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A imagem através do espelho:
O sujeito Ocidente e a razao do poder em jogos documentais

Diego Granja do Amaral!
José Messias Franco2

Resumo: O presente artigo discute a partir de uma perspectiva ética
e estética o problema da representacdo em jogos documentais. Mais
especificamente, trataremos de jogos de teor politico que visam
problematizar conflitos no oriente médio. Para tanto, o trabalho lanca
mao da teoria pos-colonial (SPIVAK, 2010; MIGNOLO, 2003) e da
nocao de estética como politica em Ranciere (2009; 2010) em dialogo
com o campo de estudo dos jogos. Pretende-se com isto apresentar
um olhar critico acerca do carater politico de representacoes
consideradas pegagogicas ou documentais, onde o colonialismo se
apresenta como um dado fundamental para a apreensao do sentido.

Palavras-chave: narrativa; videogames; alteridade; conflito;
representacao.

Abstract: The present paper discusses the problem of representation
in documentary games from an ethic and aesthetic perspective. More
specifically, the research investigates games focused in the political
representation of the Middle Eastern Conflict. Therefore, building
upon the postcolonial theory (SPIVAK, 2010; MIGNOLO, 2003) and
the notion of aesthetics as politics in Ranciére (2009, 2010), in
dialogue with the field of study of games, we intend to develop a
critical look at the political character of representations considered as
pedagogical, or documentary. All this having colonialism as a
cornerstone for the meaning making process in such artifacts.
Keywords: narrative;  videogames;  otherness; conflitet;
representation.

Introducao
Nos versos da cancao “Lingua”, Caetano Veloso (2007) adverte: “se vocé
tem uma ideia incrivel, é melhor fazer uma cancao”. Aqui, o poeta chama

atencdo para um paradigma difundido no pensamento Ocidental, o de que a
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filosofia, e com ela o pensamento classico, possui lugares privilegiados. Assim, a
filosofia nasce na Grécia Classica e evolui até a Alemanha, berco de
filosofosfundadores do pensamento Ocidental moderno (DELEUZE, 1992). Esta
percepcao ecoa no verso seguinte da mesma musica, “estd provado que sb é

possivel filosofar em alemao”. Aos povos mesticos do Sul, resta o canto.

A provocacao exposta no paragrafo anterior mostra especial relevancia
por indicar, na intuicdo de Caetano, duas questées relevantes para este trabalho.
A primeira, ja exposta, de que ha uma epistemologia colonial, como propos
Mignolo (2003). Para além disto, h4 uma segunda questdo igualmente
importante: ao sugerir que uma ideia seja articulada na dimensao poética, o
compositor vai ao encontro de Ranciere, quando este dltimo argumenta que ha
também no pathos a incidéncia do l6gos. Ou seja, ha pensamento também na
estrutura sensivel, assim como hé sensibilidade na razdo. Nas palavras de
Ranciere (2009, p.35), “toda forma sensivel, desde a pedra ou a concha, é
falante”. E necessario, entdo, um pensamento para além da razio eurocéntrica.

E preciso repensar as formas.

Como assinala Deleuze (1992, p.228), a arte nao tem opinido, pelo
contréario, consiste em blocos de sensagoes que fazem as vezes da linguagem. A
arte é também lugar do pensamento em movimento, um constante devir capaz
de apreender a imanéncia das formas de vida sem essencializd-las. Nesse
sentido, em atencao as coisas mudas e as relacoes assimétricas de poder,
pretendemos observar as representacoes narrativas de conflitos
(MASSEY,2000). Daremos especial atencao aqueles que envolvem poténcias
ocidentais e seu Outro, o Sul global (LEVANDER; MIGNOLO, 2011).

De forma mais especifica, pretendemos olhar para os jgos documentais
com o intuito de verificar de que forma as representacoes de identidades
hegemonicas e subalternas dao a ver relacoes de forca entre lugares existenciais.
Relagbes politicas que se manifestam na forma como sao tecidas narrativas

sobre os conflitos.

A fim de ilustrar nossa analise, discutiremos “Peace Maker” (PM), jogo

digital que desafia o jogador a ocupar a posicao de Premier do Estado de Israel
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ou de presidente da autoridade Palestina (ou simplesmente “presidente da
Palestina” no jogo). Também analisaremos “September 12th: A toy world” (SP
12th).

Na analise do corpus, tentaremos apontar indicios de um pensamento
hegemoOnico a respeito daqueles que habitam a periferia do saber-poder no
“sistema mundo colonial moderno” (MIGNOLO, 2003). Aqui, verificaremos a
hipotese de que, na dinamica de relacoes proposta pelo saber hegeménico, os
povos periféricos desempenham o papel de confirmar um projeto colonial

responsavel por elevar as identidades do Norte global.

Os individuos de regioes periféricas seriam, portanto, o Outro do espelho,
existéncia virtual que ratifica a imagem construida sobre mim mesmo. Ao invés
da diferenca tem-se, entao, a emulacao da diferenca. Do mesmo modo, seria
necessario atravessar o espelho da epistemologia Ocidental, e sua pretensa
objetividade, para alcancar o Outro que habita para além da ilusao do ego. Isto,
contudo, nao é o que buscamos neste trabalho. Antes, desejamos apontar tracos,
vestigios e sintomas que permitam um desvelamento desta construciao narrada

que é o Ocidente como sujeito.

Jogos documentais, guerra ficcional

De acordo com Raessens (2006), a possibilidade de experienciar um
evento real em uma situacdo controlada é o trunfo que caracteriza os jogos
documentais (docugames). Assim, tais artefatos sao definidos por sua
capacidade de dramatizar/simular eventos reais. Aliada a isto, tais jogos cujo
carater é intrinsecamente politico apresentariam a vantagem de modificar

pontos de vista pela inducao (BOGOST, 2007).

A despeito de concordarmosem linhas gerais com esta perspectiva,
reconhecemos a necessidade de refletir sobre essa categoria de jogos, chamando
atencdo para as relacoes de poder que permeiam e extrapolam o sistema

computacional.

Afinal, inscritas nos textos, imagens e escolhas do jogador, é preciso
reconhecer que as historias em questdo nao sao meramente estruturas

persuasivas,sao sintomas de uma relacao bastante mais complexa. Na esteira
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desse raciocinio, nos aproximamos de Hoglund (2008), que resgata o
Orientalismo de Said (1990) para analise das representacoes em videogames de
tiro em primeira pessoa (FPS3). Em consonancia com o autor, acreditamos que,
nos jogos digitais, inclusive os pretensamente realistas, como “America’s Army”
e “Close Combat: First to Fight”, é notavel a exotizacao do Oriente Médio, em
uma perspectiva que preza pela generalizacdo e privilegia a imaginacao

Ocidental sobre a regiao.

Ainda para Hoglund (2008), o realismo, nesses jogos, refere-se a
capacidade de representacdo grafica e nao aparece nas representacoes
efetivamente politicas. Note-se que em America’s Army, por exemplo, os
inimigos do Exército Americano sao tao bem equipados e treinados quanto os
proprios soldados norte-americanos. Uma falacia, considerando que os inimigos
em questdo sdo grupos minoritarios, nem sempre bem armados,sempre em

paises subdesenvolvidos.

Isto posto, lancamos as bases para discutir a hipotese das representacoes
presentes nos docugames apresentarem vestigios das relacoes de poder entre o
Ocidente e sua relacao com os povos arabes, representando aqui o chamado Sul
Global. Nesse sentido, o retrato, o registro, € de si. O Norte global se vé diante
do espelho ao delimitar seu Outro. Ao emular relacées de poder paritarias da a
ver também as desigualdades inerentes as suas formas de pensamento e

representacao.

Aqui, nos concentraremos em jogos que nao apenas se fundamentam no
real, mas que tentam capturar e simular a realidade em uma perspectiva critica.
Afinal, como sugere o género, docugames (ou newsgames) se pretendem
documentos capazes de informar. E é nessacategoria que “Peace Maker” e

“September 12th” se encaixam.

Pontuando-os de forma mais especifica, de acordo com seus
desenvolvedores, o objetivo do jogador em “Peace Maker” e negociar uma saida
para o conflito entre Israel e Palestina de forma pacifica, permitindo a

coexisténcia de ambos os lados. Como fica claro, e discutiremos mais a frente,

3 Sigla em inglés para First Person Shooter.
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trata-se de uma simulacido que pressupoe certo equilibrio de forcas e uma saida
pacifica para o conflito. A propria capa do jogo apresenta duas pecas de quebra-
cabeca encaixadas, cada uma delas representada pela bandeira de um dos
“paises”. Ja “September 12th”4retrata um mundo no pés-11 de setembro, sendo

uma criacao do pesquisador e designer de jogos Gonzalo Frascas.

Em ambos os casosé possivel observar a tensao na relacao entre culturas
do Ocidente e do Oriente. Esta questao é notavel, pois no caso do Ocidente, e
mais especificamente as poténcias coloniais, a desidentidade em relacao ao
Oriente é uma das mais poderosas. Com efeito, a propria nogao de Oriente se
baseia no que Said (2015, p.189) descreve como uma “geografia imaginaria”. Por
outro lado, embora imaginéaria, esta geografia contribui para a constituicao de
identidades e politicas, além de identidades politicas, cujas consequéncias

materiais sao severas.

Entre os produtos desta diferenca inventada, é possivel observar a
tipificacao do Isla enquanto inimigo do modo de vida Ocidental, e a invencao do
terrorismo enquanto categoria atrelada aos povos arabes. Como aponta Said
(2015), ap6s a queda da Unido Soviética, o proprio Departamento de Defesa
americano conduziu estudos para a escolha de um inimigo comum. Neste caso,
o inimigo escolhido foi o Isla. Uma decisdao estratégica tomada nos anos 9o,
muito anterior ao ataque as Torres Gémeas. Esta decisao, contudo, pauta a

configuracdo do mundo apresentado em September 12th.

Nesse sentido, é emblematico que em SPi2th o proéprio titulo do jogo
sugira pensar a relacdo entre os povos arabes e o Ocidente a partir do dia
seguinte ao 11 de setembro. Para este docugame, é a violacdo do territorio
americano que representa o marco no “terrorismo” internacional. Leitura, alias,
compativel com a maior parte das anélises propagadas no Ocidente. Chama

atencdo, porém, o fato de se tratar de jogo critico. Em tese, estamos nos

40s dois jogos em questao sao disponibilizados na secao “newsgames”,do portal Games
for change, dedicada a jogos de que veiculam “noticias”.

5Frasca possui PhD em Videogame Studies pela IT University of Copenhagen, € um dos
fundadores do estudo dos jogos eletronicos e ja desenvolveu jogos para campanhas
politicas nos Estados Unidos, e recebeu o Lifetime Achievement Award em razao de um
projeto envolvendo jogos jornalisticos.

5 Vol.11 » n°1 « abril 2017



Revista do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUIY“HA

ISSN 1981- 4070

referindo a um jogo cujo intuito é evidenciar a irracionalidade da violéncia.

Esse exemplo parece-nos o sintoma de que, ao narrar o subalterno,
corporificado pelo povo e instituicoes palestinas nos casos em questao, o Norte
global narra a si mesmo. E narrar a si, como lembra Ricoeur (1997), é construir
a propria identidade. E tendo isto em mente que observaremos as simulacdes

documentais que seguem.

O jogo, luta e representacao

De forma geral, o entendimento a respeito de jogos passa por pensa-los
como sistemas (SALEN e ZIMMERMAN, 2004; JUUL, 2005), baseados em
regras, e algo distinto da realidade cotidiana (HUIZINGA 2008; JUUL, 2005). A
distancia entre jogos e a chamada “vida real”, neste caso, refere-se ao carater
imersivo do jogo enquanto ficcdo que estabelece uma dindmica proépria, alheia
ao mundo concreto. Isto nao significa dizer que o jogo em si opere de forma

distanciada do concreto, pelo contrario.

O ato de jogar apresenta um carater ritualistico, capaz de organizar
questoes dispersas da realidade na experiéncia ludica (HUIZINGA,2008). Mais
que um objeto recreativo, o jogo tem em sua constituicio uma caracteristica
fundamentalmente politica. Em Huizinga (2008), esta dimensao é facilmente

reconhecida por duas funcoes destacadas pelo autor: luta e representacao.

Em ambos os casos, o tedrico refere-se a poténcias do real que dao
sentido ao jogo. Elas constituem o tecido que liga as representacoes do jogo aos
afetos do jogador, tornando o luadico instrumento de mobilizagao e construcao
do comum. Ainda em Huizinga, essas funcoes sao proximas a ponto de poderem
se confundir, “de tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta, ou, entao

se torne uma luta para melhor representacao de alguma coisa” (2008, p.16-17).

E neste terreno em que tomam corpo nossas inquietacdes. Nao apenas
porque analisaremos jogos em que sao encenadas lutas, analisando as
equivocidades nas representacoes, mas sobretudo porque sao essas relacoes de
poder que colocam em jogo identidades. Nao por acaso, para ilustrar a formacao
da consciéncia-de-si, Hegel (1992)refere-se a uma relacdo de tensionamento

com o outro do eu.
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Em uma relacao dialética, a consciéncia abstrata, para reconhecer a si,
depende do encontro com o outro. Ao encontrar e negar o outro, a consciéncia
retorna a si e, como consequéncia, se reconhece. O outro do eu, contudo, é
também uma figura constitutiva da consciéncia. Pois, como afirma o fil6sofo, “o
Eu e o contetido da relacdo e a relacio mesma ; defronta um Outro e a0 mesmo
tempo o ultrapassa; e este Outro, para ele, € apenas ele proprio” (HEGEL, 1992,

p-119-120).

Aqui, retomamos a questao apontada por Said (1996). No autor é possivel
reconhecer a invencao do Oriente como parte da cultura Ocidental. Além de
satisfazer o desejo pelo exdtico, a fronteira do Oriente é também a fronteira
necessaria com o outro que habita em mim. E, assim como a relacdo entre
senhor e escravo, de Hegel (1992), a relacdo entre Oriente e Ocidente é uma

relacdo de dominacao e poder, aponta Said (1996).

A fronteira entre o eu e o outro, nao é divisa, mas um encontro
constitutivo, sem o qual nao existem nem eu, nem outro. Afinal, sem esse
espelhamento, nao haveria consciéncia, como deduz-se da passagem em que
Hegel (1992, p.120) defende que “a consciencia-de-si e a reflexfio, a partir do ser
do mundo sensivel e percebido ; é essencialmente o retorno a partir do ser -
Outro. Como consciencia-de-si e movimento; mas quando diferencia de si”.

Assim, chamamos atenc¢ao para outro aspecto da conceituacao acerca da
formacao da consciéncia-de-si: a dimensao estética. Como se observa no excerto
anterior, Hegel (1992, p.120) chama atencdo para o “mundo sensivel e
percebido”. De forma emblematica, esta passagem aponta para os sentidos

como parte crucial do processo de compreensao de si e do outro.

Neste sentido, é digno de nota o fato de “Peace Maker” estabelecer como
publico-alvo prioritario adolescentes israelenses e palestinos (BURAK;
KEYLOR; SWEENEY, 2005). Desenvolvido na Universidade de Carnegie Melon,
nos Estados Unidos, por uma equipe liderada por um ex-militar israelense®, PM

sugere termos de igualdade entre arabes palestinos e judeus israelenses. Mais

¢De acordo com os desenvolvedores do jogo, a equipe contou também com a
consultoria da neta do ex-lider da autoridade palestina Yasser Arafat.
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que isto, pretende servir como ferramenta de educativa sobre o conflito.

Isto posto, parece inevitavel reconhecer que essa pretensao pedagogica se
coaduna com a logica da epistemologia colonial na modernidade ja descrita por
Mignolo (2003). Isso porque, ao estabelecer a razao eurocéntrica como
referéncia, “Peace Maker” reproduz relacoes geopoliticas e econdmicas’ e
apresenta as agoes violentas como decorrentes de escolhas macroeconémicas e
politicas. Em suma, simula um mundo regido por uma relacao de causalidade,
baseada na ética como calculo e na diplomacia como tnica ferramenta viavel. Ao

fazé-lo, PM ameniza questoes historicas e esquece o carater sensivel do real.

A experiéncia, contudo, nao esta inteiramente apagada do produto final.
Ao atuar como lider palestino, pudemos verificar as dificuldades de se conduzir
um pais que depende de apoio financeiro da ONU, da Liga de Paises Arabes, e
mesmo de Israel. J4 como presidente israelense, é possivel prover ajuda
financeira aos palestinos, contribuir para sua reconstrucio, aumentar o nimero
de checkpoints ou ordenar um ataque com cacas. Uma desproporcao evidente,

mas naturalizada em uma representacao que busca o didlogo diplomatico.

Nao obstante a diferenca brutal de condicoes, o jogo espera que o usuario
entenda que o didlogo é a saida ideal para ambos os lados. Uma demonstracao,
se bem-intencionada, de um carater iluminista e pueril sobre o cenéario politico
da regiao. Nao deixa de ser também uma demonstracao de que, de acordo com o
pensamento colonial moderno, é possivel negociar uma saida para a
desigualdade, mantendo-se as desigualdades. De forma ainda mais expressiva,
espera-se, na manutencdo da opressao, uma solucdo pacifica. Isto porque uma
desmilitarizacao de Israel, por exemplo, ndo estd em questao. Tampouco se
considera que o jogo, ancorado na imagem de um mapa que divide os dois

“paises”, parte de uma representacao ficcional apresentada como factual.

Sendo assim, parece mais correto afirmar que o jogo documental nao

busca a representacao enquanto tentativa de reproducao do real. Ele apresenta,

7No jogo é possivel pedir auxilios financeiros a comunidade internacional, fazer
discursos de teor moderado ou inflamado e construir obras para aumentar a
popularidade dos Governantes.
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antes, uma postura hermenéutica em que o olhar do autor, carregado de suas
referéncias simbolicas narra o mundo. Como na arte, o jogo carrega consigo a
poténcia da representacio mimética, cria novos tempos e espacos que
permitindo outras experiéncias de mundo. Ao narrar, o jogo materializa

decisdes éticas que incidem sobre o plano estético.

Nesse contexto, vale lembrar Ranciere (2010), para quem a arte nao
encontra a politica ao representar questoes sociais. A arte, lembra o autor, é
politica na “distancia que toma em relacao a essas funcoes [da sociedade], pelo
tipo de tempo e de espaco que institui, pelo modo como recorta esse tempo e
povoa esse espaco” (RANCIERE, 2010, p.20). Do mesmo modo, o jogo, nas
fugas e aproximacoes que faz com o real, estabelece pontos criticos de sua

manifestacao politica.

Esse circulo hermenéutico se mostra especialmente importante no que
diz respeito ao pensamento sobre identidade,pois, para Ricoeur (1997) a
identidade possui um carater narrativo, na medida em que se constitui pela
leitura que o sujeito faz de sua propria historia,o mesmo sendo aplicavel a
identidade de um povo. Para ilustrar a questao, o autor cita o caso do “Israel
biblico” (RICOEUR,1997, p.426). Segundo ele, o povo de Israel é emblematico
na medida em que, “a comunidade historica que se chama o povo judeu tirou

sua identidade da recepcdo mesma dos textos que ela produziu”.

A questao do simbolismo presente na apreensao do real é especialmente
importante se reconhecermos que a propria nocio de identidade na
modernidade possui um carater disciplinar responsavel pela regulacao das
diferencas e controle social (SAFATLE, 2015; BUTLER, 2015). Para além disto,
esta regulacdo e controle operam em um modo que inferioriza as minorias
através de um processo de racializacdo e distincdo de género (MIGNOLO,
2008). Como consequénciaperversa desta logica, temos sujeitos abaixo da
condicdo de serem reconhecidos como tais, e vidas sequer passiveis de luto
(BUTLER, 2015, p.17).

Neste ponto, retomamos Huizinga (2002, p.3), que aponta para o fato de

que o jogo nao apenas é distinto do mundo cotidiano, mas “cria ordem e é
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ordem”, e, mais que isto, ele “introduz na confusdo da vida e na imperfeicao do
mundo uma perfeicdo temporaria e limitada”. Esta retomada parece central
para nosso argumento, na medida em que o tebrico reconhece nos jogos nao
apenas um espaco de fantasia, mas antes, e principalmente, uma experiéncia
capaz de estruturar a desordem da vida cotidiana. E essa também a leitura de
Rodriguez (2006) para quem o ato de jogar em Huizinga é uma forma de
organizar situacOes vividas. Assim, o jogo também possui em seu tecido, um
carater disciplinar, preponderante inclusive sobre sua estrutura persuasiva,

como alias argumentamos em outro momento (AMARAL;COVALESKI, 2016)

Com efeito, ndo apenas no jogo, mas na ficcao de forma geral, é possivel
encontrar uma resposta para problemas éticos do cotidiano. Como lembra
Baroni (2014), a proépria literatura funciona como um lugar de experiéncias
morais. E motivados por essa relacao entre experiéncia sensivel e formagao da
identidade (consciéncia-de-si) que buscaremos observar as relacoes de poder no
topico a seguir. Colocaremos essas relacoes em questao a partir da observacao
dos mecanismos que guiam a representacao dos conflitos entre arabes e

ocidentais® nos jogos “Peace Maker” e “September 12th: a Toy World”.

O fetiche do ocidente: objetividade, ética como calculo e
representacao

Uma questao fundamental nas narrativas em jogos documentais é a
capacidade de trazer a tona as questoes complexas que atravessam os conflitos
que elas pretendem representar. Afinal, além da tentativa de descrever uma
realidade socio-histoérica, os jogos documentais estruturam, no objeto ladico,
modos de pensar o mundo. Nesse sentido, interessa saber quais sao as forcas
que atravessam esses objetos e, principalmente, o que as arestas dessas

representacoes dao a ver.

Neste ponto, é possivel reconhecer uma afinidade entre a tentativa de

captura da realidade nos jogos documentais e o jornalismo. Afinal,

8 Sendo a cultura judaica fundamento do Ocidente como o conhecemos, consideramos
o Estado de Israel “Ocidente” para os fins desta analise.
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(...) ha relatos que dotam o mundo de diferencas, enquanto ha outros
que nao; ha os que rechacam as particularidades e ainda ha os que as
ressaltam; ha os que dizem de um lugar em movimento — pois
transformam lugares em espacos - e ha os que narram o mundo como
algo estatico (RESENDE, 2008, p. 147).

De forma sintomatica para o estudo dos jogos documentais, Resende
(2008) observa que no jornalismo hia uma prevaléncia desses relatos que
tentam “mapear o mundo”, relatos que reificam o real ao buscar a objetividade
das coisas estaticas, ignorando os processos e percursos que configuram os
espacos. O autor alerta, ainda, para o risco de tais relatos que “transformam

espacos em lugares” (RESENDE, 2008, p.147).

Com esta suspeita em mente, olhamos para “Peace Maker”. Tendo como
imagem de referéncia na interface um mapa que contempla o Estado de Israel e
territorios palestinos, a narrativa sugere sua leitura sobre o tema do
conflito:uma guerra entre dois territérios claramente definidos. Ao fazé-lo,
comete um primeiro desvio no olhar sobre a historia: ignora as mudancas
ocorridas na regiao, o fluxo de migracoes do povo judeu e a ocupagao milenar
dos povos arabes na regido onde se criou o Estado de Israel. Ora, se iniciando
com um mapa que separa Israel e Palestina, “Peace Maker” nao s6 reconhece o
Israel, mas como naturaliza a questao. Mais que isto, 0 mapa aparentemente
considera a legislacao internacional, ignorando acampamentos israelenses em
territorio palestino e mesmo a legislacdo israelense acerca dos territorios,
quando esta diverge da legislacdo internacional. Temos aqui um primeiro

sintoma.

Pensando a luz de Spivak (2010, p. 30), reconhecemos que mesmo o
pensamento sobre a “realidade concreta” esta atrelado a um fundamento
ideoldgico que favorece a divisdo internacional do trabalho. Como defende a
autora, é possivel reconhecer uma ideologia dominante que serve aos interesses
politico-econdmicos das poténcias capitalistas ocidentais;esta altima categoria

onde também enquadramos o Estado de Israel.

Em ambos os casos, parecem emergir algumas caracteristicas que
merecem maior destaque nesta analise: a ética como célculo, a objetividade, e a

representacao. Sob a luz desses trés quesitos, lancaremos nosso olhar para essas
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simulacoes, como sao descritos PM e SP12th, como lentes que tentam capturar o
mundo. De acordo com um dos criadores, PM é “um sistema coerente com
atores racionais e relacoes de causa e efeito, com apenas uma pequena margem
para erros e eventos randomicos” (BURAK, 2014, online). Entre as
caracteristicas presentes na descricao do jogo no site Games for change (2016,
grifos meus), destacamos as seguintes: “inspirado em eventos reais”; “Peace
Maker é um jogo de estratégia baseado em turnos que apresenta uma visdo de
alto nivel da situacao”; “Peace Maker é dois jogos em um: a versado israelense e
a visao palestina”; “Jogue as noticias: o jogo apresenta gravacoes, imagens e
manchetes reais”. Fica evidente, assim, a tentativa de se apresentar uma visao

equilibrada da questao. Um simulacro que racionaliza o embate milenar.

No segundo caso, em September 12th, a tela de abertura sugere nao se
tratar de um jogo, e sim de uma simula¢do, “um modelo simples que vocé pode
usar para explorar alguns aspectos da guerra ao terror”, diz seu texto
(NEWSGAMING; FRASCA, 2003). Ja segundo o portal Gamesforchange, a ideia
bésica deste jogo é usar a linguagem dos videogames para comunicar a velha
maxima “violéncia gera violéncia” (GAMESFORCHANGE, 2016). Assim, nos

reencontramos com nossa questao:o problema da distribuicao da palavra.

Como lembra Ranciére (2010), em Aristételes é a palavra que faz do
humano politico, fato que nos diferenciaria dos animais que apenas possuem
apenas a voz para indicar prazer e dor. Isto nao significa,todavia, que a palavra
seja distribuida de forma equanime, o que demanda entao o reconhecimento de
quem possui “a palavra” e “quem tem apenas voz”, como 0s animais, para

expressar dor (RANCIERE, 2010, p.21).

O debate proposto por Ranciére nos remonta as cenas de SP12th e “Peace
Maker”. No mundo de brinquedo da guerra ao terror, é possivel observar os
corpos de mulheres arabes pranteando a morte de “terroristas”. O jogador nao
se vé. Desnecessario. Ao usuario, que representa as poténcias que declararam
“guerra ao terror”, é legada condicao de agéncia. Ou seja, na distribuicao do
poder é possivel verificar o Ocidente invisivel, e inabalavel, jaA que o jogo nao

apresenta retaliacao por parte dos arabes. Aos arabes, o gemido.
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Reconhecendo esta desigualdade, Mignolo (2003) nos lembra que a
histéria do mundo narrada por Hegel é também uma histéria onde a maioria
dos envolvidos nao tem direito a palavra. Ja Spivak (2010), ao analisar o
sacrificio das vitivas na India, observa que o subalterno nio tem direito 4 fala. A
autora observa que os relatos ingleses a respeito do sacrificio das viavas

indianas sao marcados por um desejo de objetividade.

E na rigidez dos processos tecidosna forma da lei britanica que se subtrai
a voz do subalterno. Tanto na lei inglesa, quanto nas tradi¢oes indianas, a voz da
mulher é nula. Ou seja, dada como regra, a racionalidade dogmatica, baseada
em paradigmas ocidentais, nao é capaz de justica em suas representacoes.

Afinal, seu vocabuléario é farto para uns e pouco para outros.

Essa relagdo pode ser reconhecida, por exemplo na tela de abertura de
SPi2th. Ali, sao apresentados exclusivamente dois tipos de personagens
(arabes), controlados por computador (NPCs9): civis e terroristas.
Curiosamente, os terroristas sdo homens armados, ao passo que os civis sao

exclusivamente mulheres e criancas.

Durante o jogo, nota-se a ilustragao dos “terroristas” como homens, com
trajes arabes tipicos da regido do Iraque. E emblematico que essa ilustracioseja
compativel com aquelas observadas por Hoglund (2008, online) em diversos
outros jogos pretensamente realistas que tematizam guerras no OrienteMédio.
Para o autor, na maior parte dos casos, “as populacoes do Oriente Médio sao
relegadas a terroristas” nos jogos que retratam conflitos entre os Estados

Unidos e paises arabes.

Nao por acaso, Hoglund (2008) propoe observar esses jogos a partir do
que chama de Neo-Orientalismo. Em comum, o Orientalismo de Said (1990),
que ajuda a explicar a construcdo do Oriente na literatura e no cinema
ocidentais, e o neo-orientalismo nos videogames, trazem uma versao imaginaria
dos povos do Oriente que busca satisfazer o fetiche e curiosidade ocidentais.

Ainda mais grave ¢é o fato de tais criacOes servirem a formas de dominagao por

9 NPC, ou non playable character, sao personagens controlados pela inteligéncia
artificial do jogo.
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parte dos impérios ocidentais. A guisa de conclusio, Hoglund(2008) sugere
que, mais que reforcar uma pretensa superioridade ocidental, jogos como
“America’s Army”, do exército americano, “Kuma/War”, “Close Combat: First
to Fight”, entre outros que cobrem conflitos com participagdo americana,
contribuem para estimular e justificar as invasoes realizadas por aquele pais no

mundo arabe.

Neste sentido, destacamos que é critico que casos como “September 12th”
e “Peace Maker” exercam papel semelhante. Afinal, diferente de jogos com
intuito comercial (Kuma/War; Close Combat: First to Fight”) ou de
propaganda (America’s Army), PM e SPi2th, sao ferramentas pedagodgicas.
Como tais, sao chancelados e divulgados por espacos como o portal “Games for
Change”0. Nos exemplos citados, é possivel reconhecer que ao utilizar o recurso
da simulac¢ao fazem as vezes de espelho da cultura ocidental. Nao representam o
problema politico em si, mas antes, refletem a face do ocidente em sua relagao,

neste caso, com oS povos arabes.

Em contraposicao a tentativa de captar o real na forma de uma estrutura
persuasiva de “Peace Maker” e “September 12th: a Toy World”, nos remetemos
a Deslisle e seu livro “Cronicas de Jerusalém” (2012). Nesse relato na forma de
romance grafico, o autor constréi um retrato humano sobre a realidade de
Jerusalém e a complexidade da vida na fronteira entre Israel e Palestina. Isto
sem perder a poténcia argumentativa e descritiva, como se nota na passagem
em que o autor descreve a balbtirdia de um checkpoint que d4 acesso a cidade
de Jerusalém. No trecho, o narrador comenta sua experiéncia como observador
de uma ONG responsavel por verificar o tratamento dispensado a cidadaos

palestinos por parte das forcas israelenses.

E Ramadi. Em meio a uma enorme confusio, bombas de gas
lacrimogéneo sao lancadas pelo bem equipado exército de Israel, pedras sao
lancadas pelos palestinos, uma mulher impaciente acena com seu passaporte,

como quem defende seu direito legitimo, e mesmo documentado, de ir e vir. A

1o Portal cuja missdao € “catalisar impacto social através dos videogames”
(GAMESFORCHANGE, 2016)
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mulher arabe e seu o passaporte contraposta a barreira de soldados israelenses
¢ a alegoria (grafica) do conflito. Em meio a confusdo, o narrador atordoado
observa “a cereja no bolo desse espetaculo surrealista” na forma de “um homem
que ziguezagueia no meio de todo esse caos tentando vender aos berros seus

paes com gergelim” (DESLISLE,2012, p.48).

Superado o tumulto, boa parte dos palestinos desiste de atravessar o
checkpoint. Nao havia mais tempo para fazer as preces na mesquita de
Jerusalém. Resta a eles fazer as oracoes em meio a sujeira e entulhos. Assim,
Deslisle vai além de “Peace Maker” e sua simulacdo baseada em algoritimos.
Pois, onde o segundo reconhece territorios, fatos e calculos, o primeiro vé

experiéncias que marcam um espaco em conflito.

Ao descrever a desordem, a opressao, a bagunca, sob a chancela da
experiéncia pessoal, a narrativa capta o realismo fantastico que parece marcar
as paisagens do Sul Global. Isto sem a marcacdao de um juizo de valor baseado
na perspectiva civilizatéria do poder colonial. No relato, nota-se a presenca do
autor que olha a fronteira captando o espaco como acontecimento, em oposicao
a uma visao conservadora sobre o territério. J4 nos jogos, a tentativa de
descricao objetiva, ou procedural, tropeca na configuracao essencialista do lugar
que, alias, nao possui identidade tnica ou singular e é sempre carregado de
conflitos (MASSEY, 2000).

Nio por acaso, assim como os relatos britanicos sobrea India, esses jogos
documentais, em forma e contetado, sdao carregados de interesses transnacionais
inscritos em suas formas sensiveis. Como lembra Spivak (2010, p.20), a
producao intelectual do Ocidente nao esta dissociada de interesses politicos e
econdmicos. E especialmente nocivo que ambos os casos sejam tentativas de
igualdade. Vontade de igualdade que se confirma como sintoma de uma

desigualdade profunda, ancorada no pensamento.

Consideracoes finais
Nesta breve analise foi possivel observar que, ao colocar opor arabes e
judeus/americanos, os jogos em questao parecem abrigar conflitos marcantes

na configuracao do mundo colonial moderno. Enquanto Outro, o povo arabe foi
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esvaziado nos casos em questao. Neste processo, foi dedicado espaco para que o
jogador compreendesse motivacoes econdmicas e diplomaticas para certas
acoes, e fenomenos como o chamado “terrorismo” foram apresentados como
consequéncia. As motivagoes ideoldgicas e subjetivas para ataques a Israel (em
PM) e ao Ocidente em geral (em SPi2th), sao ignoradas como uma

consequéncia calculavel e indesejada.

Destas relacoes, decorre um outro fantasmatico, que confirma crencgas ao
nao manifestar resisténcia e buscar solucdes dentro do binOmioacio e
pensamento adequados ao paradigmaproposto pelo Norte global. Sao saidas
aceitaveis em termos de um capitalismo liberal, onde a acao ética esta vinculada
ao calculo. Tem-se, entao, um estrangeiro mudo, alienigena, que confirma o que
se pensa sobre ele. Isto mesmo no caso de Peace Maker, onde se pode atuar
como lider do povo Palestino sem, contudo, conduzir a experiéncia de jogo nos
termos adequados a este mesmo povo. A religido por exemplo, ndo aparece

como um elemento capaz de interferir no gameplay*.

Nao obstante, é necessario reconhecer que a presenca do subalterno se
faz necessaria ao fazer politico. Nao tratamos, entdo, da auséncia absoluta dos
corpos e das manifestacoes sensiveis dos povos marginalizados. Observamos,
porém, uma tentativa de modulacdo de sua poténcia. Ora, seentendidocomo
espaco de partilha do sensivel, o jogo exibe um artificio que nos parece
marcante na cultura ocidental: a emulacao da diferenca. Ao invés de permitir a
emergéncia das identidades dissonantes, os jogos em questdo privilegiam
estratégias de carater descritivo, modelos silenciosos muitas vezes justificados
por dados estatisticos, ignorando depoimentos, experiéncias e perspectivas que

nao se enquadram na construcao exclusivamente retoérica.

Os éarabes, apresentados em identidades caricaturais, no caso de
“September 12th”, ou vitimizados, como em PM,sao submetidos ao jogo politico
da civilizacdo ocidental. Obedecendo a essa dinamica, nos termos que lhes

foram oferecidos, de acordo com os jogos, explodem homens bomba (PM) e

1 Mecanicas que geram as experiéncias do jogador durante a sua interacdo com os
sistemas de jogo.
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multiplicam terroristas (SP12th).

Nao esquecamos que a tentativa de descrever o mundo é, em si, um
método que privilegia a distancia do observador e seu instrumental. A descricao
que pretende objetividade é, por sua vez, a op¢ao da racionalidade classica. O
Oriente, os imigrantes e a periferia do saber-poder nao sao propriamente
silenciadas, sao elementos de um didlogo surdo. O siléncio do subalterno entao,

nao é meramente retorico, é estético, € politico.

Com efeito, ao tentar simular a conflitos que colocam em jogo
identidades hegemonicas e subalternas, os jogos documentais incorrem no risco
de reforcar paradigmas de identidade que marcam a desigualdade cultural no
Ocidente. Identidades essas que traduzem uma experiéncia colonial sobre o
mundo e que, naturalmente, privilegiam o Norte global enquanto categoria
hegemonica (MIGNOLO, 2008).

Nesse sentido, mais que caricaturas, ou a aparicao dos palestinos em
condicao de sofrimento, os jogos parecem referendar a dominacdo ocidental
pela forma como configuram o mundo. A simulacdo, que se pretende isenta e
didatica, reforca as diferencas sob o pretexto da objetividade. Assim, evocamos
Didi-Huberman, para quem tanto o artista quanto o historiador tém “uma
responsabilidade comum, tornar visivel a tragédia na cultura (para nao aparta-
la de sua historia), mas também a cultura na tragédia (para nao aparta-la de sua
memoria)” (2012, p.214). Diferentemente disto, “Peace Maker” extirpa a cultura
na tragédia. Similarmente, “September 12th” esquece a tragédia na cultura,

reduzindo o debate a um céalculo.

Por fim, mais que problematizar, os conflitos entre Ocidente e Oriente
reforcam o espelho que mostra a nés mesmos. Alcancar uma representacao
mais genuina do Outro passa necessariamente por um olhar que v4 adiante, que
enxergue o outro para além do espelho das formas de pensamento enraizadas na

razao colonial.
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