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RESUMO

A partir do jogo RIOT — Civil Unrest, exploramos como a Retorica Procedural e a teoria
da Folkcomunicagdo podem ser aplicadas ao contexto de jogos digitais que retratam
protestos e disturbios civis. Ao explorar as agdes e estratégias disponiveis para os
jogadores, identificamos como as taticas de manifestacdo ou repressdo se relacionam
com sua percepg¢do publica como resultado e objetivo. Nossos resultados apontam que a
jogabilidade sinaliza para uma percep¢ao do papel das midias sociais e da comunicagio
de massa para o ativismo mididtico, ainda que elementos de carnavalizacdo e o
posicionamento de neutralidade narrativa despolitizem o carater pretendido.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Digitais; Ativismo Midiatico, Retérica Procedural,
Protestos Sociais; Percepcdo Publica.

INTRODUCAO

Voceé ja se imaginou num violento protesto contra o governo da vez, mas sem a
possibilidade de se machucar ou ser preso? RIOT — Civil Unrest (RIOT — Desordem
Civil, sendo que a palavra riof pode ser traduzida do inglés como “motim”, “revolta” ou
“tumulto”) ¢ um jogo digital alternativo (indie) que coloca o jogador no meio de
conflitos reais, historicos, ao redor do mundo. Como tal, apresenta cenarios de protestos
e manifestacdes que ocorreram na Espanha, Egito, Grécia e Itdlia e, no caso das
jornadas de junho de 2013, o Brasil. Os jogadores podem optar por controlar as forgas
policiais ou os manifestantes nestes diversos cenarios de conflitos sociais
contemporaneos, oferecendo uma perspectiva Unica sobre a natureza complexa e muitas
vezes volatil do ativismo e do protesto publico.
PROTESTOS, COMUNICACAO E PERCEPCAO PUBLICA

A representagdo na midia de protestos e movimentos sociais resulta uma
influéncia significativa na percepgao publica desses eventos. As narrativas criadas pelos
meios de comunicacdo de massa podem moldar o entendimento do publico sobre as

causas, os objetivos e a legitimidade dos protestos (Cottle, 2008). Para Boyle, McLeod e
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Armstrong (2012), a cobertura da midia tende a favorecer o status quo, marginalizando
os pontos de vista dos manifestantes, enquanto para Harlowe e Johnson, (2011) a midia
pode desempenhar um papel positivo, ao amplificar as mensagens e resultando em
apoio publico. Mais recentemente, destaca-se papel do ciberespago nos movimentos de
protesto, meio alternativo de emissor e recepcdo que ndao depende de um sistema
midiatico centralizado. Esta comunicac¢do distribuida e compartilhada vem sendo
utilizada como um ferramenta para as reivindicagdes populares, apesar das reacdes por
parte dos poderes hegemoénicos, incluindo legislagdo e regulamentagdo, censura,
monitoramento e vigilancia digital (Ferreira; Paiva, 2013); o fenomeno foi analisado
extensamente com os protestos de junho de 2013 no Brasil (Coddington; Lewis, 2020;
Mourdo, 2014; Oliveira, 2014; Recuero; Bittencourt; Zago, 2016). Particularmente, a
Folkcomunica¢do pode ser vista como um mecanismo para os manifestantes e os
movimentos sociais transmitirem suas mensagens de forma alternativa e
descentralizada, desafiando as narrativas dominantes (Arruda; Moreira, 2013).

Portanto, a cobertura jornalistica de protestos e disturbios civis ¢ fundamental
para os movimentos sociais que os promovem, conforme influenciam a visao do publico
sobre a legitimidade das causas reivindicadas.

RETORICA PROCEDURAL E JOGOS DE PROTESTO

Os videogames assumem um papel cada vez mais significativo ao colocar os
jogadores diante de dilemas e questdes criticas que refletem aspectos controversos da
realidade politica, social e econdmica contemporanea. Varios autores apontam para as
simulagdes e experiéncias interativas proporcionadas pelos games promoverem o
questionamento da identidade do jogador e fomentarem a empatia diante das situagdes
apresentadas na tela (Moreno Cantano; Venegas Ramos, 2019; Frasca, 2014; Flores
Ledesma, 2020; Bashandy; Hallot; Dozo, 2019).

Particularmente, a retorica procedural relaciona como ideias e argumentos sao
incorporados e expressos através da estrutura e regras de um jogo, como teoriza lan
Bogost (2007). Os “jogos persuasivos”, entdo, seriam aqueles que utilizam a retdrica
procedural de forma intencional, transmitindo mensagens por meio da interagdo do
jogador com a dinamicas de jogo (jogabilidade) visando convencé-lo de algo.
METODOLOGIA

Para investigar nossa questao-problema optamos por uma abordagem qualitativa,

de enfoque indutivo, buscando a identifica¢do e a compreensdo dos significados
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presentes no jogo digital. Consideramos o jogo o elemento natural a partir do qual sera
inferida uma construgdo da realidade, que se mostra subjetiva. Seguimos os niveis de
analise propostos por Aarseth (2003), englobando o estudo do design, regras e
mecanicas a partir de informacdes preexistentes, a observacao de outros jogadores ou o
acesso a seus comentarios e resenhas e, como ultima etapa, “jogar o jogo”. Para nossa
analise efetuamos o ciclo completo, incluindo a coleta das avaliagdes e interagdes
ocorridas nos foruns de discussdo de cada um deles.

RESULTADOS E DISCUSSAO

RETORICA PROCEDURAL E JOGABILIDADE

Colocando a opinido publica como seu elemento central, a jogabilidade de RIOT
— Civil Unrest, pretende que o usuario/jogador reflita sobre a atuagcdo dos movimentos
sociais, especificamente sobre importancia de uma percepgao publica associada a uma
narrativa midiatica. O jogo incentiva a reflexdo sobre a eficacia de diferentes taticas,
tanto pacificas quanto violentas, ¢ de como elas moldam a percep¢do publica. Neste
sentido, o resultado politico — determinante para o éxito — articula-se com uma
representacdo na midia de massa, influenciada por critérios como uso da violéncia. Por
sua vez, o apoio social ¢ medido pela capacidade mobilizar as midias sociais ao longo
do protesto, em consonancia com as taticas utilizadas.

Também destacamos que a mensagem de ndo-violéncia ¢ reforcada por
elementos externos ao jogo em si. Na plataforma Steam isto se revela na forma de
“conquistas”. Assim, “Lei e Ordem” e “Somente Uma Causa” sdo os emblemas
associados a completar os niveis com “uso zero” de violéncia, ao jogar com a policia e
com os manifestantes, respectivamente. E logo, pelas mensagens na forma de frases
conhecidas ao inicio de cada fase, com o pensamento de Gandhi, Martin Luther King,
John F. Kennedy, Charles Chaplin, entre outros.

COMUNICACAO DE MASSA E MIDIAS SOCIAIS

Ao ter a opinido publica como um elemento central da jogabilidade, pressupde-
se que a comunica¢do também desempenhe um papel importante. Ao final de cada
embate, o resultado politico € interpretado a luz de uma manchete de jornal que sintetiza
a percepcao do evento. Entretanto, tal cobertura € bastante sintética, ndo explicando a
demanda em questdo de forma mais profunda, em termos dos acontecimentos historicos
representados. Existem alguns recursos para influenciar a narrativa, como sdo as

cameras fotograficas e de video. Porém, os jornalistas dos meios de comunicacdo de
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massa ndo aparecem de forma explicita nos diversos cendrios € ndo podem ser
diretamente influenciados.

Também ressaltamos a existéncia de um “modo jornalista”, desbloqueado apds
se completar o cendrio italiano. Nele, o jogador assume o papel de um fotégrafo que se
desloca pelo cenario, com a possibilidade de realizar fotos do projeto que logo recebem
um valor financeiro, em fungdo de seu valor. Contudo, a jogabilidade ¢ bastante
limitada, pois ndo h4d um objetivo definido, nem uma avaliagdo dos resultados
alcancados. Além disso, em termos de retorica procedural ndo fica claro se os “melhores
momentos”, em termos do valor atribuido pelos meios de comunicagdo as imagens
produzidas, refere-se a uma estetizacdo e espetacularizacao da violéncia destes eventos.
CARNAVALIZACAO, RADICALIZACAO E A DESPOLITIZACAO

RIOT — Civil Unrest apresenta elementos de carnavalizacdo, ao permitir que o
jogador subverta temporariamente as hierarquias e normas sociais estabelecidas. Neste
sentido, o potencial de liberar a violéncia poderia reduzir a experiéncia do jogo a um
carater catartico. Contudo, identificamos na recep¢do dos jogadores um aspecto de
identificacdo com a violéncia policial e com a radicalizagdo politica, em termos de
negacdo do “outro”. Este fato fica evidente em depoimentos como: “O Choque! O
Choque vem ai! Faz cara feia, tiro de borracha doi, turba atencao o choque bate destréi”
ou “baixando a porrada em comunista, bala de borracha na cara de badernista, gés
lacrimogéneo deixando vagabundo sem oxigénio, cavalariano atropelando até

',,

cadeirante...que tesdo de jogo cara pqp (sic)!”. Nesses trechos, a linguagem grotesca e a
celebracdo da violéncia sugere mais que uma inversao carnavalesca dos valores e papéis
sociais, e sim a ado¢do de um posicionamento fascista.

Um ponto de problematizagdo a mais deriva da despolitizagdo do politico,
conforme as agdes de protesto sdo retiradas de um contexto mais amplo. Além disso, a
postura do jogo em evitar tomar um posicionamento explicito sobre os eventos
historicos retratados resvala no que a critica situou como uma experiéncia vazia de
significado politico e da reflexdo critica pretendida, afastada de seu elemento humano.

Na percepcao dos jogadores, “o jogo ndo possui uma histéria complexa com
comego, meio e fim” com o texto de explicativo ao inicio de cada cenario trazendo uma
contextualizacdo minima, sem aprofundamento ou um “retrato mais amplo”. A

responsabilidade desta busca por informagdes ser responsabilidade dos usudrios, foi

apontada como uma possibilidade.
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Assim, a percepgao € de que “o jogo quer permanecer neutro em relagdo
a todos os lados do conflito” ou como o proprio texto de divulgagdo do jogo traz, “quem
estd certo e quem esté errado?”.

CONSIDERACOES

A partir da andlise do jogo RIOT — Civil Unrest, exploramos como a
representacdo do ativismo cidaddo e dos protestos sociais pode ser articulada a uma
retérica procedural, incluindo o papel da comunica¢do de massa e das midias sociais.
Identificamos que a jogabilidade enfatiza a opinido publica como elemento central,
incentivando a reflexdo sobre a eficacia de diferentes taticas de protesto e como elas
moldam a percep¢dao social. O resultado politico do jogo se articula com uma
representacdo na midia de massa, influenciada principalmente pelo uso da violéncia, em
detrimento dos chamados objetivos “militares”, isto ¢, taticos. Os canais alternativos da
Folkcomunicagdo, retoricamente instalados através das chamadas as midias sociais,
inclusive com o envio de imagens, mostram-se relevantes para este resultado.

Entretanto, a propria teméatica do jogo pode levar & carnavalizagdo, associada
com posicionamentos de radicalizagdo politica que compreendem a violéncia ou como
forma de escape, ou como solugdo para os embates politicos. Uma certa neutralidade na
apresentacao dos cenarios, intencionalmente assumida no projeto do jogo, também
contribui para reduzir o efeito de retorica procedural com sentido politico.

Apesar das limitagdes observadas, acreditamos que o jogo pode moldar
percepcdes e atitudes sobre o ativismo no mundo real, dependendo de seu uso.
Destacamos aqui uma perspectiva pedagogica que além da experiéncia do jogar inclua
uma mediagao, através debates e reflexdes criticas. A confluéncia desta dimensao ludica
com o engajamento direto pode apontar caminhos para a expressdo de perspectivas
marginalizadas para o uso estratégico da comunicagao politica.
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