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Resumo

No contexto da cultura digital, o ativismo vincula-se aos recursos computacionais e de
rede em desenvolvimento desde a década de 1960. Sao facetas criativas, cuja atuacao
visa criar condicdes para a producdo, circulacdo, apropriacdo e usufruto de
conhecimento, informacdo e cultura. O objetivo deste artigo é analisar o newsgame
Operation: Pedopriest, produzido pela La Molle Industria, da Italia, que trata do codigo
de silencio da igreja catdlica. Para isso, utilizamos conceitos sobre cultura digital e
ativismo, na perspectiva de Ranciére, Agamben e Larrosa; newsgames, por Andrade,
Sicart e Seabra; narrativas transmidias com Jenkins. Observa-se, no percurso, a
apropriacdo de um dispositivo de entretenimento em um processo de subversdo e a
necessidade de favorecer a imersdo e o engajamento em um newsgame por meio de um
game design consistente, quando se pretende estimular o debate publico.

Palavras-chave: cultura digital; ativismo; newsgames; game design; narrativas
transmidias.
1. Introducao

O ativismo em um contexto de cultura digital tem mostrado nuances
crescentemente criativos e moldados aos recursos computacionais e de redes que vem se
desenvolvendo, pelo menos desde a década de 1960. Parte dessas formas de atuacao se
baseia em criar condi¢Oes estruturais e conceituais para a producdo, circulagdo,
apropriacdo e usufruto de conhecimento, informacdo e cultura fora das hostes
comerciais. E possivel se atribuir a essa orientacio uma atualizacdo da analise de
Ranciére (2010) para a emergéncia do exercicio da politica, com uma correspondente

instituicdo de uma outra ordem do sensivel.
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Af se localiza a experiéncia produtiva, organizativa e afetiva desenvolvida por
grupos vinculados ao desenvolvimento de softwares e hardwares livres. Nestes, a
criacdo de tais condi¢Oes estruturais e conceituais esta proxima a um Virtuoso processo
de atualizacao da reivindicacdo da parcela dos que ndo tém parcela, da reivindicacao da
fala, do dissenso, da possibilidade e das condi¢Ges para a expressao do desentendimento
em relacdo a como se reparte o todo, entre os que tém parcela ou partes do todo e os que
ndo tém nada.

No caso das agdes coletivas com midias livres, ele se da na forma de ruptura da
ordem policial que garante os cercamentos de bens informacionais e se exprime por
uma atividade politica (por muitas alids, heterogéneas mas transversais na mesma
intencionalidade) que afirma a existéncia de uma parcela dos sem parcela, a igualdade
de qualquer ser falante com qualquer outro ser falante. Apesar da importancia dessa
tradicdo do ativismo, ha que se considerar ainda o ativismo que se baseia na subversao
de dispositivos técnicos, de linguagens, de plataformas e de narrativas.

A italiana La Molle Industria se propde a um processo de subversao dos
videogames, produzindo jogos independentes e disponiveis online, nos quais temas
como o processo de fabricacdo do Iphone, o consumo e o codigo de siléncio da igreja
catélica sdo tratados em um formato contra-hegemonico, em um processo que visa
promover o debate “envolvendo as galdxias de midia ativismo, software e net art”,
criando, para isso, “um espagco em que a critica tedrica e a pratica marche de maos
dadas”. (LA MOLLE INDUSTRIA, 2017).

Neste sentido, buscamos observar o game design de um de seus jogos,
Operation: Pedopriest, que trata de pedofilia e do codigo de siléncio da Igreja Catélica.
Por ter como base um documentario exibido pela BBC em 2006, o jogo esta associado a
outras duas correntes tedricas: as narrativas transmidias, de Jenkins, e os newsgames,

jogos baseados em noticias que podem ser usados para estimular o debate publico.

2. Cultura digital e ativismo

Uma interpretacgao filoséfica que nos parece titil, nos termos dessa reflexdo, é a
que Giorgio Agamben desenvolve sobre os mecanismos de gestdo e producdao que
capturam toda a acao humana e que provocam o que ele chama de “eclipse da politica”

na contemporaneidade. Para a concretizacdo desse objetivo, os dispositivos técnicos da
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contemporaneidade sdao fundamentais e atendem aos principios e interesses de uma
governamentalidade algoritmica e de controle no capitalismo tardio.

Para tratar dessa contemporaneidade, Agamben (2010) se detém sobre o termo
“dispositivo” e parte da obra de Foucault para considerar que os dispositivos formam
um conjunto heterogéneo, linguistico e ndo-linguistico, que inclui virtualmente
discursos, instituicoes, edificios, leis, medidas de policia, proposicdes filosoficas
articulados em rede; que o dispositivo tem sempre uma funcdo estratégica concreta e se
inscreve numa relacdo de poder e finalmente que, como tal, resulta do cruzamento de
relacoes de poder e de relagdes de saber.

Mas Agamben avanca e atualiza a nogao de “governo dos homens”, que esta na
entrelinha do trabalho de Foucault, e o faz por meio de uma genealogia do termo —
inicialmente na propria obra de Foucault e depois num contexto histérico mais amplo”®.
O que Agamben propde, entdo, é que os dispositivos de que se utiliza Foucault estdo
conectados a uma heranca teoldgica da administracdao dos homens — essa administracao
implicou, no desenvolvimento da teologia cristd, numa oikonomia, através da qual se
justifica a existéncia da Trindade (Pai, Filho e Espirito Santo). Nessa justificativa, ao
Cristo foi confiada a administracdao e o governo da histéria dos homens, uma economia
de redencdo e da salvacdo que funciona como um dispositivo mediante o dogma
trinitario. Foi desse modo que a ideia de um governo divino providencial do mundo é
introduzido e justificado.

Mas, como frequentemente acontece, a fratura que os tedlogos
procuraram deste modo evitar e remover em Deus sob o Plano do ser
reaparece na forma de uma censura que separa em Deus ser e agao,
ontologia e praxis. A acdo (a economia, mas também a politica) ndo
tem nenhum fundamento no ser: esta é a esquizofrenia que a doutrina
teolégica da oikonomia deixa como heranca a cultura ocidental.
(AGAMBEN, 2010, p. 37)

Por essa conexdo, o termo dispositivo nomeia aquilo por meio do qual se
governa sem fundamento no ser. Por isso, segundo Agamben, os dispositivos devem

sempre implicar um processo de subjetivacdo, ou seja, devem produzir seu proprio

5 O aprofundamento dessa questdo é feito por meio de uma genealogia teolégica da economia. Agamben considera que a Trindade
forgou a necessidade de se pensar uma Oikonomia divina pelos tedlogos do segundo século da era cristd. Nesses tempos, a
existéncia de trés figuras divinas (Pais, Filho e Espirito Santo) representava uma ameaga de introdugdo do politeismo e do
paganismo na fé cristd. A solugdo encontrada foi atribuir ao Cristo a 'economia’, a administragdo e o governo da histéria dos homens.
E foi assim que emergiu uma Oikonomia teoldgica, uma légica interna pela qual a encarnacdo do Filho, a redencéo e a salvacao
funcionam como dispositivo que introduz o dogma trinitario e o governo divino do mundo na fé crista. A solucdo encontrada pelos
tedlogos, entretanto, criou outro problema: a separacdo entre Deus, o ser de um lado e sua economia (a praxis, a economia e também
a politica), do outro.
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sujeito. No desenvolvimento de seu raciocinio, Agamben entdo considera os sujeitos
aquilo que resulta da relacdo, do corpo a corpo entre seres viventes e os dispositivos,
considerados como

qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar,
orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os
gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres viventes. Nao
somente, portanto, as prisdes, os manicémios, o Panoptico, as escolas,
a confissado, as fabricas, as disciplinas, as medidas juridicas, etc., cuja
conexao com o poder é num certo sentido evidente, mas também a
caneta, a escritura, a literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro, a
navegacao, os computadores, os telefones celulares e — por que nao —
a propria linguagem, que talvez é o mais antigo dos dispositivos, em
que héa milhares e milhares de anos um primata — provavelmente sem
se dar conta das consequéncias que se seguiriam — teve a
inconsciéncia de se deixar capturar. (AGAMBEN, 2010, p. 40-41)

Um mesmo individuo, uma mesma substancia, pode ser o lugar de multiplos
processos de subjetivacdo: o usudrio de telefones celulares, o navegador de internet, o
escritor de contos, o apaixonado por salsa cubana etc. “Ao ilimitado crescimento dos
dispositivos no nosso tempo corresponde uma igualmente disseminada proliferacdao de
processos de subjetivacao”, escreve Agamben (2010, p. 41).

O dominio dos dispositivos sobre a esfera da acdo e do pensamento desenhada
por Agamben encontra uma singular correspondéncia na caracterizacdo de que Jorge
Larrosa faz da vida contemporanea. Baseando-se nos relatos de Imre Kertész, Walter
Benjamin e do préprio Agamben, Larrosa afirmard que, no século XX, “se coloca em
funcionamento massivo uma série de dispositivos que tornam impossivel a experiéncia,
que falsificam a experiéncia ou que nos permitem nos desembaragarmos de toda
experiéncia”, (LARROSA, 2014, p. 51).

Larrosa aponta para um relato de fim das condicdes de possibilidade da
experiéncia

Ja ndo hé experiéncia porque vivemos nossa vida como se nio fosse
nossa, porque ndo podemos entender o que nos acontece, porque é tao
impossivel ter uma vida prépria quanto uma morte propria (assim
como nossa morte é andnima, insignificante, intercambiavel, alheia,
assim como temos sido despojados de nossa morte, nossas vidas
também sdo anOnimas, insignificantes, intercambiaveis, alheias, vazias
de sentido, ou dotadas de um sentido falso, falsificado, algo que nos é
vendido no mercado como qualquer outra mercadoria, pensem em
todos os dispositivos sociais, religiosos, midiaticos, terapéuticos que
funcionam para dar uma aparéncia de sentido, pensem em como
constantemente compramos sentido) porque a experiéncia daquilo que
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nos acontece é que ndo sabemos o que nos acontece, porque a
experiéncia de nossa lingua é que ndo temos lingua, que estamos
mudos, porque a experiéncia de quem somos é ndo sermos ninguém.
(LARROSA, 2014, p. 54)

Mas ha algo além disso: um processo de anulagdo do sujeito, uma
dessubjetivacdo. Agamben, por seu turno, afirma que o que define os dispositivos com
os quais temos que lidar na atual fase do capitalismo é que eles ndo se caracterizam
tanto pela producdo de um sujeito, quanto por meio de processos que podemos chamar
de dessubjetivacdo. Se os dispositivos tradicionalmente geravam sujeitos (como o eu
penitencial gerado pela prisdao), o que ocorre agora é que processos de subjetivacdao e
processos de dessubjetivacdo se tornaram reciprocamente indiferenciados e ndo
permitem ou sugerem ou fazem emergir um novo sujeito.

Aquele que se deixa capturar no dispositivo “telefone celular”,
qualquer que seja a intensidade do desejo que o impulsionou, nado
adquire, por isso, uma nova subjetividade, mas somente um ndimero
pelo qual pode ser, eventualmente, controlado; o espectador que passa
as suas noites diante da televisio recebe em troca da sua
dessubjetivacdo apenas a mascara frustrante do zappeur ou a inclusao
no calculo de um indice de audiéncia. (AGAMBEN, 2014, p. 48)

Dai o eclipse da politica, que no dizer de Agamben pressupunha sujeitos e
identidades reais (o movimento operario, a burguesia etc.) e o triunfo da oikonomia — a
atividade de governo que pretende e promete apenas sua propria manutencdo. Nesse
tempo em que o cidaddao das democracias pos-industriais permite que seus gestos
cotidianos, mas também sua sauide, seus divertimentos, suas ocupacoes, suas narrativas
e certezas, sua alimentacdo e seus desejos sejam tutelados por dispositivos, nesse tempo,
o problema da profanacao é urgente.

Por que profanacdao? A profanacdao é a operacdo que recoloca ou devolve as
coisas, lugares, animais ou pessoas da esfera sagrada (separada), para onde foram em
algum momento raptadas, para a esfera do uso comum. A profanacdo é o contra
dispositivo que restitui ao uso comum aquilo que o sacrificio tinha separado e dividido.
No curso da modernidade tardia, os processos separativos que definem a religido sdo
levados ao extremo pelo capitalismo e pelas figuras contemporaneas do poder.

O que essa leitura de Larrosa e Agamben parecem indicar é que existe um
processo de subversdo do objeto técnico que se coloca como fronteira do ativismo com

midias e tecnologias digitais. Ou seja, contemporaneamente, é possivel observar formas
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alternativas  (contra-hegemonicas,  subversivas, anti-dispositivas,  desviantes,
profanadoras: contra-dispositivas) de uso e significacao do e a partir do complexo de
tecnologias e redes digitais. Essas experiéncias, tdo variadas quanto multilocalizadas,
oferecem um interessante desafio de busca pelo que lhe é comum: primeiro, que ha um
aprendizado ndo-escolar da profanacdo do objeto técnico em andamento; segundo, que
essa forma de subversdao dos dispositivos técnicos (as tecnologias digitais em geral, suas
linguagens, games, hardwares) é politica. Ela expressa demandas de representacao e
dentincia, de narrativas contra-hegemonicas e de formacao de subjetividades criticas.

O caminho sugerido aqui considera que os fendmenos e os objetos ndo possuem
sentido em si mesmos, mas somente em funcdo de forcas que se apoderam deles.
Eventualmente, as forcas que tomam os objetos técnicos (computadores, linguagens,
games, softwares) sdo embalados por inspiracdes contra-hegemonicas e criticas ao

capital.

3. Newsgames: estimulando o debate

Os newsgames sao um formato de jogo que utiliza as noticias para a construcao
de sua narrativa. Portanto, é um game cujo desenvolvimento depende intrinsecamente
de um fato noticioso a ele relacionado ou, ainda, de uma situacdo ou fato histérico que
fomentem a criacdo de um jogo. As primeiras experiéncias comegaram por volta de
2001, com a publicacdo do newsgame indie Kabul Kaboom!, produzido pelo game
designer e pesquisador Gonzalo Frasca. O jogo foi uma critica aos bombardeios
americanos em Cabul, no Afeganistdo e a morte de centenas de civis.

Ja em 2003 é publicado pela Newsgaming, produtora de jogos gerenciada por
Gonzalo Frasca, o September 12th. Contesta 0s ataques americanos na guerra ao Iraque
iniciada seis meses apds os atentados de 11 de setembro, demonstrando por meio da
interacao os efeitos do conflito sobre a populagdo civil. Mais de 500 mil pessoas
jogaram o newsgame (ANDRADE, 2008). As varias criticas recebidas por Frasca em
relacdo a tematica do jogo foram rebatidas pelo game designer com o argumento de que,
a medida em que o dispositivo lidico eletronico vai acordando com simulagoes mais
realisticas da vida humana, cabe ao seu usuario concordar ou discordar de sua proposta

(ANDRADE, 2008).



40y Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
INTERCOM Comunicacao
402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo - Curitiba - PR - 04
a 09/09/2017

A perspectiva de Sicart (2008, p. 29) é que newsgames sao jogos Sérios,
projetados para ilustrar um aspecto especifico e concreto da noticia por meio de retorica
processual, com o objetivo de estimular a participacio e o debate publico. O
pesquisador Geraldo Seabra (2013) destaca que os newsgames sdao um géenero de jogo
online de producdo rapida em resposta a eventos atuais que também podem estimular a
mobilizacdo social. Segundo ele, a definicdo pode ir além de publicar e consumir

noticias em suportes de games online. (SEABRA, 2013, Edicao Kindle, posicao 106).

4. Narrativas transmidias e o ciberativismo da La Molle Industria

A contextualizacdo dos newsgames a partir do estimulo ao debate publico e ao
engajamento social, permitiu, na elaboracdo dessa pesquisa, observar a producdao de
desenvolvedores independentes. A partir de 2004, uma safra de jogos comecou a surgir
em varias partes do mundo. Na Italia, a La Molle Industria se destaca pelo uso de jogos
como forma de ativismo. Em um manifesto, explica sua forma de atuacao

Dada a escassez de recursos, o inico caminho é a guerra de guerrilha:
investimos em objetos pequenos, nitidos e simples como caricaturas
politicas; nos concentramos na originalidade para foder com um
mercado que tem sido dominado por titulos de imitador por anos;
Queremos testar praticas que podem ser imitadas e propagadas
viralmente. Um jogo ndo é necessariamente uma pilha de cédigo
incompreensivel. Qualquer um pode fazer um. (LA MOLLE
INDUSTRIA, 2017)

Baseado em um documentéario exibido pela BBC em 2006, Operation:
Pedopriest pode ser considerado um newsgame e, como tal, esta associado ao conceito
de narrativas transmidiaticas. Elas surgem em um contexto denominado por Jenkins
(2009) de cultura da convergéncia. Nela, trés aspectos funcionam como agentes de
mudanga em relagdo a produgdo e ao consumo de contetidos midiaticos: convergéncia
dos meios de comunicacado, cultura participativa e inteligéncia coletiva.

E por meio do primeiro agente que a fronteira das plataformas de midia vdo se
dissipando, uma transformacdo cultural para Jenkins. Ela acontece “a medida que os
consumidores sdo incentivados a procurar novas informagoes e fazer conexdes em meio
a conteudos de midia dispersos” (2009, p. 30). Neste sentido, os newsgames podem
integrar essa perspectiva, pois se apresentam como um elemento ludico no qual ha

contetidos relacionados a fatos publicados.
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A iniciativa dos consumidores em buscar essas informacdes relaciona-se,
também, com a proposta dos produtores de midia em oferecer esse tipo de contetido. E
quando Jenkins acredita existir a cultura participativa, porque ambos — consumidores e
produtores — participam e interagem “de acordo com um novo conjunto de regras, que
nenhum de nds entende por completo” (2009, p. 30). Mesmo como fendmeno cultural, é
importante observar que a participagdo propiciada pela convergéncia ndao se da do
mesmo modo entre os produtores hegemonicos, como as empresas de midia, e os
consumidores, porque estes “nem sempre tém acesso as habilidades e aos recursos
necessarios para que sejam participantes plenos das praticas culturais que descrevo”
(Jenkins, 2009, p. 51). No entanto, a cultura participativa vai ampliando os espacos
ocupados, estimulando iniciativas ndo so de intervencdes junto aos conteudos propostos,
mas de confronto, debate e cidadania.

O debate, a troca de informacdes, os comentarios, o aprendizado de tecnologias,
integram aquilo que Lévy define como inteligéncia coletiva, termo também usado por
Jenkins no sentido do consumo de informagoes se tornando um processo coletivo, “uma
fonte alternativa de poder midiatico”. Para Jenkins, este poder inicialmente ligado a fins
recreativos, caminha para propositos que ele considera mais sérios. No contexto da
cultura da convergéncia, as narrativas transmidias seriam, portanto,

histérias que se desenrolam em multiplas plataformas de midia, cada
uma delas contribuindo de forma distinta ara nossa compreensdao do
universo; uma abordagem mais integrada do desenvolvimento de uma
franquia do que os modelos baseados em textos originais e produtos
acessorios. (JENKINS, 2009, p. 384)

E possivel perceber narrativas transmididticas que surgem espontaneamente a
partir de um determinado fato, seja ele ligado ou ndo a um produto de consumo, como
filmes, HQ's, séries e jogos. Neste sentido, entre diversos newsgames produzidos, pode-
se verificar a presenca de produtores independentes, cuja rapidez no desenvolvimento
do artefato digital provoca sua aceitacdo entre o publico, especialmente quando o fato
mobiliza a populacdo. Um deles, V de Vinagre, newsgame indie brasileiro, apoia-se nos
protestos de junho de 2013 no Brasil, que tiveram inicio como forma de indignacao
contra os aumentos no valor das passagens de 6nibus na Grande Sao Paulo. Os protestos
reverberaram para todo o pais, com a mobilizacdo ganhando as ruas e, também, sua

versao em jogo.
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5. O uso do game design no engajamento ao dispositivo

Ao analisar o design dos newsgames, Sicart (2008) estabelece os paradigmas a
serem considerados em sua concepcdo. Observa que, se como todo jogo um newsgame
também deve proporcionar uma experiéncia lidica, o principal desafio é “traduzir o
contetido e relevancia das noticias em uma jogabilidade interessante, que pode ser
experimentada pelos jogadores” (SICART, 2008, p. 30). Um dos primeiros critérios de
projeto para newsgames, na visao de Sicart, € que a mensagem ndo deve ser escondida.
Como dispositivo retérico, avalia, o jogo deve ser claro quanto a interpretacdo que esta
dando as noticias. E esta deve ser transmitida claramente ao jogador. A noticia é
compreendida pelo autor como as restricoes no game design. Elas sdo traduzidas nas
regras do jogo, na mecanica e nos desafios apresentados.

Em um newsgame, portanto, as principais noticias vao orientar a definicdo das
regras, condi¢cOes de vitdria, as formas como o jogador interage com o mundo do jogo,
os limites desse mundo e a propria experiéncia ludica (SICART, 2008). Tendo em vista
que a retérica processual utilizada em boa parte dos newsgames nos leva a refletir se
podem mesmo ser considerados jogos, torna-se importante utilizar a tétrade de Shell
(2011), identificando como é aplicada nesse formato.

A tétrade é composta pela mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Estao
interligadas e constituem-se em partes mais visiveis e menos visiveis dos jogos. Cada
elemento escolhido na producao de um jogo vai implicar na sele¢dao dos outros trés, em
uma composicdo que busca reforcar ou torna-los mais evidentes. A mecanica é o que
define o jogo em si. “A mecanica descreve o objetivo do jogo, como os jogadores
podem ou ndo alcanga-lo e o que acontece quando tentam” (SCHELL, 2011, p. 41).

A sequéncia de eventos que se desdobram no jogo — linear e previamente
determinada (fechada) ou ramificada e emergente (aberta) — consiste no segundo
elemento da tétrade: a narrativa. Schell (2011) reforca a ideia de ligacdo entre os
elementos: a mecanica faz a histéria emergir, a estética ajuda na caracterizacdo da
histéria e a tecnologia permite o surgimento da narrativa no jogo. A estética consiste na
aparéncia, nos sons, cheiros, sabores e sensacdes do jogo. E um aspecto essencial no
game design por estar relacionada diretamente a experiéncia do jogador. Por fim, é a

tecnologia — compreendida por Schell como quaisquer materiais ou interacdoes que
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tornem o jogo possivel — que permite ou ndo as agoes dentro do artefato. Para fins desta
pesquisa, optamos por ndo detalhar a lente da tecnologia na analise.

Dentro do conceito da tétrade, Shell traz o uso de lentes especificas para cada
um dos elementos. Destacamos as da imaginacdo, beleza e transparéncia, relacionadas a
Estética; as do estado dinamico, emergéncia e acdo, para a Mecanica; as da narrativa e
do estado de liberdade para a Narrativa. Elas apoiam a andlise da mensagem do
newsgame Operation: Pedopriest, produzido pela La Molle Industria, estabelecendo a
apropriacdo de um dispositivo mainstream, como os videogames, em uma iniciativa de

guerrilha contra-hegemonica.

6. Operation: Pedopriest

Desenvolvido pela La Molle Industria, o newsgame foi publicado em 2007 em
resposta aos casos de abuso sexual envolvendo sacerdotes catolicos denunciados pela
midia. Com trés niveis, Operation Pedopriest é um jogo de simulacdo baseado no
documentdario Sex Crimes and the Vatican, de 2006 (39 minutos), filmado por Colm
O’Gorman, estuprado por um padre catdlico aos 14 anos na diocese de Ferns, em
County Wexfor, na Irlanda, exibido pela BBC. Também faz referéncia a um documento,
denominado “Crimen Sollicitationis”, escrito em 1962 em latim, uma espécie de
conjunto de instrucoes da Igreja Catdlica sobre os procedimentos a serem adotados em
casos de abusos sexuais envolvendo sacerdotes. (NEWS BBC, 2017).

O texto inicial alerta para a necessidade do jogador proteger os sacerdotes
envolvidos nos casos de abuso (figura 1). A informagdo é que o Vaticano criou uma
forca-tarefa para impedir que eles sejam presos e julgados de acordo com as leis civis. O
objetivo: estabelecer um codigo de siléncio até que a atencao da midia seja desviada.

Figura 1

‘)l’l':“l"l‘l‘)N: MAGNUM SECRETUM
PEDOPRIEST

OPTIONS

-
* MOLLEINDUSTRIA @ MMVII By pmatehee T an

Captura da tela inicial do jogo. Fonte: Print do autor
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As lentes ligadas ao uso da estética - imaginagao, beleza e transparéncia — vao
contribuir, aqui, para a sensacdo de imersdo na experiéncia. O jogo, como simulacao,
busca reproduzir o ambiente religioso e os relatos de abuso a partir de elementos que
intensificam no jogador a imaginacdo, estimulando a conexao com a realidade. Neste
sentido, Schell (2011) esclarece que nem sempre € preciso detalhes realistas e de alta
qualidade da estética de um jogo para que isso aconteca.

Pedopriest é feito em 2D (figura 2), com personagens que possuem nomes
diferentes, mas tem exatamente o mesmo avatar da categoria na qual estdo inseridos.
Sao eles: mulher, homem, padre, silenciador, policial, deus e crianga, nos trés niveis do
jogo. A medida em que o usudrio lida com o artefato, imaginar a situacio das criancas e

dos adultos silenciados faz o jogo se tornar cada vez mais real.

OPERATION:
PEDOPRIEST

OPTIONS
NEW GAME

*MOLLEINDUSTRIA @ mmvi

Jogo tem arte em 2D. Fonte: Print do autor

Ha sons que intensificam a experiéncia. O som ambiente é pesado e remete a
densidade de uma atmosfera religiosa. Acima deles, hd quatro efeitos sonoros que
surgem em quatro situagOes distintas: o abuso de uma crianga, que emite gemidos de
sofrimento; a fala do silenciador, um murmtrio incompreensivel que visa silenciar os
adultos; o ruido da ligacdo telefonica, quando os adultos decidem chamar a policia; o
barulho de um helicéptero, quando deus surge para salvar os padres violadores.

Sdo trés niveis, como se observa na figura 2. O primeiro tem como cenario uma
residéncia inserida em um ambiente ensolarado, com playground, telefone publico e
jardim. Um corte permite ver a parte interna da casa e seus trés andares. O primeiro com
hall de entrada e refeitério; o segundo, com os dormitérios; o ultimo, banheiro e
escritorio. No nivel médio ha uma igreja e a residéncia do padre, uma escola e uma

quadra de basquete, além do jardim. O terceiro nivel retine no cenario todos os
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elementos dos dois primeiros. Em qualquer um dos niveis escolhidos para jogar, os
personagens estdo circulando pelo cenario.

A descricdao acima leva em consideracdo a lente da beleza, ou seja, como os
elementos que compdem o jogo podem ser interessantes e o que significam no contexto
da experiéncia ludica. Os personagens também sdo caracterizados pelas cores. As
criangas sdo meninos de aparentemente seis anos no maximo, loiros, de olhos grandes e
com camisas rosa. O homem adulto tem roupa verde e cabelo castanho. A mulher adulta
é ruiva e tem roupa rosa. Os silenciadores tem roupas vermelhas e branca, como se
fizessem parte do alto clero. Os padres vestem batina preta, sao velhos e curvados. Os
policiais tem roupas azuis e distintivo. O deus aparece dentro de um helicéptero amarelo
com o simbolo do jogo, também com roupas vermelho e branco, além de um capacete.

Quanto a transparéncia, a interface facilita a imersdo por ser simples e intuitiva.
A interacdo € feita por meio do mouse em todas as fases. O jogador s6 consegue
movimentar o silenciador, que se desloca entre os andares e é usado para intimidar os
dois adultos. Quando o jogo é iniciado, é possivel se confundir com o uso da abducao,
quando deus aparece em um helicoptero para resgatar um padre prestes a ser preso. Se o
jogador ndo tiver lido o tutorial, pode pensar que deus esta ali para salvar uma crianga.
Caso tenha lido, ndo ha uma indicacao de como o recurso pode ser usado. (figura 3).

Figura 3

T - ; . —H

Jo [ ®g J
n INES. ARRESTED PRIESTS:
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P MEDIA ATTENTION I’ II II @|

Nivel 3 do jogo: deus ex machina salva um dos padres. Fonte: print do autor

ino

Em outros momentos do jogo, ndo fica claro como os adultos podem telefonar
para a policia, pois o deslocamento ndo acontece por meio da interven¢do do jogador.
Como o newsgame tem o objetivo de denunciar o codigo de siléncio da Igreja Catolica,
o jogador deve desviar a atencao da midia em relacdo aos escandalos, silenciando os
adultos, distraindo os policiais, abduzindo os padres que estdo na iminéncia de serem

presos. Mas a imersdao na experiéncia, ouvindo os gritos das criangas, vendo a forma
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como acontece o abuso, por vezes estimula tentativas de evitar que eles acontecam ou
mesmo que os padres sejam presos. Neste sentido, o objetivo do jogo — vencer cada uma
das fases, livrando os sacerdotes da policia e desviando a atencdao da midia — pode ser
burlado, quando o jogador nao usa o recurso dos silenciadores nem da abducao divina.
Neste caso, o resultado é o game over.

A mecanica de Pedopriest é simples e reforca a intencionalidade de seus
desenvolvedores em construir a dentincia sobre a lei do siléncio. Apoia-se no que
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) definem como retérica processual. O objetivo é
claro desde o inicio — preservar o clero — mas é no processo de jogar o jogo que o clima
de abuso e silenciamento instaurado pode estimular uma reflexdo e, consequentemente,
a decisao de perder o jogo intencionalmente.

Quanto ao estado dindmico, os HUDs® em Pedopriest (figura 4) dio feedback
ao jogador sobre os personagens, pontuacao e, também, sobre a atencdo da midia em
relacdo aos casos de pedofilia entre sacerdotes. Como o objetivo é preservar os padres,
os elementos visuais fornecidos permitem que o jogador acompanhe sua evolucao no
jogo. Sobre a emergéncia, as acOes operacionais consistem em movimentar 0s
silenciadores e tocar no telefone quando um dos adultos esta proximo, fazendo com que
eles denunciem o que estd acontecendo na igreja. As escolhas do jogador podem
implicar em dois caminhos, conforme indicado nas analises acima: burlar o objetivo e
prender o maior nimero possivel de padres pedoéfilos, fazendo com que o silenciador
ndo seja acionado e os policiais atendam ao chamado e efetuem a prisdo; jogar para
alcancgar o desafio proposto.

Ha algo extremamente doloroso na forma como o jogo se desenrola, ligado a
lente da Acdio. Diz respeito ao abuso propriamente dito. Ndo é possivel evita-lo. E uma
restri¢ao do sistema. O jogador s tem controle sobre os movimentos dos silenciadores.
A medida em que os adultos chamam os policiais, eles s6 prendem os padres ao
presenciar o crime. Os adultos ndo interagem com eles.

A narrativa integra-se aos demais elementos da tétrade para reforcar a forma
como os abusos acontecem e como as demais pessoas envolvidas — fiéis da propria

igreja, representados no jogo pelos personagens adultos — terminam intimidados pelo

6 Sigla que significa heads-up display, Rogers (2012, p. 191) aponta que ele “se refere a qualquer elemento visual que comunique
informacao ao jogador”. E considerado uma ferramenta para transmitir informacdes ao jogador ou orienta-lo quanto ao seu
desenvolvimento no jogo. Entre os elencados como habitualmente presentes em uma tela de videogame, estéo a barra de satide, a
mira, indicador de muni¢do, o inventério, placar, radar ou mapa, além de sinais sensiveis ao contexto.
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clero. E ela, também, que dita as opgdes usadas nos trés niveis. A forma como os
policiais s6 enxergam o problema quando o tem diante de si reflete a realidade. Quanto
a sensacao de liberdade na interagdo, ela é reduzida propositalmente para reforcar a
retorica processual. Os jogadores nao conseguem impedir os abusos, apenas podem
relata-los ou, caso queiram jogar a partir da proposta estabelecida pelos

desenvolvedores, evitar que os padres sejam presos.

7. Consideracoes finais

A anadlise do game design de Pedopriest nos permitiu observar como, na
apropriacdo contra-hegemonica de um dispositivo produzido para as massas — 0s
videogames — uma narrativa transmidia se propde a denunciar o cédigo de siléncio de
uma instituicdo secular. O ativismo e a guerrilha da italiana La Molle Industria subverte
0 objeto técnico, como parecem indicar Larrosa e Agamben, usando, para isso, das
midias digitais.

O newsgame surge aqui como uma apropriacdo de codigos tecnologicos, de
elementos presentes no cotidiano, caracterizando-se como uma alternativa subversiva e
de desvio, em um processo de significacdo baseado na ironia de uma retorica processual
especifica — ndo se impede o jogador de ganhar, mas a mecanica restringe as suas agoes,
0 que sO se descobre durante o processo de jogar. O game design atua, neste sentido,
para favorecer a imersdo na experiéncia e a indignacdo com aquilo que tenta ser
silenciado ou é desviado da atencdo da midia.

A experiéncia de jogar Operation: Pedopriest é angustiante. A impossibilidade
de evitar os abusos, o uso de sons para reproduzir os gritos infantis, a forma como deus
surge para salvar os sacerdotes e ndo as criangas, o fato de sé quando todos os padres
sao salvos é possivel ganhar o jogo, é intencional e faz parte do proprio objetivo da La
Molle (2017), de simular por meio da satira o mundo dos negocios, refletir sobre
trabalho e alienacdo, usar a teoria dos jogos para desenvolver “pseudo-jogos”
politicamente incorretos, como Pedopriest. Ampara-se, fortemente, na expressao de
demandas de representacao e denuncia, de narrativas contra-hegemonicas e de formacao

de subjetividades criticas.
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