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RESUMO

O presente texto € uma breve exposicao acerca dos chamados game studies pés-coloniais,
autores que analisam criticamente os videogames tendo como base tedrica e
epistemoldgica os estudos poés-coloniais em suas mais variadas vertentes. A partir da
reflexdo acerca dos marcadores sociais de diferenca nos jogos, estes autores produzem
obras que localizam os jogos digitais como mediadores especialmente significativos de
como o fenbmeno do colonialismo se atualiza historicamente de modo hibrido e
contraditério, sendo espaco tanto de representacdo, quanto de contestacdo das mais
diversas dindmicas que compdem as estruturas coloniais de poder.
PALAVRAS-CHAVE: videogames; jogos; game studies; estudos pos-coloniais; pos-
colonialismo.

Na esteira do processo de formacéo (inter)disciplinar dos game studies, trabalhos
que focam suas analises na exploracédo das relagdes de poder representadas nas narrativas
e aspectos mecanicos e de design que compdem os jogos digitais passaram, nos ultimos
anos, a conquistar expressiva relevancia no contexto geral dos game studies; autores que,
em suas producdes, priorizam marcadores sociais de diferenca como género, classe, raca
e suas intersecces. Nesse sentido, destaca-se aqueles que, baseados em autores dos
chamados estudos pos-coloniais como Edward Said, Gayatri Spivak e Homi Bhabha,
buscam demonstrar como representac@es de paises periféricos e processos de colonizagédo
sdo instrumentalizados de forma a conformarem-se enquanto esteredtipos, a0 mesmo
tempo que o0s jogos que carregam estas figuras também podem oferecer meios de objecao
a estas estereotipagens, até mesmo atraves do proprio ato de jogar, malgrado ainda restrito
as limitacdes estruturais dos jogos (LIBORIUSSEN; MARTIN, 2016).

Atualmente, sdo diversos os trabalhos que vém acentuando a presenca de tais
observac6es no ambito dos game studies, frequentemente sob a égide, ou minimamente

dialogando com a denominagdo “game studies pds-coloniais”. Nao se limitando ao
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questionamento sobre os frequentes estere6tipos, clichés e retratos discriminatérios de
populagbes do chamado sul global, tais autores também discutem os espagos de criacdo,
circulacdo e experimentacdo desses jogos, trazendo tais fatores ao centro da analise. Nao
é infrequente na literatura a compreensdo dos jogos enquanto objetos fechados em si —
possiveis resquicios do impeto exclusivista e, de acordo com Telles (2014), estruturalista
dos chamados luddlogos — porém, compreende-se aqui que “a aceitagdo do jogo - € tipos
de culturas de jogo associadas em cada local - é influenciada por uma ampla variedade
de fatores, desde a natureza da infraestrutura tecnoldgica até considerac@es linguisticas e
socioculturais” (HJORTH, 2011, p. 1, tradugdo nossa). Como aponta Penix-Tadsen
(2016, p. 141, traducdo nossa), “em jogos, a cultura ¢ manifestada através de imagens,
objetos e significantes destinados a evocar ou simbolizar os tracos caracteristicos do
modo de vida atribuido a um determinado grupo de pessoas”, porém determinados jogos
séo jogados mais ou menos e de diferentes formas, em diferentes contextos, por motivos
sociais, culturais e politicos que estabelecem diferentes significados a nivel local, regional
e global. S&o os pontos de contato entre tais dimensbes que revelam o que seria, com
efeito, tais culturas de jogos.

A compreensdo aqui adotada do termo considera que “o pds no pds-colonial ndo
registra nem uma celebracdo do fim do colonialismo nem a simples reproducéo do
colonial no presente, mas os legados mutantes, impuros e perturbadores do colonialismo”
(NASH, 2002, p. 225, traducdo nossa). Pode o subalterno jogar? é uma indagacao que
cada vez mais subjaz trabalhos académicos alinhados aos game studies que questionam
os lugares e espacos de producdo e consumo de jogos digitais (NASCIMENTO, 2018;
MUKHERJEE, 2014). Trata-se de uma parafrase do titulo do texto da escritora indiana
Gayatri Chakravorty Spivak, Pode o subalterno falar?, um dos mais importantes textos
que integram os estudos pds-coloniais. Nele, a autora tece uma contundente critica a "'[...]
contradicdo ndo reconhecida de uma posicdo que valoriza a experiéncia concreta do
oprimido, a0 mesmo tempo que se mostra acritica quanto ao papel histérico do
intelectual” (SPIVAK, 2010, p. 38) em uma academia onde, ainda que a voz do oprimido,
do subalterno, seja valorizada de algum modo, ela ndo vislumbra a possibilidade de se
enunciar perante a estrutura hegeménica, isto é, de produzir efeitos discursivos que

impactem de fato o estado de coisas e as relac6es de poder de modo amplo.
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Trabalhos que localizam o fenémeno mundial dos videogames nas configuracdes
sociais e culturais que se enredam com 0s processos histéricos de colonizagdo e seus
efeitos até a contemporaneidade frequentemente dialogam com autores dos estudos pés-
coloniais. Estes auxiliam na compreensao de como representacdes de paises periféricos e
processos de colonizagdo sdo frequentemente instrumentalizadas de forma a
conformarem-se enquanto estere6tipos que atualizam o colonialismo no presente,
compreendendo que “em um mundo posterior ao colonialismo direto, € frequentemente
por meio desses mundos virtuais que ocorre a disseminacdo continua das atitudes e modos
coloniais” (CHAKRABORTI, 2015, p. 199, tradugao nossa).

No artigo Video games e Escravidao, o autor indiano Souvik Mukherjee — que é
um dos principais nomes que mobilizam a concepcdo de um campo pensado enquanto
game studies pos-coloniais propriamente dito — traz no¢des de agéncia e liberdade para o
centro dos estudos sobre as representacbes nos jogos, tangenciando uma das
contribuicdes que talvez sejam as mais prolificas desta perspectiva teorica: a nocao de
que dindmicas relacionadas a marcadores sociais de diferenca e outras categorias de
compreensdo da vida social perpassam e frequentemente entrelagam os aspectos ditos
narrativos e mecanicos dos jogos — 0 que corrobora também para expor a perenidade de
tais divisdes analiticas. Ao afirmar que “a experiéncia do jogador em videogames tem
sido considerada mais imediata naquelas em que o jogador esta diretamente envolvido no
contexto e tem que executar decisGes ndo triviais para se envolver com 0 jogo”
(MUKHERJEE, 2017b, p. 300, grifo nosso), o autor lanca mao da possibilidade de
problematizar o carater duplo do referido contexto: a escravidao é tanto um dispositivo
sociopolitico de dominacdo, componente de determinados tipos de relacdo de poder e
composicBes ideoldgicas (sendo o colonialismo talvez o exemplo mais autoevidente),
guanto um ato que compreende o envolvimento psiquico, a agéncia e movimentacao do
referido sujeito — no caso, o jogador. Superando representacdes relativamente
historicizadas de relagfes sociais que tém a escravidao engquanto elemento constitutivo,
0s jogos também podem operar enquanto espacos onde o jogador experimenta com a
dimensdo préatica destes contextos, que se manifestam ndo s6 na interacdo através da
violéncia fisica como também em procedimentos de gameplay como o mapeamento e a
apropriacdo geogréfica de jogos do género RTS e na coleta de recursos naturais —

mecénica frequentemente presente em MMORPG'’s, por exemplo — que promovem “o
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prazer de invadir lugares estranhos e pegar itens desconhecidos que sdo entdo
transformados em propriedade ou moeda” (HARRER, 2019, tradugdo nossa).

Lammes e Smale (2018), ainda que corroborando com outros autores dos game
studies pds-coloniais que apontam para como 0s jogos digitais amplamente propagam
nogBes hegemdnicas de historia colonial, raca e género, indicam a necessidade de
compreensdo da relagdo que os jogadores estabelecem com estes contetidos, ndo s6 no
sentido de counterplaying — quando jogadores ativamente buscam subverter regras e
mecanicas estabelecidas do jogo através da interacao ludica — mas como o proprio ato de
jogar seria “essencialmente um ato de hibridizagdo™ (2018, p. 8, tradugdo nossa);
“aproximagdes processuais” (idem, p. 7) ao jogar que sdo reflexivas e criadoras, a partir
da relacdo entre o jogador e o jogo. Compreende-se, portanto, que 0 jogo ganha
corporeidade, ou existéncia, factibilidade etc. a partir da relacdo com o jogador, e ndo
necessariamente as suas disposicoes simbolicas e estéticas determinam a sua existéncia,
que se consolida atraves da experiéncia, como as autoras demonstram ao abordar, a partir
de autoetnografia, Civilization VI (2016): “ainda que a arquitetura do espago de jogo [...]
seja imbuida de ideologias coloniais, o sujeito jogador pode manipular este ambiente ao
empregar uma combinacao de taticas e estratégias” (2018, p. 25, tradugdo nossa).

Jogos RTS como Age of Empires (1997) ou o supracitada Civilization VI séo
frequentemente evocados por Lammes e Smale (2018), entre outros, como exemplos que
evidenciam a partir tanto de suas caracteristicas narrativas e visuais como de seus
aspectos de gameplay, representacGes de dindmicas coloniais de dominagdo, poder e
conquista de territorio, porém em um processo ambiguo de hibridez dessas caracteristicas,
que complexifica sua importancia superando dualismos simplistas, ou seja, “embora
jogos como Civilization flertem com uma nostalgia por um passado colonial na qual
jogadores sdo livres para conquistar novos territérios [...], jogar tais jogos pode
simultaneamente ser uma forma de criar significados plurais, fluidos e até mesmo
paradoxais.” (LAMMES; DE SMALE, 2018, p. 9), a partir da performance e experiéncia
do jogador em contato com esses espacos digitais. Enredada em tais processualidades,
revela-se a dialética que permeia a compreensdo das dinamicas coloniais nos jogos
digitais.

Em sintese, este é o problema central sob o qual os game studies pds-coloniais se

debrugam: assim como na supresséo da voz do subalterno no texto original de Spivak, a
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necessidade de reconhecimento e alteridade para com as diferentes formas de se jogar
relaciona-se com a diversidade que as diferencas geogréficas e, consequentemente,
sociais impdem sobre o reconhecimento dos aspectos individuais dos jogos e da interacao
ludica. Partindo desse apontamento, questiona-se se existiriam, de fato, tecnologias
efetivamente globais — ou seriam o0s videogames importantes componentes de formas de
representacdes locais que se globalizam?

Buscamos demonstrar como tais questdes ndo sdo estranhas a producdo
académica sobre videogames, que s@o cada vez mais compreendidos de forma ampla e
intrinsecamente relacionados com o0s mais diversos aspectos da vida social
contemporanea, tendo a conexao entre game studies e estudos pos-coloniais como um dos
encontros teoricos mais prolificos atualmente para tal elaboracdo, a fim de apontar

direcGes para os estudos sobre jogos digitais que sejam progressivamente descoloniais.
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