessoas passaram a
gravar as cenas de seus avatares no jogo. Logo, muitos jovens puseram a criar roteiros
dentro do jogo e a grava-los como um mini-filmes. O machinima se espalhou como uma
pratica de recombinacdo das mais criativas e inspiradoras do mundo digital. O
pesquisador norte-americano Henry Jenkins afirma categoricamente, ao refletir sobre o

fendmeno do machinima, que:

“isso € 0 que se afirmava que iria ocorrer como consequéncia inevitdvel da
revolucdo digital: a tecnologia colocaria nas maos de pessoas comuns, para sua
expressdo criativa, ferramentas de baixo custo e ficeis de usar. Derrube as
barreiras da participacdo e forneca novos canais de publicidade e distribui¢do, e
as pessoas criardo coisas extraordindrias. Pense nessas subculturas como frascos
de laboratdrio estéticos. Ponha neles uma semente e observe a germinagao.
(JENKINS, 2008, p. 203)

A modificacdo de games representa a versao mais extrema de outras praticas difundidas,
através das quais jogadores customizam os personagens, Os ambientes ou as
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experiéncias do jogo. Will Wright, criador de SimCity (1989) e The Sims (2000),
afirma que, na industria de games, a separacdo entre criadores e consumidores ¢ muito
menor do que a maior parte dos outros setores da indudstria do entretenimento, em parte

porque quase todo o pessoal da industria de jogos se lembra de quando as pessoas
desenvolviam games na garagem de casa. (JENKINS, 2008, p.221-222)

Os machinimas adquiriram tanta importincia que ja possuem premiacdes, associagdes’ e
a propria industria dos games incorporou sua existéncia como um aliado na
consolidag¢do de seus produtos, bem como, para descobrir novos talentos da animagdo.
Jenkins, em sua pesquisa, percebeu que o game da Lionhead ja vinha com um estidio
para que fossem montados novos filmes com os personagens do game, permitindo o seu

compartilhamento online (JENKINS, 2008, p. 206).

O machinima alcangou o universo do ativismo politico e social com o French
Democracy®. Trata-se de um machinima feito pelo design francés de origem chinesa,
Alex Chan, sobre o game The Movies utilizando a plataforma de animacido da
companhia inglesa Lionhead Studios. O filme relata os conflitos ocorridos nos
suburbios de Paris, em 2005, envolvendo jovens imigrantes. French Democracy tem 4
personagens centrais que sao imigrantes discriminados e humilhados. Sua historia
desemboca no levante e nos confrontos com a Policia Francesa. A animacdo demonstra
que a revolta dos imigrantes era extremamente justificivel diante do cotidiano de

violéncia racial e étnica a que estdo submetidos.

Hackeamento e reconfiguracio das tecnologias para servir ao ativismo

A forca persuasiva e educativa dos games ja havia sido descoberta por vdrios
educadores e também pelos ativistas na rede. Na Itdlia, um coletivo de artistas,

designers e programadores criaram o Molleindustria. Seu principal criador, Paolo

7 http://www.machinima.org/
8 http://machinima.com/film/view&id=1407



Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao

XXXIl Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao - Curitiba, PR -4 a 7 de
setembro de 2009

Pedercini, nascido em Mildo e atualmente residente em Nova York, quer usar a estética
dos games para promover a critica social e politica. “Games radicais contra a ditadura
do entretenimento”, € o slogan do coletivo. Molleindustria quer usar os Games como
um ponto de partida para uma nova geracdo de desenvolvedores criticos e, acima de
tudo, para disseminar novas experiéncias e praticas que podem ser facilmente copiadas

e difundidas de modo viral.

No site do Molleindustria’, podemos encontrar vdrios jogos desenvolvidos em flash,
uma linguagem proprietaria, mas que se disseminou velozmente, devido a sua facilidade
de uso. Os jogos do Molleindustria trazem uma critica radical e sio uma manifestacdo
contra-cultural baseada, principalmente, na sétira politica que envolve os jogadores com
situacoes cOmicas que emanam das contradicdes e situacdes construidas pelo

desenvolvedor como leitura da realidade do poder aplicada no jogo.

Um dos jogos de maior sucesso é McDonald's Video Game'® que é apresentado em mais
de oito linguas, inclusive o portugués. Na abertura do jogo, aparece a sua clara intencao:
“Ganhar dinheiro com uma empresa como o McDonald's ndo é tao facil quanto parece!
Por trds de cada sanduiche ha um complexo sistema que vocé precisa saber administrar:
da criacio de gado ao gerenciamento da marca, passando pelo abate e pela
administracdo de um restaurante. Vocé vai descobrir toda a sujeira debaixo do tapete

que faz de n6s uma das maiores empresas do mundo.”

Segundo Alessandro Ludovico, que apresentou o texto "Molleindustria, o papel do

9911

videogame como um meio politico”"’, o McDonald's Video Game pretende revelar as
consequéncias catastroficas do capitalismo global aplicada aos alimentos através de uma
simulacdo sobre a gestdo da cadeia produtiva e de comércio do McDonald. Assim, o
jogador pode conhecer as implacdveis engrenagens da indudstria do fast food, as
estratégias necessdriaspara ganhar mais dinheiro, simular as possibilidades de uso de

transgénicos e de hormonios, entre outras decisdes claramente praticadas na realidade.

° http://molleindustria.org/en/home

1 http://www.mcvideogame.com/game-por.html
' http://www.neural.it/art/2007/11/molleindustria_videogame_rules.phtml
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Existem diversos jogos desenvolvidos pelo Molleindustria, entre eles podemos destacar:
Oiligarchy, The Free Culture Game (jogo da cultura livre), Operation Pedopriest,
Enduring Indymedia, etc. No Oiligarchy, o jogador é convidado a ser o protagonista da
era do petroleo: perfurar e explorar reservas em todo o mundo, conquistar politicos
corruptos, barrar o uso de energias alternativas e aumentar a dependéncia mundial do
petréleo. O jogo torna extremamente clara a l6gica e a acdo da industria do petréleo e

sua acdo devastadora sobre o meio ambiente e sobre a sociedade.

The Free Culture Game é um jogo sobre a luta entre a cultura livre e a industria do
copyright. O objetivo do jogo € criar e defender o conhecimento comum do seu controle
e aprisionamento pela corporacdes privadas. Liberar os consumidores e sua criatividade
do dominio do mercado é acdo que deve ser executada no jogo. Talvez um dos jogos
mais polémicos e radicais criados pelo Molleindustria tenha sido o Operation
Pedopriest, uma vez que de modo bem-humorado denuncia os abusos sexuais cometidos
pelos padres catdlicos norte-americanos. No jogo, o Vaticano criou uma forca-tarefa
para abafar o caso, evitar que os pecadores sejam capturados e levados ao tribunal, de
acordo com a lei dos homens. O objetivo do jogador € controlar as operacdes para
prender os pedofilos mesmo diante do cdédigo de siléncio imposto pela institui¢do
religiosa. Ja no jogo Enduring Indymedia, o jogador toma contato com o caso ocorrido
em outubro de 2004, quando o FBI apreendeu os servidores do site de midia
independente, Inymedia. O FBI afirma que a ordem partiu de um pedido do governo
italiano e das autoridades suissas, mas ndo hd nenhuma confirmagdo oficial. O jogo

insinua que a apreensdo foi determinada pela gestdo George W. Bush.

"A ideologia de um jogo reside nas suas regras", disse Paolo Pedercini, criador do
Molleindustria. Ele acredita que os jogos eletronicos sdo mais que declaragdes, pois se
tornam mais claras através da interacdo lidica, engracada e de interfaces e simulagcdes
que traduzem o modo como o mercado capitalista € o poder atuam na sociedade. O
videogame pode ser um meio legitimo e de grande potencial para defender uma causa

social e envolver pessoas em seu apoio. Alessandro Ludovico acredita que a licdo que
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podemos aprender com os jovens do Molleindustria € que a politica pode ser divertida e
as regras do jogo podem ser usadas como uma lingua, desconstruindo as relagdes de

poder.

Conclusao: Moleindustria e o paradigma do game-ativismo

Se a industria audiovisual descobriu 0os games como grande negdcio, os produtores de
conteddo para a midia de massas e para a web ainda estdo apenas iniciando sua jornada
pela estética dos games. Isso também vale para o ativismo politico, social e cultural.
Todavia, o sucesso de iniciativas como a do Molleindustria poderd incentivar seu uso
mais intenso pelos ativistas tal como ocorreu com o uso de redes sociais na politica,

principalmente a partir da campanha de Barak Obama.

O que denomino game-ativismo pode ser definido como a utilizacio do game como
midia para a denudncia de fatos, disseminacio de propostas, esclarecimento de cendrios
futuros e para comunicar aos cidaddos e envolvé-los com uma causa politica, sdcio-

ambiental e cultural.

O desenvolvimento de games voltados ao ativismo podem ampliar o debate da esfera
publica interconectada, pois eles permitem discutir o tema em questdo a partir das regras
que foram adotadas para a montagem do game. Sua timidez, insufici€éncias e exageros
podem ficar bem mais claros em um game do que em um texto. Um game pode
esclarecer se uma proposicao € ou nao adequada a sociedade a partir das opgdes que
devem estar nele contidas. A montagem de um game expde muito mais a estutura de um
dado discurso e a sua ideologia. A hipétese de Paolo Pedercini, do Molleindustria de
que “a ideologia do jogo esta nas suas regras” pode ser muito importante para fortalecer
a deliberacdo em uma esfera publica que conta com a liberdade de uso dos games para

além do entretenimento.
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