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RESUMO

O presente artigo busca responder o que as interagcdes da imprensa com industria, publico
e midias sociais ap6s 0 anincio do game Assassin’s Creed Shadows podem nos revelar a
respeito do funcionamento atual do cripto-fascismo. Paratal, utiliza-se da teoria ator-rede
para identificar agentes humanos e ndo-humanos e apresentar um mapeamento do
ecossistema mididtico relacionado ao assunto. Com dois protagonistas, uma mulher
japonesa e um samurai negro baseado na figura histérica de Yasuke, o game inflamou na
internet um suspeito debate sobre integridade historica, que ecoa o fenémeno Gamergate.
PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo de games; Game Studies; Teoria ator-rede; Discurso
de ddio.

CORPO DO TEXTO
O jornalismo de games € assombrado com o caso Gamergate, uma série de linchamentos

virtuais entre os anos de 2014 e 2016. Por algum tempo esse acontecimento foi considerado uma
controvérsia de dificil identificacdo dentro da complexidade das plataformas de internet. Porém,
ele foi suficientemente debatido na academia e registrado, ap6s as mais diversas analises
(DEWINTER; KOCUREK, 2017; GOULART; NARDI, 2017; MORTENSEN, 2018; COVER
In.: GREY; LEONARD et al, 2018; MUSSA, 2019), como um caso primeiramente de violéncia
de género, além de difusdo de discursos de 6dio contra a diversidade sexual, de raca e de origem,
disfarcado de defesa da integridade jornalistica.

O Brasil passou por processo semelhante em suas redes, embora néo tivesse ocorrido uma
controvérsia especifica da dimensdo do Gamergate. Isso pode ser facilmente no emprego da
retorica da brincadeira (CHAGAS, 2023) para testar limites e naturalizar a violéncia implicita que
trazem, na radicalizacdo de influenciadores reconhecidos na esfera de videos, streams, podcasts
e outras midias do pais e no apoio publico dado a grupos de jogadores a politicos do espectro de
extrema-direita nas duas Ultimas elei¢Ges presidenciais, inclusive com a producgao de games para
campanhas (GOULART; JOB, 2020).

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho Games e Entretenimento Digital, evento integrante da programacéo do
28° Congresso de Ciéncias da Comunicacao na Regido Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025.
2 Doutorando do Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo (PPGCOM) da Universidade Federal Fluminense

(UFF). Mestre pelo mesmo programa, pesquisa jornalismo de games, relacdes de poder e a geopolitica do videogame.
Integrante do grupo de pesquisa medialLudens.
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Em minha dissertacdo de mestrado (MASETTO LIMA, 2023), demonstrei como 0 caso
Gamergate levantou um desconforto profissional com a demora dos jornalistas para identificar o
que realmente estava em jogo na controvérsia. Naqueles anos, alguns podem argumentar que as
estratégias discursivas da extrema-direita ainda eram incipientes e pouco conhecidas. Porém, se
esse argumento realmente € valido diante da postura inquisitiva, humanistica e bem-informada
que se espera do jornalismo, ele se traduz em frustragdo quando repetido ainda hoje. Perceber
essa contradicdo foi 0 motor para a elaboragédo deste resumo e posterior artigo.

Assassin’s Creed (Ubisoft, Franca, 2007-atual) é uma das franquias de videogame mais
reconhecidas do mundo hoje e, portanto, esta constantemente sob 0 monitoramento da imprensa
especializada, sendo fonte da controvérsia a ser examinada. Na abertura das Olimpiadas de Paris
2024, uma misteriosa figura encapuzada carregou a tocha olimpica com movimentos de parkour
das catacumbas até os tetos da cidade, um percurso heroico que culminou com a entrega do
simbolo para o veterano do futebol Zidane. Tal personagem é simultaneamente inspirado no
Fantasma da Opera, originalmente do classico gético de Gaston Leroux, e nos protagonistas de
Assassin’s Creed, que se vestem e se movimentam de maneira semelhante a registrada na
performance. O fascinio que essa franquia exerce é justamente desta dimensao: a de figurar como
representacdo da cultura da Franga nos Jogos Olimpicos. N&o a toa, portanto, ela serd palco de
disputas discursivas no meio do videogame.

Detalhes do titulo mais recente da franquia foram anunciados em 15 de maio de 2024 em
um trailer promovido pela empresa Ubisoft, juntamente com o titulo oficial Assassin’s Creed
Shadows (Ubisoft Quebec, Canada, 2025). O cenério do jogo se passa no Japao do periodo
Sengoku, durante o século XVI, reconhecido pelos conflitos entre samurais e figuras histéricas
como Nobunaga Oda e leyasu Tokugawa®. Uma das marcas narrativas de Assassin’s Creed é que
a aventura se passe em algum periodo histérico bem definido, mas com cruciais liberdades
artisticas para construir uma mitologia prépria que percorre toda a histéria da humanidade e para
permitir certo nivel de alteracéo estética dos ambientes do jogo.

Por ilustracéo, o titulo Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft Quebec, Canada, 2018) tem a
mercenaria espartana Kassandra como protagonista candnica e se passa em 431 a. C., durante o
inicio do periodo classico da Grécia Antiga, quando ocorre a Guerra do Peloponeso. O jogador
pode conhecer figuras como os filésofos Sécrates e Demdcrito, o pai da comédia Aristéfanes, o
estadista Péricles e a intelectual Aspésia, dentre outros e outras. Além disso, pode visitar cidades

reconstituidas com certa precisdo historica como Delfos, Atenas e Esparta. Por um lado, o jogo

3 leyasu Tokugawa ganhou mais notoriedade recentemente gragas a minissérie Shogun (Rachel Kondo e Justin Marks,
Estados Unidos, 2024). Ele ¢ inspiragdo para um dos protagonistas, o lider samurai Yoshii Toranaga, interpretado por
Hiroyuki Sanada, e adapta livremente alguns acontecimentos de sua vida para assegurar seu poder no Japao do final do
século XVI e inicio do XVII.



INTER

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

282 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025

tem a pretenséo de criar um ambiente fidedigno com a atmosfera daquele lugar e tempo, bem
como realizar certa educacao historica.

Por outro lado, Assassin’s Creed precisa realizar adaptacfes tanto em nome do design do
jogo como para permitir um nivel de inventividade aos artistas envolvidos e para explorar sua
prépria mitologia. Destaca-se uma metanarrativa que amarra os maltiplos titulos em uma Unica
grande saga, e que estabelece a franquia como em parte um drama histérico e em parte uma ficgdo
cientifica. Por exemplo, Kassandra € uma mercenaria espartana com tragos fenotipicos da etnia
que la habitava e que usa termos em grego antigo ocasionalmente. Porém, sua vida s6 é conhecida
no tempo presente por meio de uma maquina extraordinaria chamada Animus, que pode “ler” os
genes de uma descendente, a cientista Layla Hassan, e exibi-las em uma simulago.

Além do mais, os proprios personagens e locais histéricos sdo versdes baseadas
livremente em relatos e fontes de precisdo variavel, alguns sem registros arqueoldgicos ou
materiais para comprovacao. Eles apresentam caracteristicas proprias no game para encaixa-los
no enredo e design planejado. Ainda tendo como exemplo Odyssey, a figura historica Aspasia de
Mileto, incluida como personagem de grande importancia no game, leva em consideracéo as duas
visGes dominantes sobre ela: a das comeédias de Aristdfanes, que a apresentam como uma cortesa
estrangeira e desagradavel, e a dos didlogos socraticos de Platdo e relatos do escritor Plutarco, em
que é respeitada como professora, oradora e debatedora (VENTURA, 2021). Odyssey opta pela
complexidade ao desenvolver a versdo do game, privilegiando uma dignidade politica e
intelectual e incluindo seu papel de cortesd sem moralizacGes.

Outra marca é a perspectiva critica sob os periodos retratados. O primeiro jogo da
franquia em si, Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, Canada, 2007), j& se passava em um lugar e
tempo bastante controversos ainda hoje: o Oriente Médio durante as Cruzadas, destacando
cidades como Jerusalém e Damasco. Portanto, o enredo, a escolha de personagens, a retratagdo
de figuras de autoridade da época, dentre outras formas de sensibilidade, narrativa e ambiéncia
precisavam tomar um posicionamento a respeito das perspectivas divisivas a respeito do
fendmeno historico, e demonstraram uma visdo complexa que ndo romantizava nem os guerreiros
europeus nem os islamicos. Desde literalmente o primeiro jogo, essa tem sido a proposta da
franquia, a aura de aventura e de viagem no tempo ndo ignoram uma perspectiva critica que é
reconhecida nos proprios estudos de Histéria.

Shadows, portanto, promete 0 mesmo tipo de intera¢cdo como um todo, um ambiente em
que se pode ludicamente reviver momentos da vida do Japdo da era Sengoku, com misto de
historia e estéria. Isso é pressuposto da franquia, e lacunas séo preenchidas de acordo com a
necessidade do enredo ou da jogabilidade. Portanto, seguindo essa mesma linha, 0s

desenvolvedores do novo jogo escolheram dois protagonistas: Primeiramente, Naoe, uma
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kunoichi* que, embora tenha elementos de design que considerem o tempo retratado, é uma
personagem original, sem pretensfes de ecoar nenhuma personalidade da época; e Yasuke, um
samurai negro que, por sua vez, é baseado em uma figura histérica do Japdo. Cada um levantou
controvérsias que o futuro artigo pretende investigar.

Era esperado que o aniincio em 15 de maio preparado pela Ubisoft aumentasse o interesse
no jogo, uma vez que por anos os fas da franquia pediam por um episédio que se centrasse no
Japdo. Ao invés disso, ele desencadeou uma série de criticas aos protagonistas e cenario. Em
particular, a defesa pela integridade da historia japonesa parece ter sido a cifra nova para difundir
conteido de ddio nas midias, combatidas, dentre outras frentes, a partir da imprensa de games. A
Ubisoft também emitiu uma nota se desculpando por ofender algumas pessoas pelas liberdades
artisticas tomadas para desenvolver o game. Porém, ndo cancelou a promocdo ou venda de
Shadows.

O que essas interacdes da imprensa com industria, publico e midias sociais podem nos
revelar a respeito do funcionamento atual do cripto-fascismo? Essa pergunta parte da hip6tese de
que a controvérsia € um caso de cripto-fascismo e que pode ser observado a partir das
vulnerabilizacdes que os comentarios na internet ignoram e intensificam, inclusive por meio de
outros abertamente violentos. A segunda hipdtese é que, embora a imprensa de games tenha
melhorado sua capacidade de reagir a casos de discriminacdo de género, raca ou territorio, ela
ainda € um meio de promover as sensibilidades que as intensificam- em observacdo do cenario
baseada na filosofia da partilha do sensivel de Jacques Ranciere (2009).

Para responder as questdes, o trabalho pretende adotar a teoria ator-rede (LATOUR,
2012) como seu principal guia metodoldgico. A proposta é evidenciar a cartografia das relagdes
da rede entre os atores da industria, da imprensa, do publico e das midias sociais a partir da
controvérsia do anincio dos protagonistas de Assassin’s Creed Shadows (2024). Em especifico,
o foco na defesa pela integridade historica e os comentarios e reagdes levantados. Da mesma
forma, também busca inspiracdo no trabalho de mapeamento de ecossistema de plataformas
elaborado por José Van Djick (2013).

Quanto aos referenciais tedricos que fundamentardo a pesquisa, eles ecoam a discussao
que levantei em minha dissertacdo de mestrado a respeito das forgas que mobilizam as
experiéncias estéticas do meio do videogame, com foco nos jornalistas, mas que ndo

necessariamente se aplicam somente a eles, mas também aos jogadores (MASETTO LIMA,

4 Termo vulgarmente conhecido como ninja do sexo feminino. Na verdade, o termo “ninja” é controverso, sendo
aplicado retroativamente para denominar grupos de espides, sabotadores e assassinos que vinham de clds mais
empobrecidos do Japdo e transmitiam suas técnicas e conhecimentos de geracdo em geracdo. Esses agentes foram
empregados por militares nipdnicos principalmente durante o periodo Sengoku. A cultura pop ocidental e a japonesa
tornaram “ninja” o termo mais acessivel para se referir a eles, distinguindo entre “shinobi” o agente masculino e
“kunoichi” a agente feminina.
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2023). Ela parte sob a perspectiva da partilha do sensivel (RANCIERE, 2009; FERREIRA, 2020),
da questdo da “autenticidade gamer” (ORME, 2021; COEMA, 2021) e do conceito de cripto-
fascismo (MUSSA, 2019).

Nota-se como as influéncias discursivas do neoliberalismo e das ideologias de extrema-
direita andam lado a lado na formacédo de grupos interessados em defender os privilégios de uma
imagem construida de gamer tradicional, “auténtico”. De maneira mais abrangente, 0s
pesquisadores Thiago Falcdo e Kishonna Grey (2020) concordam com o termo “Colonizacdo do
Jogo” para tratar, dentre outros fendmenos, do cooptagdo do ambiente ltdico do videogame.

Assim, a partir da construcdo de um panorama inicial dos agentes humanos e nao-
humanos identificados em disputa, busca-se compreender a continuidade dos discursos de 6dio
no meio do videogame, e contribuir por meio do esfor¢o cientifico para o necessario combate ao

fendbmeno.
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