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A partir do pressuposto de que os jogos digitais podem transmitir
posicionamentos politico-ideolégicos ndo apenas por meio de seu contetido
ou estilo, mas também por seus elementos mecénicos (regras, sistemas e
interagdes), o objetivo do artigo é analisar, a partir da retérica procedural,
alguns jogos de charges politicas langados recentemente no Brasil. Para isso,
utilizaremos a metodologia proposta por Frasca (2003), para observar como
as caracterfsticas mecanicas desses jogos se articulam a uma forma de
consumo simbdélico da politica. As andlises apontaram que esses jogos exibem
uma estética marcada pelo sarcasmo e uma abordagem mecanica que se
caracteriza pelo pastiche, desconsiderando aspectos cruciais das
potencialidades criticas das mecanicas de jogos.
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Abstract

Resumen

Assuming that digital games can convey political-ideological positions not
only through their content or style but also through their mechanical
elements (rules, systems, and interactions), the article aims to analyze,
through procedural rhetoric, some recently released political cartoon games
in Brazil. For this, we will use the methodology proposed by Frasca (2003)
to observe how the mechanical characteristics of these games are articulated
with a form of symbolic consumption of politics. The analyses showed that
these games display an aesthetic marked by sarcasm and a mechanical
approach characterized by pastiche, disregarding crucial aspects of the
critical potentialities of game mechanics.

Palavras-chave: ~Communication; Symbolic Consumption; Politics;
Electronic Games.

Partiendo del supuesto de que los juegos digitales pueden transmitir
posicionamientos politico-ideolégicos no solo a través de su contenido o
estilo, sino también por medio de sus elementos mecanicos (reglas, sistemas
e interacciones), el objetivo del articulo es analizar, desde la retérica
procedural, algunos juegos tipo caricatura politica lanzados recientemente en
Brasil. Para ello, utilizaremos la metodologfa propuesta por Frasca (2003)
para observar cémo las caracteristicas mecdnicas de estos juegos se articulan
con una forma de consumo simbélico de la politica. Los anélisis sefialaron que
estos juegos exhiben una estética marcada por el sarcasmo y un enfoque
mecénico caracterizado por el pastiche, desestimando aspectos cruciales de
las potencialidades criticas de las mecénicas de los juegos.
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Introducao

A era em que os videogames eram interpretados como mero entretenimento esta
extinta. Muito tem sido escrito sobre o potencial politico dos jogos como
instituidores de cenas de dissenso e de resisténcia as narrativas hegemonicas (Wenzel,
2006; Torres Parra, 2013; Lima, 2017), bem como, em perspectivas menos otimistas,
sobre dimensdes politicas anti-ladicas dos games, como a veiculagdo de ideais politicos
da extrema direita sob narrativas socialmente aceitdveis (Mussa, 2019). Parte-se do
pressuposto de que a participagdo politica ndo estd apenas nas instincias
institucionalizadas e de que “os jogos podem atrair a ateng¢do das pessoas que ndo estdo
acostumadas com debates politicos ou nido costumam ter interesse em acompanhar
processos deliberativos na esfera publica” (Silveira, 2009:137). Os jogos podem
representar outras formas de participagdo nas instancias politicas, no que se refere ao
consumo de valores e simbologias relacionadas aos ideais governamentais e as disputas
imaginarias sobre projetos de nagdo. Desde ao menos 2016, os jogos digitais tornaram-
se ambiéncias mididticas relevantes para as disputas eleitorais no Brasil (Romancini,
2022; Kleina, 2020) e mundialmente (Bossetta, 2019), com a proliferagio de jogos que
trazem candidatos a cargos politicos como personagens de suas narrativas.

Entre as vérias experiéncias que suportam o potencial politico dos games, nos
interessa, particularmente, observar uma categoria de jogos que podem ser
denominados “jogos charges” — uma vez que dialogam com a tradi¢do mais antiga das
charges politicas. Iremos analisar tais jogos ndo a partir dos contetidos mediados, das
narrativas produzidas ou da estilistica utilizada, mas sim, o nosso foco estard na
mecanica do jogo como uma plataforma para comunicar pontos de vista politicos. Sdo
os elementos da retérica procedural presentes nos jogos analisados que serdo o
norteador da condugdo da analise. Como corpus, escolhemos as produgdes 1)
Kandidatos'; 2) Kandidatos Kart?; 3) Bolsonaro Terror do PT?; 4) Lula Escape da Prisdo* e
5) Punhos de Repiidio®. Esses jogos interseccionam dois assuntos de interesse que serdo
considerados para a andlise: o primeiro, é o fato de serem jogos digitais, o que implica
em estratégias particulares de andlise; segundo, que podem ser considerados como
“charges”, e uma caracterizagdo do género nos pode ser ttil.

O objetivo do presente artigo é analisar as caracteristicas mecanicas principais
desses jogos e elas se articulam a uma forma de consumo simbélico da politica. Ao unir
politica e entretenimento, essas produgdes sdo sintomas importantes de um agir
politico contemporaneo que une culturas do consumo, entretenimento e formas de

! Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1395560/ Kandidatos. Acesso em: 09 mai. 2024

2 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/1415140/Kandidatos_Kart. Acesso em: 09 mai. 2024.

3 Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SadCatGames. TerrorDoPT&hl=pt_BR.
Acesso em: 09 mai. 2024.

* Disponivel em https://lula-escape-da-prisao.softonic.com.br/android. Acesso em: 09 mai. 2024

5 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1425760/ Punhos_de_Repdio/?l=brazilian. Acesso
em: 09 mai. 2024.
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atuagdo na esfera publica. A partir disso, observaremos quais estratégias sdo utilizadas,
nessas produgdes, para manifestagdo de idedrios politicos e como isso se urde ndo
apenas ao contetido, mas sim, a prépria jogabilidade e retérica procedural presente
nessas produgoes.

Os jogos charges

Jogos com tematicas politicas ndo sdo uma novidade. Eles fazem parte de um
tendbmeno que Silveira (2009:133) chama de “game-ativismo” — uma produgdo
midiatica que “nasce das possibilidades abertas pela populariza¢do dos games e pelo
aumento de seu numero de desenvolvedores” e que, para além do entretenimento,
“busca desenvolver games para denunciar, apoiar e despertar interesse por
determinadas causas e campanhas sociais, politicas ou culturais”. Trata-se de um
tendbmeno amplo que pode englobar desde jogos educativos (como Killer Flus, cujo
objetivo é informar sobre como agir em surtos de gripe Influenza), jogos de critica social
(como McDonald’s Video Game’, que propde que os jogadores administrem uma
lanchonete da rede, inclusive explorando brutalmente trabalhadores e recursos
naturais) até jogos abertamente panfletarios, de apoio ou reptdio a uma personalidade
politica. O game-ativismo “pode ser definido como a utilizagdo do game como midia
para a dentncia de fatos, disseminagdo de propostas, esclarecimento de cendrios futuros
e para comunicar os cidaddos e envolvé-los em uma causa politica” (Silveira, 2009:138).

Assis (2006) interpreta o fendmeno dentro de um contexto ainda mais amplo dos
ativismos ludico-mididticos — descritos como taticas de midiatizacdo dos ativismos
voltadas para o entretenimento e diversdo. Os ativistas apelam para a l6gica midiética
e para uma espécie de brincadeira com seus alvos (instituigdes, organismos,
personalidades), de maneira a fomentar a emogdo como forma de engajamento politico.

Como um subgrupo dessas produgdes, destaca-se os “jogos charges” — produgdes
que estabelecem uma relagdo interdiscursiva com a tradigdo mais antiga das charges
jornalisticas, posto que acionam conjuntos de tropos estilisticos que, a partir de
hipérboles visuais, usam caricaturas para sintetizar de forma simpléria situagdes
politicas complicadas a partir de um viés ideolégico (Treanor & Mateas, 2009). Embora
jogos com tematicas politicas e sociais tenham sido criados desde os primérdios do
meio, “nos ultimos anos, muitos desenvolvedores estio criando e langando jogos
rapidamente em resposta a eventos atuais”. Assim, ainda que a charge possa ser
considerada um género jornalistico que néo trata somente de temas ligados a politica
— charge ¢é largamente usada no noticidrio esportivo, por exemplo — Treanor e
Mateas (2009) propdem que as categorias de caricaturas politicas jornalisticas podem
ser traduzidas para o campo dos newsgames para ajudar a entender as caracteristicas do

6 Disponivel em https://persuasivegames.com/game/killerflu. Acesso em: 09 mai. 2024.
7 Disponivel em https://www.crazygames.com/game/mcdonalds. Acesso em: 09 mai. 2024,
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género. O jogo charge politica, para os autores, portanto, é uma das formas de
expressdo do newsgames. Isso é particularmente relevante posto que, “com um ndmero
crescente de pessoas citando a internet como sua principal fonte de noticias, parece que
os newsgames podem se tornar uma parte importante de como as pessoas compreendem
os eventos atuais e podem se elevar a um género de videogame importante e
expressivo” (Treanor & Mateas, 2009:1).

A memobdria discursiva é acionada, por esses jogos charges politicos, a partir de
signos de ficil identificagdo e forte carga simbdlica. O jogo charge é um jogo sobre o
politico.

Hé uma diferenga entre ser sobre politica e ser politico. A palavra politica “refere-
se ao conjunto de préticas, discursos e instituigdes que busca estabelecer uma
determinada ordem e organizar a convivéncia humana” (Mouffe, 2013:3). Pelo
contrario, Moutfte define o politico como “a dimensdo antagéonica que ¢ inerente a todas
as sociedades humanas” (Moufte, 2013:2). O politico, entéo, é algo como a manifestagdo
bésica do antagonismo politico. As pessoas vivem juntas por causa da politica, apesar
das suas divergéncias sobre o politico. O conflito incerto e interminavel do “politico”
emerge como o modo dominante da atividade humana e da sua construgido de
significado.

Os jogos como charge sdo produtos que sdo sobre o politico, pois determinam um
ponto de vista sobre a divergéncia de opinido sobre a politica. A sua inteng¢do é menos
de abrir um debate potencialmente promovido pela agéncia do jogador e mais de impor
a visdo do produtor sobre um tema, a partir de uma inscrigdo discursiva na esfera
publica.

Trata-se de um fendomeno amplo. Dentre os muitos exemplos disponiveis dos
jogos charges, podemos destacar produgdes ligadas a campanhas em muitos paises
europeus e nos Estados Unidos — como, por exemplo, o jogo Tax Invaders®, de 2004,
e Pork Invaders®; a versdo de Super Mario, criado para apoiar a elei¢do de Barak Obama,
em 2008; e os jogos Super Klaver'© e Super Gruene'', de 2017 (Bosseta, 2019).

Embora a maior parte das analises neste artigo concentre-se em jogos brasileiros,
¢ importante destacar que produgdes satiricas e politizadas também tém emergido em
contextos latino-americanos, com caracteristicas semelhantes. Na Argentina, por
exemplo, surgiram jogos como Evita y Perén contra los Gorilas” (2011) desenvolvido
durante a game jam CodeAr, que apresenta os ex-presidentes argentinos enfrentando
opositores caricaturados, em clara alusdo as disputas ideolégicas entre o peronismo e

8 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1205450/ Turnip_Boy_Commits_Tax_Evasion/.
Acesso em: 09 mai. 2024.

9 Disponivel em https://serious.gameclassification.com/EN/games/ 14561-Pork-Invaders/index.html.
Acesso em: 09 mai. 2024

10 Disponivel em https://superklaver.nl/. Acesso em: 09 mai. 2024.

11O jogo foi retirado do ar e ndo estd mais acessivel online.

12 Disponivel em https://pressover.news/articulos/evita-y-peron-contra-los-gorilas/. Acesso em: 09 mai.
2024.
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seus adversarios. Ainda na Argentina, mods de jogos populares como Counter-Strike
circularam com personagens inspirados em figuras como Mauricio Macri, como em
Mauricio Macri P.M. and Ragdoll” (2018). No Chile, durante os protestos de 2019,
circularam versdes modificadas de Street Fighter com personagens baseados em figuras
do governo Pifiera'*. Essas produgdes também operam por meio do reaproveitamento
de mecanicas consagradas. Esse panorama aponta para uma tendéncia regional em que
o humor politico digital emerge como forma de expressdo critica e como dispositivo de
pertencimento ideolégico.

No cendrio politico brasileiro, o fortalecimento dos jogos charges se urde aos
ativismos digitais ligados a Jair Bolsonaro. Romacini (2022) mapeia 61 jogos de apoio
a Bolsonaro langados desde 2016. Para o autor, hd convergéncias entre o populismo
politico adotado por Bolsonaro e valores incorporados nos jogos que o retratam, uma
vez que “luta”, “coragem” e “heroicidade” fazem parte dos atributos do personagem
(que, na narrativa, luta contra inimigos petistas ou ligados aos movimentos sociais).
Sdo langamentos motivados por eventos facilmente reconhecidos pelo publico e
amplamente noticiados — como o episédio da cuspida desferida em Bolsonaro pelo
deputado federal Jean Willys, presente em 14 jogos (Romancini, 2022). E comum que
essas produgdes aproveitem elementos presentes nos noticidrios como forma de
convocagdo ao consumo dos jogos. A maior parte deles é de apoio a Bolsonaro, de forma
que “os tipos de narrativa, objetivos e personagens dos jogos, assim como as agoes e
escolhas do jogador tendem a demonstrar simpatia/favorecimento” ao politico
(Romancini, 2022:216). Apenas dois dos jogos analisados por Romancini (2022)
possuem perspectivas criticas a Bolsonaro.

Outros candidatos também foram extensamente retratados em jogos — como,
por exemplo, no jogo Super Doria', de 2017, ou Passeata do Lula'é, de 2022. Além
disso, é possivel encontrar produgdes que ndo afirmam um apoio ideolégico explicito a
uma personalidade politica, mas usam a prépria campanha eleitoral como mote para sua
estruturagdo narrativa como, por exemplo, os jogos Kandidatos'" (langado em 2020) e
Politicos Memes Kombat'$ (de 2021) — ambas parddias de jogos de luta populares
como Mortal Kombat e Street Fighter. Em ambos, é possivel escolher um personagem
politico, usualmente retratado de forma humoristica, e colocé-lo para lutar com outro.

13- Disponivel em https://Steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/Pl=portuguese&id=1439511609.
Acesso em: 09 mai. 2024

1 Disponivel em https://uchile.cl/noticias/ 123499/ estudiantes-imaginaron-street-fighter-con-personajes-
chilenos. Acesso em: 09 mai. 2024.

15O jogo foi retirado do ar e nio estd mais acessivel online.

16 Disponivel em https://apkpure.net/es/passeata-do-lula/com.GuikelGames.PasseatadoLula/download.
Acesso em: 09 mai. 2024.

17 Disponivel em

https://store.Steampowered.com/app/ 1395560/ Kandidatos/?l=portuguese&curator_clanid=31857481/.
Acesso em: 09 mai. 2024

18 Disponivel em https://play.google.com/store/apps/detailsPid=br.com.tretastudio&hl=pt_BR. Acesso
em: 09 mai. 2024.
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Jogos como esses fazem parte de um fendmeno que une cultura pop e politica —
uma pop-litica (Rincén apud Rocha & Gheirart, 2016), definida como espagos de
visibilidade em que entretenimento e consumo simbdlico da politica sdo urdidas em
representagdes especificas. Para Rocha e Gheirart (2016:167), “desde os recuos
populistas a midiatizagdo espetacularizada da politica, a comunicagdo se apresenta como
ber¢o das expressdes pop-liticas” que, ao mesmo tempo que materializa uma
participacdo cidadd a partir de uma cultura de consumo, também “problematiza a
despolitiza¢do” de uma pop-contestagio.

O levantamento sobre os jogos politicos e sua aproximagdo com as charges é
interessante porque a proposta desses jogos ndo é representar a politica, mas sim, fazer
uma critica politica através do humor, da satira e da ironia. Como a charge, esses jogos
possuem representagdes caricaturais dos personagens que compdem o cendrio politico
do momento e usam a linguagem visual para expor a visdo do autor para os seus
jogadores.

Tais jogos charges nido se estruturam como mecanismos discursivos de
convencimento, mas sim, como instrumentos retéricos de panfletagem. Os jogos néo
tém a inten¢do de mudar a opinido de seus jogadores, mas sim, de demarcar um campo
de pertencimento politico. Para Chagas (2021:192), essas produgdes “atuam no sentido
de conformar uma audiéncia que nio apenas esta sujeita cotidianamente a essa retdrica,
mas a reverbera em ambientes que tém sido descritos como camaras de eco” (Chagas,
2021:192). Tais jogos refor¢cam lugares de pertencimento a partir do seu consumo, de

forma que jogar esses jogos é também afirmar uma posigdo politica e reverbera-la.

Nido é incomum que os estudos sobre os jogos de charge politica focalizem os
efeitos de sentido gerados pelas narrativas desses jogos (Romancini, 2022; Bossetta,
2019). Mas o jogo charge vai além do aspecto estético e introduz elementos mecanicos,
possibilidades de experimentagédo e agdo, que exigem dos seus leitores habilidades que
estdo além das capacidades cognitivas utilizadas no processo de leitura de um conjunto
de quadrinhos.

Bogost (2007) define essa abordagem metodolégica que analisa os jogos a partir
de suas mecanicas e agdes como Retérica Procedural. Ela é definida a partir do uso de
procedimentos que “definem a forma como as coisas funcionam: métodos, técnicas e
légicas que regem a operagdo de sistemas, que podem ser mecanicos (..);
organizacionais (...) até sistemas conceituais”. Se a retdrica se refere as técnicas
estilisticas utilizadas para persuadir, a retérica procedural, em jogos eletronicos, refere-
se a “pratica de utilizagdo destes procedimentos de modo persuasivo” (Bogost, 2007:50),
a partir das mecanicas e das possibilidades abertas pelo jogo.

A presente andlise visa observar os jogos charges néo a partir de seus contetidos
e efeitos de sentido narrativos, mas sim, de acordo com a sua retérica procedural, a
partir do modo como as mecéanicas dos jogos argumentam, conforme serd delimitado
nos proximos itens.
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Pressupostos metodoldgicos: um jogo sobre politica?

Aarseth (1997) argumenta que os jogos digitais sdo uma forma de literatura
eletronica, na qual a interatividade do jogador com o objeto desempenha um papel
fundamental na constru¢do de uma narrativa. Aqui, nfo se trata da interagio construida
como um processo de codificagdo e decodificagdo da mensagem — uma participagdo do
receptor numa perspectiva cultural. No jogo digital, além desta, temos uma
participagdo ativa no meio. A interagdo com a obra permite que os jogadores se
envolvam ativamente nas escolhas politicas e éticas dentro do jogo, influenciando o
curso da histéria de acordo com suas decisdes. Como exemplo, um jogo sobre a Segunda
Guerra Mundial como Iron Storm permite que as decisdes do jogador mudem o curso
dos fatos histéricos, dando a vitéria para o Eixo — um resultado que produz iniimeros
efeitos de sentidos.

Reconhecendo este potencial, desenvolvedores tém utilizado os videogames como
ferramentas para transmitir mensagens politicas, criando jogos que abordam questdes
b
como injustiga, desigualdade e totalitarismo, com maior ou menor nivel de
profundidade. Titulos como Papers, Please’ e This War of Mine” exemplificam como os
jogos podem mergulhar os jogadores em dilemas morais e sociais, desafiando-os a
tomar decisdes dificeis que refletem questdes da vida real.

A discussdo sobre a relagdo entre jogos digitais e politica pode ser
demasiadamente ampla. Sendo uma midia complexa, um espaco de experimentagdo
(Aarseth, 2003), existem muitas possibilidades de se atacar o tema. Em nossa
metodologia, os casos podem ser organizados em dois grandes grupos a partir da sua
relagdo com politica: 1) jogos que sdo construidos para transmitir uma posigdo politica
e 2) jogos que sdo apropriados pelos jogadores para transmitir uma posigédo politica. No
primeiro caso, o angulo de observagédo é a partir do criador e de suas intengdes com o
jogo. No segundo, o angulo é do jogador e os usos que ele faz da sua experiéncia de
jogar. Ainda que esses elementos ndo sejam separdveis ha prdtica, ja que criador e
jogador se encontram dentro do jogo enquanto negociam progresso (Aarseth,
1997:125), a separagdo é importante enquanto metodologia de pesquisa, a fim de

oferecer um angulo de abordagem aos temas a discutir.

E possivel que um mesmo jogo possa cair nos dois casos. Porém, nesta proposta,
nosso enfoque é no primeiro caso. Organizd-los dessa forma é uma estratégia
metodolégica de fundamento ontolégico com a intengdo de compreender a
hermenéutica do jogo (Aarseth & Moring, 2020). Colocado de modo simples, o enfoque
¢ na observagido do jogo-objeto e suas caracteristicas, observando as mecénicas do jogo
separadamente dos elementos textuais (estéticos) e diegéticos, na medida do possivel e

19 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/239030/Papers_Please/. Acesso em: 09 mai. 2024
20 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/282070/This_War_of_ Mine/. Acesso em: 09 mai.
2024.
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para fins de anélise — afinal, a observagdo do jogo para o pesquisador e para qualquer
outro jogador ainda é um amdlgama entre estética e mecanica, experimentado e
alterado através da acio.

Isso significa que reconhecemos que o jogador é parte componente da produgio
de sentido em um jogo digital. Em outras palavras, um jogo pode ser politico a partir
das inteng¢des de um criador de construi-lo como tal, mas esse resultado depende das
capacidades do jogador em progredir pela obra como intencionado. Isto envolve as suas
competéncias de interpretacdo da mensagem, mas também de lidar com as
imprevisibilidades causadas pelas relagcdes do sujeito com a maquina na sua tentativa
de obter progresso.

Para separar as experiéncias e apropriagdes do jogador e concretizar uma
observagdo do jogo, estamos considerando que os elementos fundamentais de um jogo
sdo quatro no total, sendo eles 1. Sistema mecanico; 2. Materialidade; 3. Signos e; 4.
Jogadores, onde o primeiro pode ser chamado apenas de regras, o segundo e terceiro
forma aquilo que vemos do jogo (representagdo) e o conjunto dos trés primeiros
formam uma matriz de relagdes que estruturam o jogo enquanto um artefato, que o
jogador interage de modo nio trivial (com sensagdo de agéncia) mas sob perspectiva,
nio sendo, portanto, um elemento que compde o préprio artefato (Aarseth & Calleja,
2015). Este modelo chama o jogo de “objeto de cibermidia” porque esta representando
um jogo digital, um videogame, uma maquina produtora de narrativas (Frasca, 2003).

Essa organizagdo é relevante, pois a estrutura de um jogo digital permite que o
game, enquanto um espago imaterial de producdo de experiéncias, possa ser utilizado
tanto por um criador quanto por um jogador para essa produgdo de sentido. Isso porque
o jogador também é um autor na produgio de sentido de uma experiéncia ludica, ja que
a ordem dos signos que se manifestam ao jogador ndo estd necessariamente pré-
determinada antes da experiéncia de seu acesso. E com a presenca ou atividade do
jogador dentro dessa maquina que emergem os signos a serem interpretados, se
encadeando consequentemente em um sistema légico e linear. Como o sentido depende

das partes envolvidas, qualquer jogo pode ou néo ter cunho politico.

Esse reconhecimento é fundamental para justificar uma importante decisdo
metodolégica. Neste estudo, observaremos especificamente jogos que tem uma
proposicdo politica evidente, conforme determinado pelos criadores. Isso implica em
Jjogos que tenham em seus titulos e apresentagdo publica personagens politicos ou
temas politicos. Ainda que as interpretagdes dos jogadores ndo sejam totalmente
ignoradas, nosso angulo de abordagem estd na autoria discursiva, nas intengdes de
game design de um criador pressuposto de jogos digitais.

Vale o destaque que o criador do jogo e o criador pressuposto do jogo ndo sio a
mesma coisa. O primeiro é o sujeito (ou grupo) que construiu a obra, e o segundo é a
perspectiva discursiva da existéncia de um criador a partir do jogo. Ou seja, como
jogadores, nés podemos perceber as intengdes e visdes de mundo do seu criador. Nao
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importa se o criador real tem posicionamento politico de direita ou de esquerda, mas
importa que o criador pressuposto da obra, e a partir dela, nos dé sinais desse
posicionamento nas estratégias discursivas elaboradas no jogo. Para dar enfoque nessa
autoria lidica, nosso olhar é direcionado para questdes mecanicas do jogo, mais do que
as questdes estéticas, ja que é na negociagdo com o jogador que se desdobra o discurso
ladico. Na perspectiva de Aarseth, discutiremos as intengdes do “criador pressuposto”
(zmplied creator) do jogo, considerando principalmente as regras construidas, a principal
terramenta de negocia¢do que o criador real tem com o usudrio real para levé-lo em
direcdo a produgio de discurso intencionado.

Ainda que a definicdo de “jogo politico” como uma espécie de género seja
dificultada por essas caracteristicas estruturais, a estrutura discursiva de Aarseth nos
permite dar um angulo mais claro de abordagem sobre a autoria do jogo digital. A
nossa abordagem néo é observar o jogo como estratégia pedagégica ou como espago de
vivéncia. Trata-se de um uso muito mais objetivo, que é o uso do jogo como critica
politica através da sdtira: uma estrutura de jogo com forte carga autoral, preocupada
em fechar os sentidos promovidos pelo sistema em um certo conjunto de valores,
imbufdos na visdo do autor (criador pressuposto) que constrdi a maquina.

A partir dessas reflexdes, foram escolhidos, como corpus de anélise as produgdes
1) Kandidatos®'; 2) Kandidatos Kart??; 3) Bolsonaro Terror do PT?% 4) Lula escape da
prisao** e 5) Punhos de Repiidio®®, que serdo analisadas seguindo os critérios expostos na
sequéncia. Essa escolha se justifica porque trata-se de jogos construidos e/ou
apropriados para transmitir uma posi¢do politica por meio de elementos mecanicos e
narrativos, enquadrando-se na categoria de jogos que sdo construidos ndo para
convencer, mas para divertir e reforcar posi¢des, conforme a metodologia adotada. A
partir deles, é possivel observar regras e mecanicas dos jogos, além das intengdes
politicas percebidas dos criadores pressupostos, contribuindo para uma compreensio
mais aprofundada do discurso politico presente na mecanica desses jogos, conforme

detalharemos a seguir.
Metodologia para analise dos jogos

Para dar enfoque nestas estratégias de construgdo de sentido do criador
pressuposto dos jogos digitais, utilizaremos em nossa andlise a estrutura de regras de
um jogo determinadas por Frasca, que propde que um jogo ¢é feito de mecanicas,

21 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1395560/ Kandidatos. Acesso em: 09 mai. 2024.

22 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1415140/ Kandidatos_Kart. Acesso em: 09 mai.

25 Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SadCatGames.TerrorDoPT&hl=pt_BR. Acesso em:
09 mai. 2024.

2+ Disponivel em https://lula-escape-da-prisao.softonic.com.br/android. Acesso em: 09 mai. 2024.
22Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1425760/ Punhos_de_Repdio/?1=brazilian. Acesso em:
09 mai. 2024.
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“processos através dos quais algo é realizado ou manipulado” (Frasca, 2007:115), e que
essas mecanicas podem ser organizadas em uma tipologia das regras que ele organiza
do seguinte modo: 1) Regras de modelo, que definem o que um jogador pode fazer
dentro do jogo, determinando limites de agdes do jogador e de reagdes dos objetos; 2)
Regras de gradagdo, que medem a competéncia do jogador em progredir pelo sistema
e, através delas, negociam com ele sobre o que deveria ser feito para vencer (ex.:
pontos); 3) Regras de objetivo, que definem o estado de vitéria e derrota e que
consequentemente determinam o que o jogador precisa fazer para atingir o
supostamente desejado estado de vitéria; 4) Metaregras, que envolve possibilidades de
modificagdo das regras do jogo, desde criagdo ou aplicagdo de mods, cheat codes ou opgdes
dentro do game que permitem ao jogador mudar grau de dificuldade e outras formas
de interagdo com o sistema; 5) Dificuldade, que supde um balanceamento entre a
proposi¢do mecanica e a capacidade de performance do jogador que pode ser utilizado
como estratégia retérica (ex.: um inimigo dificil de derrotar, ou até mesmo impossivel,
sendo interpretado como poderoso), tratando-se de um aspecto nitidamente subjetivo
mas que pode ser generalizado para uma suposi¢do de dificuldade a partir de um
jogador médio (Frasca, 2007:132). E finalmente 6) Estratégias, ou as formas
convencionais de superar certos obsticulos do jogo que acabam por se tornar elas
mesmas regras, quando compartilhadas por outros jogadores (ex.: as estratégias de
saida do Xadrez que sdo reconhecidas como as melhores sequéncias de agdo e resposta

possiveis em busca de eficiéncia e progresso).

Como analisaremos diferentes jogos, selecionamos ter enfoque nas mecanicas do
Jogo e suprimir a visdo sobre o territério estético do jogo e a playformace (Frasca, 2007)
ou a performance do jogador em jogo, apesar de reconhecermos serem estratégias de
produgdo em game. Vale destacar que a nossa visdo sobre esses aspectos é suprimida,
mas ndo higienizada desses elementos, porque a experiéncia de jogo envolve a
totalidade de seus elementos componentes.

Analises

A partir dos elementos metodolégicos elencados, os jogos possuem as seguintes
caracterfsticas:

Kandidatos (Shaikonina Games, 2020)

®  Regras de modelo: socar, chutar, saltar, agachar, defender, usar golpes especiais.

® Regras de gradagdo: o sistema mede o tempo do round e a “vida” de cada
personagem, ou a quantidade de golpes que pode receber antes de cair e perder o
round. Acertar mais golpes ou golpes mais fortes em cada oponente para esvaziar
sua barra de vida antes que a sua prépria se esvazie, ou ter mais vida ao final do
limite de tempo.
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® Regras de objetivo: derrotar todos os oponentes
e  Metaregras: mudar o protagonista da histéria, mudar a dificuldade dos oponentes.

e Dificuldade: jogo exige habilidades motoras para executar os comandos
necessarios a fim de obter a vitéria. No entanto, os comandos sdo convencionais
em relagdo a outros jogos de luta como as séries tamosas Street Fighter ou Mortal
Kombat e, por isso, um jogador com experiéncia nesse tipo de jogo supostamente
nio teria dificuldades com interface e comandos. A dificuldade entre os oponentes
ndo parece variar. Alterar os niveis de dificuldade ndo altera as recompensas.
Dificuldade néo parece ser utilizada com intengédo discursiva.

e  Estratégias: E possivel combinar golpes em “combos” que acertam o oponente em
sequéncia sem dar-lhe a chance de defender a sequéncia de golpes. Apesar da
variedade de comandos, jogadores podem ser bem-sucedidos usando apenas
alguns movimentos simples.

Figura 1. Imagens do jogo Kandidatos

El paciou W e ele

s )
PSR

Fonte: Steams2s.

26 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1395560/ Kandidatos. Acesso em: 23 mai. 2025.
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Comandos simples e convencionais, somada a baixa necessidade de estratégias de
vitdria, sdo aspectos que deixam o jogo simplista, e revela uma preocupagdo maior em
tornar o game uma maquina de narrativas com a estética do absurdo, tornando literal
a briga das elei¢des. A importancia das mecanicas é de viabilizagdo de um sistema bésico
de luta corpo-a-corpo, onde grande parte do discurso de humor e satira reside na
estética do absurdo, aproximando os personagens que remetem a figuras politicas
brasileiras reconhecidas e recortes de suas falas ao cenério dos jogos de artes marciais
tantésticas.

Kandidatos Kart (Shaikonina Games, 2020)

® Regras de modelo: acelerar, frear, direcionar para esquerda ou direita, disparar
habilidade (ao longo da corrida é possivel coletar habilidades que podem
atrapalhar os oponentes, tirando-os da pista e impedindo seu jogo
momentaneamente, como bombas, cones de transito etc.)

®  Regras de gradagdo: o sistema mede o tempo por volta. Portanto, deve-se atingir a
linha de chegada no menor tempo possivel para acumular a maior quantidade de
pontos.

®  Regras de objetivo: acumular a maior quantidade de pontos ao final das corridas.
®  Metaregras: mudar o protagonista da histéria, mudar a dificuldade dos oponentes.

e  Dificuldade: habilidades motoras necessarias para o controle do veiculo e o uso de
habilidades. O jogo é pouco tolerante a erros, com o jogador podendo facilmente
sair da pista, ficar travado e perder tempo. No entanto, as mecanicas e comandos
deste jogo sdo convencionais a outros jogos de corrida, como Mario Kart entre
outros. O uso dessa linguagem diminui a barreira de dificuldade para jogadores
com habilidade nesses games. A dificuldade nédo parece ser utilizada com intengao
discursiva.

e  [Estratégias: ndo foram encontrados guias de estratégia ou videos de gameplay de
outros jogadores o suficiente para encontrar estratégias comuns. O jogador
parece ter mais sucesso quando ignoram os limites da pista e cortam caminho.
Pode ser um indicador discursivo de que na corrida presidencial vale tudo,
quebrando as regras e convengoes.
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Figura 2. Imagens do jogo Kandidatos Kart

Voltar

Escolha o Kandidato

CONFIRMAR

Fonte: Steam?”.

Um jogo de comandos simples e convencionais em relagdo a jogos de combate
veicular semelhantes. A satira acontece no territério estético, com a semelhanga aos
principais personagens politicos brasileiros e algumas de suas falas mais polémicas ou
reconhecidas, repetidas durante a corrida e ao final de cada partida.

27 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/ 1415140/ Kandidatos_Kart/. Acesso aos: 23 mai.
2025.
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Lula escape da prisido (Sad Cat Games, 2022)

Regras de modelo: andar, abrir portas, pegar chave.

®  Regras de gradagdo: a inica métrica evidente ao jogador é a quantidade de dias que
tem para escapar da prisdo, que servem como contagem de tentativas. O jogador
deve se deslocar pela prisdo sem ser visto pelos policiais e pelas cameras de video
em dire¢io a saida em até 5 dias.

®  Regras de objetivo: sair da prisdo.
e  Metaregras: ndo ha.

e  Dificuldade: além das habilidades motoras e de localizagdo espacial, ha uma
dificuldade aparentemente intencional de escapar da prisdo. Sdo poucas
informagdes dadas ao jogador sobre como ele pode escapar. Ele deve, por tentativa
e erro, descobrir e memorizar o local de policiais, cdmeras e chaves de portas, que
tem posi¢do fixa ou comportamento repetitivo. O jogo da 5 dias para escapar da
prisdo, onde cada dia representa uma tentativa de fugir. Como evidéncia de um
Jogo considerado dificil, encontramos videos no Youtube onde outros jogadores
destacam a dificuldade do game.

e  [Estratégias: o objetivo do jogo é descobrir a melhor estratégia para se desvencilhar
dos policiais e das cameras. Ao final, o jogo mostra em quanto tempo o jogador
conseguiu fugir da prisédo (se conseguiu), estimulando-o a tentar fazé-lo no tempo
menor possivel. A quantidade de tentativas e a facilidade em recomegar sugerem
que o jogador deve iterar suas partidas até atingir a vitéria.

Figura 3. Imagens do jogo Lula escape da prisio

ESCAPE DA PRISAD

Fonte: Softonic2s.

28 Disponivel em https://lula-escape-da-prisao.softonic.com.br/android. Acesso em: 24 mai. 2025.

Simbibética. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 39-64


https://lula-escape-da-prisao.softonic.com.br/android

o4

Casadei & Berimbau (2025)

Mecanicamente, o jogo é uma espécie de pega-pega. Nas a¢des do jogador nio hé
uma retérica critica muito evidente, onde o humor satirico fica no protagonista, nos
antagonistas e em outros elementos estéticos, como o simbolo de abrir porta (uma méao
com quatro dedos, fazendo alusdo a Lula) e uma garrafa de pinga que fica
constantemente na mio do protagonista e ndo tem fun¢do mecanica, remetendo a uma
associagdo negativa feita ao presidente e um suposto habito de beber.

A dificuldade pode ser um recurso retérico do game designer que sugere dois
sentidos: 1) a prisdo enquanto um espago dificil de fugir, um possivel elogio ao sistema
carcerario; 2) O jogador deve ser desestimulado a ajudar Lula a fugir. No entanto, é
possivel fazer Lula fugir. Ao mesmo tempo em que desestimula o jogador de tentar, d4
a esperanca da possibilidade se houver insisténcia na luta. Pode ser, também, uma
apologia a ndo-desisténcia.

Treanor e Mateas (2009: 3) nomeiam esse tipo de mecanica de jogo de retérica
procedural da falha, posto que depois de jogar por um curto periodo de tempo, fica clara
a dificuldade de sair da prisdo. “Esse fracasso garantido, inicialmente desconhecido para
o jogador, permite que o jogador descubra e experimente em primeira méo a opinido
do autor sobre o evento que simula”. Ha uma retérica procedural que tenta persuadir o
jogador ao longo do préprio processo de jogabilidade, ou seja, das regras e missdes que
ele deve enfrentar (e falhar). O jogador, no caso de Lula escape da prisao, pode escolher
ganhar o jogo; mas pode igualmente optar por vincular-se a uma retérica da falha.

Bolsonaro Terror do PT (Sad Cat Games, 2022)

®  Regras de modelo: andar, abrir portas, coletar notas de 5 reais.

®  Regras de gradagdo: a inica métrica evidente é a quantidade de notas de 5 reais que
se tem posse. Portanto, deve-se encontrar as 6 notas de 5 reais escondidas, sem
ser pego pelo Bolsonaro que corre pelos corredores.

®  Regras de objetivo: coletar as 6 notas de 5 reais.
e  Metaregras: ndo ha

e Dificuldade: jogo muito semelhante ao “Lula escape da prisdo”. Ha algumas
evidéncias de que o jogo é considerado dificil pelos seus jogadores. Como
estratégia retodrica, isso da valor para o “Bolsonaro”, o antagonista que caga os
Jogadores pelos corredores.

e [Estratégias: o jogo é muito semelhante ao “Lula escape da prisdo”. As estratégias
apontam para ser rdpido em suas agdes, jJa que o antagonista corre em dire¢do ao
jogador, dando-lhe um senso de urgéncia. Trata-se de um jogo que
potencialmente exige muitas tentativas para vencer. Isso pode incentivar o
Jogador a desistir, refor¢cando a inescapabilidade de Bolsonaro.
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Figura 4. Imagens do jogo Bolsonaro Terror do PT

Fonte: Sad Cat Games29.

Hé uma ironia na descrigdo dos objetivos do jogo, remetendo as criticas dos
opositores ao PT de que s6 ha participagdo em manifestagdes partidarias quando se
distribui comida ou dinheiro. A apresentagdo do pdo com mortadela e dos 30 reais
remete as classes mais pobres.

Punhos de Repudio (BrainDead Broccoli, 2022)

® Regras de modelo: as mecénicas centrais sdo: Andar; correr; bater; defender-se;
pular; agarrar um oponente; agarrar um objeto; bater com objetos; Como
mecanicas secunddrias, temos: usar habilidades especiais para danificar todos os
inimigos na tela; pegar moedas; aprender novos ataques; usar alcool gel (aumenta
a barra de vida); comprar alimento; falar com pessoas.

® Regras de gradagdo: jogadores tem acesso a medidores de vida (quantidade de
golpes que podem receber) e de superpoder, que derrota diversos inimigos na tela.
Ao acertar um outro personagem, um nUmero aparece sob os personagens,
demonstrando a quantidade de pontos que perde (ou acerta) por golpe recebido.
No mapa principal, é possivel ver contagem de dinheiro, usado para comprar
objetos que apoiam o progresso do jogador e também dar uma nogdo de

29 Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SadCatGames. TerrorDoPT&hl=pt_BR. Acesso em 23
mai. 2025.
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quantidade de estagios a progredir. Os jogadores sdo incentivados a avangar pelos
estagios (deslocando-se para a direita), batendo em todos os oponentes que
surgem para derrotd-los, enquanto evita-se receber golpes e o consequente
esvaziamento de sua propria barra de vida.

Regras de objetivo: derrotar o oponente final, “O Presidente”.

Metaregras: escolher niveis de dificuldade de inimigos; determinar a quantidade
de dlcool-gel que aparece ao longo do jogo (objetos que aumentam a vida do
Jogador); escolher personagem a controlar.

Dificuldade: o jogo exige habilidades motoras e coordenagdo, bem como alguma
estratégia em uso dos movimentos do avatar para evitar receber golpes dos
oponentes. Sdo estratégias comuns de outros jogos de “andar e bater” e, por isso,
supde-se que jogadores acostumados com esse tipo de jogo tenham mais facilidade
em progredir. Na Steam, loja onde o jogo é comercializado, alguns comentarios
dos jogadores descrevem um jogo curto e fécil, contendo reclamagdes sobre o
preco de compra e o desafio oferecido. Como a dificuldade é algo subjetivo, supde-
se que o jogo seja visto como fécil por uma parte dos jogadores, possivelmente
aqueles mais habilidosos ou acostumados com esse tipo de mecanica.

Estratégias: as estratégias possiveis envolvem causar o méaximo de dano aos
oponentes, evitando receber dano deles. Isso pode ser realizado ao compreender
e projetar agdes e reagdes dos oponentes, a0 mesmo tempo que se detém
conhecimento sobre os movimentos a disposi¢do do jogador e seus efeitos. A barra
de vida do jogador e o alcool-gel disponivel ao longo das fases sdo recursos que
podem ser estrategicamente investidos para se obter progresso. O jogo possui
“conquistas”, que sdo objetivos secundarios marcados por um troféu que premia o
cumprir de uma tarefa dificil no jogo, como derrotar um chefio, terminar o jogo
ou passar de um estdgio sem perder vida. No site da Steam, encontramos um guia
de estratégias que d4 alguns caminhos para jogadores interessados nestes desafios
opcionais.
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Figura 5. Imagens do jogo Punhos de Repiidio

Fonte: Steams°.

A critica politica do jogo é evidente em seu aspecto estético: os jogadores
controlam personagens de mascara cirdrgica que andam pelas ruas da cidade na época
do isolamento social causado pelo COVID-19 e devem bater em pessoas sem mascara,
usudrios de cloroquina, evangélicos, terraplanistas, policiais e outras figuras que
satirizam alguns personagens e eventos politicos desse perfodo da gestdo do governo
do presidente Bolsonaro. O estilo de ilustragdo pode “tanto atrair quanto repelir”, e
entende-se que esse estilo artistico é propositalmente casado com um jogo de violéncia
grafica evidente, sanguinolento, repleto de palavroes e expressoes de 6dio. Do ponto
de vista mecénico, a violéncia é a tnica alternativa dada ao jogador para superar o
desafio. Ndo é dada qualquer alternativa de agdo que ndo seja a agressdo fisica. Isso
refor¢a o argumento critico do jogo, que funciona como uma espécie de catarse violenta
contra algumas figuras politicas e esteredtipos de seus apoiadores.

Vale destacar que Punhos de Repiidio enfrentou barreiras para sua circulagdo em
determinadas plataformas: foi recusado pelas lojas digitais do PlayStation e do Xbox®!
por seu contetido politico. Em contraste, o jogo foi aceito na Steam e no Nintendo Switch,
o que revela uma assimetria na forma como diferentes plataformas tratam produgdes
com critica politico-ideolégica explicita. Essa recusa reforca a ideia de que, além das
escolhas estéticas e mecanicas, os jogos de satira politica também enfrentam formas
institucionais de contengdo, o que torna sua presenca nos consoles uma excegdo. A

30 Disponivel em https://store.Steampowered.com/app/1425760/Punhos_de_Repdio/?I=brazilian. Acesso em: 09
mai. 2024

81 Disponivel em https://www.legiaodosherois.com.br/2028/jogo-brasileiro-censurado-playstation-xbox-
satira-politica-chega-nintendo-switch.html. Acesso em: 09 mai. 2024
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dificuldade de veiculagdo em ambientes controlados por grandes corporagdes evidencia
os limites do discurso politico nos jogos.

Discussao dos resultados

Ao analisar os jogos charges escolhidos, destacaram-se trés elementos essenciais
que os relacionam as charges em quadrinhos dos jornais: a escolha de temas atuais, a
narrativa efémera e o uso de humor irénico e sarcéstico. Do ponto narrativo e estético,
¢ evidente o uso de um humor irénico e sarcastico dentro dos jogos analisados, com
base no tom e no propdsito, o que contribui para a compreensio da natureza desses
jogos. Todos eles apoiam-se na contradi¢do, na malicia e na rispidez como
estruturagdes estilisticas e narrativas importantes, como ¢ tipico do género. A analise
mecanica, por sua vez, revela a simplicidade e convencionalidade das mecénicas de jogo.
As regras e comandos nos jogos analisados seguem padrdes ja estabelecidos em géneros
como luta, corrida e fuga, o que facilita a compreensio e a jogabilidade para jogadores
experientes nesses tipos de games.

A andlise dos jogos permite concluir que eles empregam uma estética sarcdstica
altada a mecdnicas enraizadas no pastiche, elementos que se entrelagam para formar uma
critica ironica e satirica. Essa combinagdo de aspectos estéticos e mecénicos constroi
uma experiéncia lidica que reforga o discurso politico de um criador pressuposto para
que reverbere entre simpatizantes.

Do ponto de vista estético, os jogos empregam uma estética sarcastica porque
utilizam a imagem e as figuras de politicos de forma caricatural, exagerando suas
caracteristicas fisicas, modos de falar e frases iconicas. Essa hiperboliza¢do funciona
como um mecanismo que busca expor posicionamentos politicos do criador pressuposto
ao enfatizar o ridiculo dessas figuras puablicas. Ao distorcer essas caracteristicas, os
jogos tornam os politicos objetos de escarnio, utilizando o humor sarcéstico como
terramenta para enfatizar suas falhas, polémicas ou hipocrisias (especialmente quando
direcionadas aos inimigos politicos).

J4 as mecénicas dos jogos se fundamentam em sistemas de jogo reconheciveis,
apelando a memoéria discursiva que remetem a agdes tipicas de géneros consagrados
como corrida, luta ou fuga. Ao deslocarem essas mecanicas para o contexto politico, os
jJogos criam um e¢feito de pastiche. Esse processo consiste em reaproveitar mecanicas
tamiliares, como as vistas em jogos iconicos como Mario Kart ou Mortal Kombat, mas
coloca-las em um cenario descontextualizado, criando uma dissociagdo que gera humor
e demarca uma posigio-sujeito no debate politico. Por exemplo, em Kandidatos Kart, a
corrida eleitoral é traduzida literalmente para um jogo de corrida de Kart, em que os
personagens politicos competem de maneira absurda. A mecanica de pastiche, na forma,
reforga a satira sobre a disputa politica, no plano do discurso. De maneira semelhante,
Kandidatos transforma o embate eleitoral em um jogo de luta corporal, utilizando as
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mecanicas tradicionais de jogos de luta como Street Fighter para representar a disputa
ideolégica, subvertendo a seriedade do campo politico por meio da ridicularizagio de

seus atores.

Essa articulagdo entre estética sarcdstica e mecanicas baseadas no pastiche
possibilita a criagdo de um discurso lidico onde o humor emerge da combinagdo entre
o familiar (tanto nas mecanicas de jogo quanto nos tragos caricaturais dos personagens)
e o absurdo (do contexto politico em que essas mecanicas sdo aplicadas).

Ao reaproveitar elementos consagrados da cultura dos videogames e
recontextualiza-los, os jogos criam significados que dizem respeito a formas de
consumo simbélico da politica. Por esse termo, referimo-nos aos modos de participagdo
politica que estdo desvinculados de suas instancias formais (como o voto ou a
participagdo em sindicatos e grupos de luta politica), mas urdem-se aos simbolismos
que sdo dadas ao politico no cotidiano (Moufte, 2013). O consumo simbélico da politica
estd enraizado aos mecanismos de uma pop-litica (Rincén apud Rocha & Gheirart,
2016), onde o entretenimento se torna uma instancia importante para o modo como as

pessoas se relacionam cotidianamente com os discursos politicos.

H4 muitas formas de consumo simbélico da politica mediadas por jogos
eletronicos. Para Treanor e Mateas (2009), as caricaturas politicas podem ser divididas
em duas categorias principais, com algumas sobreposigdes: as de comentario social e as
caricaturas politicas propriamente ditas. As primeiras sdo mais gerais e tratam de
questdes sociais amplas, nas quais o publico consegue se reconhecer facilmente, sem
necessariamente focar em um evento especifico. Eles citam como exemplo uma imagem
que mostra um urso polar em uma placa de gelo derretendo — a figura faz referéncia
ao aquecimento global, sem atribuir culpas ou oferecer solugdes. J4 as caricaturas
politicas, por outro lado, abordam acontecimentos especificos e costumam adotar uma
posicdo editorial clara. Essas caricaturas politicas “servem para oferecer um resumo de
uma noticia e um julgamento sobre ela em uma tinica obra” e costumam oferecer criticas
sociais mais complexas (Treanor & Mateas, 2009:2). Os jogos charges, na proposta
desses autores, também podem se beneficiar dessa distingdo e seguir essas categorias

de charge.

Um dos exemplos expostos pelos autores para exemplificar a distingdo proposta
¢é o0 jogo So you think you can drive, Mel?”, criado apds o ator Mel Gibson ter sido preso
por dirigir embriagado e fazer comentarios antissemitas. Nesse jogo, o jogador assume
o papel de um Mel Gibson embriagado, tentando desviar de policiais e coletar garratas
de alcool, em uma representagdo exagerada e satirica do evento. Contudo, o jogo falha
em oferecer um comentario critico ou reflexivo, limitando-se a retratar a situacio de
forma superficial, o que o aproxima mais de uma caricatura de comentario social do que
de uma critica politica propriamente dita.

32 Disponivel em https://flashmuseum.org/so-you-think-you-can-drive-mel/. Acesso em: 09 mai. 2024.
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Os jogos analisados, no contexto brasileiro, possuem as mesmas caracteristicas
identificadas por Treanor e Mateas (2009). O autor pressuposto, nos jogos analisados
nesta pesquisa, apoia sua critica principalmente no territério estético, sem um maior
desenvolvimento e integracdo de sua critica na parte mecanica dos jogos. A mecanica é
descontextualizada; uma espécie de piada, um pastiche, sem vinculos diretos entre agdes
dos jogadores e a critica colocada. Dizer que esses jogos possuem mecanicas enraizadas
no pastiche significa afirmar que esses jogos incorporam elementos, conceitos ou estilos
de outros jogos, ao invés de oferecer uma perspectiva inovadora sobre os discursos
politicos. Esses jogos se tornam uma variagdo de outros jogos, e ndo incorporam
mecanicas que fagam uma urdidura da parte discursiva (no plano do contetdo) a parte
mecanica.

Como um contraexemplo de jogos que urdem a critica a parte mecanica, para
efeitos de comparacdo, poderfamos remeter ao fato de que este tipo de construgio
mecanica mais consistente é algo ja visto dentro dos jogos digitais, como os produtos
da Molleindustria. Eles sdo conhecidos por criar jogos que abordam questdes sociais,
politicas e culturais de maneira provocativa e critica. A empresa tem uma abordagem
Gnica para o design de jogos, usando jogos para explorar temas complexos e provocar
reflexdo. Em Phone Story”, por exemplo, aborda-se as condigdes de trabalho nas fabricas
de smartphones. O jogo apresentava uma série de mini-jogos que exploravam os
aspectos negativos da produgdo de dispositivos moéveis, como impedir que os
funciondrios se suicidem ao saltar pelas janelas dos prédios das fabricas.

Ao contrario do observado na presente analise, os jogos da Molleindustria estdo
mais afinados com uma construgdo mecanicamente ironica, incorporada em suas
produgdes. Isso porque as mecanicas de seus jogos (regras, sistemas e interagdes)
contradizem ou subvertem as expectativas dos jogadores de uma forma irénica ou
surpreendente. Isso se manifesta, por exemplo, em mecanicas do jogo que podem
inicialmente dar a entender que certas agdes levam a certos resultados, mas depois
surpreendem o jogador ao apresentar resultados oposto; ou na subversdo de
convengdes comuns dos géneros de jogos, levando a situagdes inesperadas e ironicas;
entre outras estratégias de construgdo de mecénica de jogos.

No Brasil, nos jogos estudados, observa-se que os autores frequentemente se
concentram em humor satirico no plano retérico e compartilham seus proprios vieses
ideolégicos a partir do contetido e da estilistica, ao invés de aproveitar o potencial
educacional e de debate politico que as mecanicas dos jogos poderiam trazer. Trata-se
de produgdes simples, publicadas quando o assunto ainda esta em pauta, circulando na
opinido publica, o que o caracteriza efetivamente como um jogo charge de comentario
social (Treanor & Mateas, 2009), um quase grafite-ladico-digital que se posiciona no
enfrentamento e na revolta publica.

35 Disponivel em https://www.phonestory.org/. Acesso em: 09 mai. 2024
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[sso resulta em um modo especifico de consumo simbélico da politica a partir das
mecanicas dos jogos: as possibilidades pré-programadas dentro do sistema apontam
para duas possibilidades: (1) o refor¢o de um viés ideolégico; ou (2) uma celebragio da
politica como luta desprovida de sentido politico.

No primeiro caso, evidente em jogos como Punhos de Repiidio, Lula escape da prisio
ou Bolsonaro Terror do PT, as regras de modelo (sobre o que o jogador pode ou ndo
tazer) demarcam o reforgo de vieses ideolégicos claros. Isso porque, durante uma
partida, o jogador terd acesso a uma visdo sobre a informagéo contida nele, uma verséo
especifica ligada as agdes e decisdes que ele tomou no jogo. Em Lula escape da prisao,
por exemplo, se o sujeito for muito competente e tirar o Lula da prisdo, ele tem uma
possibilidade de agdo. Se ele ¢ muito incompetente no game e ndo saiu da primeira sala,
Lula nunca sera livre, e esta é outra representagdo. O jogador, ainda, pode ainda decidir
nio o libertar, estrategicamente decidindo ndo perseguir a suposta condigdo de vitéria.

Qualquer que seja a escolha do jogador, contudo, hd um viés ideolégico que é
demarcado a partir das mecanicas possibilitadas por esses jogos. Se o jogador consegue
tirar Lula da prisdo, a narrativa se estrutura em torno de um criminoso que vence; se
ndo consegue, a narrativa ¢ igualmente ideolégica porque o bandido é quem perde.
Ainda que o jogador consiga escapar, a mensagem ideolégica ndo se apaga posto que
Lula continua sendo retratado como um bandido dentro do jogo. Ainda que o “mal”
venga, ele continua a ser retratado como mal. E essa é a tinica possibilidade permitida
pela mecanica do jogo — sem que as ag¢des do jogador influenciem, efetivamente, em
resultados diferentes.

Em termos de consumo simbdlico da politica, aqui, hd a valorizagdio de um
imaginario da politica como uma luta aberta do bem contra o mal — nédo apenas na
narrativa, mas também na mecanica do jogo.

No segundo caso, evidente em jogos como Kandidatos ou Kandidatos Kart, as
mecanicas de jogo que imitam grandes franquias facilmente reconheciveis despolitizam
posicionamentos antagoénicos, de forma que jogar com Lula ou Bolsonaro nio
acrescenta elementos mais sofisticados do que jogar com Mario ou Luigi. As mecanicas
desses jogos ndo propdem mais do que uma celebragio da politica como luta desprovida
de sentido politico. Esses jogos, em seus processos mecanicos, refor¢am um retrato da
politica como uma forma de competi¢do ou confronto sem verdadeiro contetdo politico
ou sem uma reflexdo nas implicagdes e nuances dos assuntos politicos.

Ao representar as disputas eleitorais como uma batalha do bem contra o mal em
uma narrativa heroica ou ao propor as metaforas de politica como luta livre ou como
uma corrida de carros, as mecdnicas de tais jogos trazem, em seu ensejo, uma forma
muito especifica de consumo simbélico da politica. A politica ndo é representada como
o embate e discussdo entre posicionamentos dispares, mas sim, como disputas morais e
maniqueistas, no primeiro caso, ou como combates apoliticos que seguem a légica da
celebrizagdo, no caso do segundo.
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A partir desses dados, dizer que esses sdo jogos esteticamente sarcasticos e
mecanicamente elaborados como pastiche remete a ideia de que, ao passo que a estética
do jogo (arte, design de personagens, entre outros) podem incorporar elementos que
comunicam de forma satirica ou ironica, através de exageros, pardédias ou contrastes
deliberados; as mecanicas dessas producdes ndo recorrem a retéricas procedurais mais
sofisticadas além de usar a imitagio como uma forma de humor.

Consideracdes finais

Ao abordar a relagdo entre jogos digitais de cunho politico e a estética da critica
presente neles, destacamos, no presente artigo, uma distingdo importante entre a critica
estética e a mecanica em jogos digitais. Ao analisar a intersecdo entre estética sarcéstica
e mecanica de pastiches nos jogos politicos, evidencia-se como esses elementos criam
uma experiéncia ladica marcada pelo humor ironico e pela simplicidade mecanica. As
andlises mostram que os jogos refor¢am estere6tipos e posicionamentos politicos, mas
também utilizam mecanicas familiares de géneros consagrados, como corrida e luta,
para retratar as disputas politicas. Sdo jogos simples, baratos, feitos por pequenas
equipes no calor dos acontecimentos e, portanto, sem grandes intengdes pedagbgicas.

N3io obstante isso, a estética sarcastica e a mecanica de pastiche urdidas por essas
produgdes trazem algumas implicagdes importantes em termos de consumo simbélico
da politica. As possibilidades de agdo dos personagens, nesses jogos, colocam-nos na
posicdo de vildo ou de mocinho. A politica, portanto, é retratada como um embate entre
o bem e o mal. O consumo simbdlico da politica, articulado pela mecanica dos jogos
estudados, reforga um ambiente politico tensionado, em que a politica como discussio
de ideias perde espaco frente a uma representacdo que refor¢ca maniqueismos. Os jogos
propdem um consumo simboélico da politica em que tendéncias a dissonancia ou a
contraposi¢do de opinides ou o debate publico sdo omitidos, privilegiando uma
mensagem persuasiva que reforga os valores de um grupo.

O design e a mecanica desses jogos, dessa forma, sdo sintomaticos de uma
sociedade que expressa a politica de forma emotiva e raivosa com o outro lado, em
construgdes culturais que estereotipizam o campo politico como um mero jogo entre
personas como “apoiadores do Lula” versus “apoiadores de Bolsonaro”.
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