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RESUMO 

Este artigo analisa o jogo Special Force 2 (2007), desenvolvido pelo Hezbollah, pelas 

óticas da desocidentalização estética e das cenas do dissenso. A partir das perspectivas 

teóricas de Cunha, Mignolo, Gomez e Rancière, investiga-se como o jogo, ao representar 

a Guerra do Líbano de 2006 sob uma ótica alternativa à ocidental, atua na construção 

simbólica da memória coletiva e na disputa por visibilidade geopolítica. 

Metodologicamente, propõe-se uma análise estética e discursiva do jogo enquanto 

produto de militainment, contrapondo-se à lógica dominante do sensível. Os resultados 

indicam que, mesmo com recursos técnicos precários, Special Force 2 mobiliza afetos e 

narrativas contra-hegemônicas, funcionando como gesto de resistência e reconfiguração 

epistêmica por sujeitos historicamente marginalizados. 
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Introdução 

Este artigo analisa Special Force 2: Tale of the Truthful Pledge (Hezbollah Central 

Internet Bureau, 2007), jogo eletrônico do gênero Tiro em Primeira Pessoa (FPS), 

desenvolvido pela Agência Central de Internet do Hezbollah a partir da perspectiva 

libanesa sobre a Guerra do Líbano de 2006. Lançado um ano após o conflito, o jogo 

propõe uma representação alternativa dos eventos ao colocar o jogador no papel de um 

soldado da Brigada de Resistência Libanesa, encarregado de eliminar soldados 

israelenses e destruir seu maquinário militar. Apesar de lançado em 2007, o jogo 

apresenta tecnologia 3D defasada para a época, apontando para um contexto de 

precariedade (Messias et al., 2019) em seu desenvolvimento. 

Em matéria publicada no site do jornal Al Jazeera sobre o jogo, em 30 de agosto 

de 2007, o autor afirma que “A eficiência militar dos protagonistas do jogo reflete a 
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maneira como o Hezbollah vê o desempenho de seus combatentes na guerra (...) E os 

criadores do jogo dizem que o objetivo é apresentar o que eles chamam de cultura de 

resistência às gerações mais jovens” (Al Jazeera, 2007). Essa cultura de resistência é 

apresentada na forma de entretenimento computadorizado, nesse caso o jogo para 

computadores, retratando um período específico e enquadrando os soldados do Hezbollah 

enquanto heróis na narrativa. A lógica aqui é o militainment, a relação entre o 

entretenimento e o militarismo que não é nova e muito usada pelo norte global, 

especialmente EUA, como forma de propaganda e transformação do cidadão em cidadão-

soldado (Stahl, 2010). O sentimento por trás desse uso do jogo é aproximar as pessoas da 

guerra, transformando-a em produto de entretenimento e enquadrando o conflito a partir 

da perspectiva dos idealizadores. 

 Nesse sentido, o jogo é usado aqui como ferramenta de construção de memória de 

um povo e ferramenta de enfrentamento, no campo epistemológico, do ocidente. Essa é a 

lógica da desocidentalização, como uma forma de partilha de poder e de criação de novos 

imaginários, conforme aponta Cunha (2018). A desocidentalização é uma apropriação do 

capitalismo (Pinto; Mignolo, 2016) por parte daqueles que estão fora do eixo 

modernidade/colonialidade e são explorados e subjugados por essa lógica, sem que 

necessariamente uma alternativa seja proposta. É a substituição do ocidente enquanto 

figura central na organização política e econômica por aqueles que estão à margem da 

modernidade. 

 Neste artigo, tencionamos refletir acerca de jogos como Special Force 2 como 

produtos inseridos na lógica de uma desocidentalização estética, conforme proposta por 

autores como Cunha (2018), Gomez (2019) e Mignolo (2012)4. Além disso, propomos 

relacionar experiências de interação com esses jogos, em seus aspectos poéticos e 

estéticos, ao que Jacques Rancière (1996) denomina cenas do dissenso, ou seja, a 

momentos em que há uma ruptura na ordem dominante do sensível — ou seja, na forma 

como se organiza o que pode ser visto, dito e pensado em uma sociedade. Essas "cenas" 

ocorrem quando sujeitos ou grupos historicamente excluídos se fazem visíveis e audíveis 

de maneira inesperada, desestabilizando os papéis estabelecidos e reconfigurando o 

espaço comum. 

 
4 Para uma análise comparativa entre desocidentalização e decolonialidade (estéticas), cf. Mignolo, 2012 

e Gomez, 2019.  
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 Os resultados da pesquisa apontam para o entendimento de jogos como Special 

Force 2 como objetos midiáticos interativos que trabalham nas lógicas de uma 

desocidentalização estética (Cunha, 2018; Gomez, 2019; Mignolo, 2012) e das cenas do 

dissenso (Rancière, 1996), numa tentativa de substituição da ordem epistêmica do 

Ocidente, entendido aqui como Norte Global, por grupos e populações historicamente 

colonizados e destituídos de participação no cenário midiático contemporâneo. Ao 

contrário da crença de que esses produtos estão necessariamente atrelados a uma estética 

neoliberal e colonizada, Special Force 2 mostra que jogos podem operar como 

contranarrativas, tensionando os discursos estéticos e simbólicos dominantes e 

mobilizando afetos coletivos. Concluímos que, mesmo valendo-se de tecnologias e 

linguagens herdadas do Ocidente, o jogo realiza um gesto de resistência simbólica e 

participa ativamente da disputa global por visibilidade, memória e agência política, 

reorganizando o sensível partilhado. 
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