Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
482 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Faesa — Vitéria — ES
De 11 a 16/08/2025 (etapa remota) e 01 a 05/09/2025 (etapa presencial)

Ecologia Estética e Hegemonia do Norte Global no Videogame: Extrativismo,
Agendamento e Silenciamento®

Thiago MASETTO LIMA?
Universidade Federal Fluminense — UFF

Resumo

O presente texto discute a proposta de Ecologia Estética, formulada por Jorge Cardoso
Filho, como ferramenta critica para pensar a hegemonia atual do universo dos
videogames. Dialogando com saberes indigenas brasileiros e a corrente pragmatista
estadunidense, a Ecologia Estética busca modelos mais sustentaveis de como pensar as
sensibilidades, incorporando expressdes da natureza e formas artisticas menos
reconhecidas. A partir da construcdo inicial de Cardoso Filho, sugere-se como o0 meio
global dos videogames, dominado por Estados Unidos, Japdo e Europa Ocidental,
promove o0 agendamento de narrativas e o silenciamento de producgdes do Sul Global.
Propde-se uma critica ao extrativismo sensivel que impede a emergéncia de produgdes
latino-americanas, defendendo a valorizagéo de jogos brasileiros.
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Resumo Expandido

Durante os Coloquios em Comunicacdo e Experiéncia Estética na Universidade
Federal Fluminense, realizado ao longo do més de maio deste ano, os participantes
tiveram a oportunidade de debater com Jorge Cardoso Filho sua proposta em construcao
de Ecologia Estética (2025). A partir dos saberes de povos indigenas, principalmente
conforme apresentado pelos trabalhos de Ailton Krenak (2022), o pesquisador pretende
explorar um dialogo com a corrente do pragmatismo, propria da disciplina filoséfica da
Estética, e representada por autores de tradi¢do estadunidense, sobretudo John Dewey
(2010).

Esse encontro promete ampliar o escopo das sensibilidades humanas em interacéo
com o ambiente, na contramao de uma perspectiva classica que defende a centralidade do
objeto. Da mesma forma, Cardoso Filho procura expandir as fronteiras da disciplina para
incluir ndo s6 a obra de arte conforme convencionalmente compreendida no processo da
Estética, mas também o cotidiano, formas artisticas menos reconhecidas (quadrinhos,

games, arte interativa, glitch art etc.) e, principalmente, a natureza.
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Nos pontos em comum entre pragmatismo e saberes ancestrais sugere-se uma
formulacdo estética que possa ser menos extrativista, em consonancia com os esforcos
urgentes de novas epistemologias que assistam a atualidade do colapso ambiental e
mesmo, ousa-se ensaiar, uma opcao decolonial com vistas a um pensamento liminar
(MIGNOLO, 2020). Assim seria possivel, inclusive, adiar o fim de experiéncias
minoritarias, mas cruciais. Tais potenciais sdo de alto interesse para o autor do presente
resumo, uma vez que a Experiéncia Estética se sugere um conceito-chave para que possa
entender relagcdes entre jogadores e ambiente global em sua tese.

Milton Santos (1994) defende a capacidade de dissolucdo das metrépoles, quando
impdem uma hierarquia de tempo e informagao que as privilegia e subordina a de outras
localidades geograficas a ela conectadas. No meio global do videogame, é possivel
observar uma dominancia dos Estados Unidos, Japdo e Europa Ocidental como nucleo
produtor, em flagrante prejuizo do Sul Global. Em minha tese, pretendo focar nas
diferencas entre a hegemonia japonesa e a América Latina, em particular o Brasil.

Argumento que é possivel identificar uma estratégia de agendamento dessas
midias, interesse japonés ainda relacionado a soft power. Por consequéncia, uma espiral
do siléncio age para neutralizar os esforcos latino-americanos de producéo e participagdo
no meio global (MASETTO LIMA, 2023). Ao dialogar com a proposta de Ecologia
Estética, outro conceito importante se manifesta: Extrativismo.

A partir do olhar do filésofo francés Jacques Ranciére (2009), conforme sugerido
para os estudos entre Estética e ludicidade por Emmanoel Ferreira (2020), é possivel
entender a expressdo politica desse regime a partir de disputas de sensibilidades por
espacos no comum partilhado. O agendamento e o silenciamento no meio global do
videogame servem a uma proposta extrativista, a partir do silenciamento de perspectivas
mais diversas. Producdes brasileiras de games tém se esforcado para a divulgacdo de uma
I6gica mais sustentavel e/ou para fazer valer sensibilidades minoritérias. E interessante,
inclusive, investigar o encontro com o meio natural do pais e sua reproducdo em jogos.

A expectativa € que um debate amplo com os participantes do Intercom este ano
possa auxiliar nesse desenvolvimento. As sensibilidades do territorio brasileiro enfrentam
um silenciamento perigoso no meio global do videogame e, portanto, como um grande
centro de discussdo de sustentabilidade e portador de biomas importantes, raramente

figurados para amplo publico de jogadores, uma légica de extrativismo impera. Para além
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das solugdes faceis ou convenientes, como desafiar, impactar uma hegemonia japonesa

extrativista, que reflete uma légica global?
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