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E possivel jogar ECOCRITICAMENTE NO BRASIL?

Is 1T POSSIBLE TO PLAY ECOCRITICALLY IN BRAZIL?

Bryan Dall Pozzo'

Resumo: Hoje sabemos ser premente a necessidade de pensarmos sobre os jogos digitais
dentro de uma perspectiva brasileira, partindo do Sul Global, por intermédio da Ecocritica.
Isso se da devido ao fato de que a Ecocritica para jogos digitais, ou Ecoplay, como posta
por Melissa Bianchi (2018; 2020), assimila-se e muito a sua contraparte literdria, ou seja,
parte quase que exclusivamente de pesquisadores angléfonos. Embora muito da Ecocritica
ja tenha se libertado de suas raizes do Norte, voltando-se para perspectivas decoloniais
e ecofeministas, pouco se vé dessa realidade nos jogos digitais. Desse modo, argumento
que é de extrema necessidade pensarmos e analisarmos jogos, sejam eles produzidos ou
consumidos no Brasil. Bem como suas formas de engajamento, narrativas, mecanicas,
regras, contextos de producdo e venda. Especialmente dado que hoje somos um dos
maiores mercados consumidores e, ainda que ndo tenhamos nenhuma publicadora AAA
(triple A, como sdo chamadas as grandes companbhias biliondrias de jogos) no pais, existem
diversos esttdios indies e hd muito a se ganhar através do Ecoplay. Dessa forma, podemos
procurar dar voz a natureza e ao mundo exterior da narrativa, frequentemente silenciados,
imaginar maneiras de descentralizar o jogador de sua perspectiva antropocéntrica, pensar
diferentes formas de jogar, de produzir material e de consumir, o que inclui demais
elementos que circundam os jogos e seus processos de consumo e manufatura.
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Abstract: Today we know that there is an urgent need to think about digital games from a
Brazilian perspective, in the context of the Global South, through Ecocriticism. This is due
to the fact that Ecocriticism for digital games, or Ecoplay, as put by Melissa Bianchi (2018;
2020), assimilates a lot with its literary counterpart, that is, it comes almost exclusively
from Anglophone researchers. Although much of Ecocriticism has already freed itself
from its Northern roots, turning to decolonial and ecofeminist perspectives, little is seen
of this reality in digital games. Thus, I argue that it is extremely necessary to think and
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analyze games, whether they are produced or consumed in Brazil. As well as their forms
of engagement, narratives, mechanics, rules, production and sales contexts. Especially
considering that today we are one of the biggest consumer markets and, even though
we do not have any AAA publishers (triple A as the billion-dollar gaming companies
are called) in the country, there are several indie studios and there is a lot to be gained
through Ecoplay. In this way, we can aim at giving a voice to nature and the external world
of the narrative, which are often silenced, to imagine ways to decentralize the player
from his anthropocentric perspective, to think about different ways of playing, and about
all material production and consumption, such as energy expenditure, as well as other
elements that surround gaming and its consumption and manufacturing processes.
Keywords: Digital Games; Ecocriticism; Brazil.

INTRODUCAO

A Ecocritica é hoje um campo fértil para a andlise literdria,
oferecendo-nos novas perspectivas para redefinir a literatura, suas formas
e géneros. Ela nos permite observar e analisar narrativas que deslocam
os seres humanos de sua perspectiva antropocéntrica ou ddo voz a seres
e elementos naturais normalmente silenciados ou completamente
apagados. Para nos, é importante perceber que o mesmo pode ser feito
com outros artefatos culturais - como os jogos digitais.

A variante que trata das narrativas digitais, aqui chamada de Ecoplay,
embora muito mais jovem que sua contraparte literdria, possui em
esséncia a mesma premissa: rever quais sao as formas pelas quais o meio
ambiente é retratado - e tratado —, como utiliza a presenga de seres ndo-
-humanos, de que maneira tenta capturar a aten¢do de quem joga, como
da voz a natureza e como desloca o jogador do seu lugar de hegemonia,
contestando-o, ou seja, revé a posi¢do do jogador como sendo aquele que
controla a narrativa ou a sequéncia de fatos e seu desenrolar. Sendo assim,
para Melissa Bianchi (2020), o Ecoplay desafia a Ecocritica a refletir tanto
através dos problemas que podem surgir ao se criar uma estrutura como
os jogos, quanto das perspectivas do jogar dentro de uma configuracdo
ecocritica.

Tal levantamento chega num momento de proeminéncia dos jogos,
que ndo é de hoje. Nos tltimos anos, vimos a escalada da midia como
uma plataforma de interagdo social, de compras e vendas, ressignificacdes
pessoais, coletivas e culturais, de conflitos e resolu¢des. De acordo com
Miguel Sicart (2011, [s.p.]):

Jogar ndo inclui somente a l6gica do jogo - também inclui os valores do jogador.
Sua politica. Seu corpo. Seu ser social. Jogar é uma parte de sua expressdo,
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guiada através de regras, mas ainda livre, produtiva, criativa. Sem a abertura do
jogar, o jogador ndo consegue expressar sua ética, sua politica.?

Contudo, neste artigo, ndo procuraremos uma causa para
tamanho sucesso como produto cultural, nés procuraremos analisar
ecocriticamente os impactos que tal sucesso possui no presente, mesmo
porque considero que analisar o éxito dos jogos somente por seu valor
financeiro de mercado é um erro que deve ser evitado.

Nos ultimos anos, muitos dos trabalhos académicos feitos sobre os
jogos digitais utilizam as somas financeiras em constante expansdo da
industria como medida de seu sucesso. Esse ponto e a sua comparagdo com
os demais participantes do setor do entretenimento, como a musica e o
cinema, podem ser uteis para dar ao publico um quadro geral do tamanho
da industria ao publico, no entanto, ao medirmos o sucesso da producao
dos jogos quase que exclusivamente por quanto dinheiro é gasto e/ou
ganho, acabamos por colaborar para a visdo quase que exclusivamente
mercadologica que persiste hoje acerca dos jogos digitais. O que, por fim,
também tem entre suas consequéncias ofuscar a importancia do artefato
cultural em que se transformaram os jogos, tdo variados em suas formas
de engajamento, narrativas, mecanicas, regras e formas de consumo.

Obviamente, a financeiriza¢do dos jogos é de extrema importdncia e
deve ser estudada, dado que existem hoje imprescindiveis discussées de
como os jogos estdo sendo vendidos e como a forma das vendas acaba por
afetar o consumo das pessoas e, portanto, o meio ambiente, especialmente
no Brasil, onde se consomem muitos jogos, mas nio ha nenhuma
discussdo sobre o impacto disso em nossas vidas e nossos ecossistemas.
Entretanto, insisto, medir o sucesso dos jogos exclusivamente pelas cifras
é fechar os olhos para o que pode ser feito e olhar somente para o que
ja foi feito. Usar a mesma régua dos acionistas que destroem franquias e
empresas, causam demissdes em massa e ndo se importam em monetizar
cada aspecto dos jogos, desde cosméticos até a simples alteracdo de nome,
é entrar em campo rendido, para somente legitimar prdticas abusivas
contra funcionarios, consumidores e, claro, contra o meio ambiente.

5«

Play does not only include the logics of the game - it also includes the values of the
player. Her politics. Her body. Her social being. Play is a part of her expression, guided
through rules, but still free, productive, creative. Without the openness of play, the player
cannot express their ethics, their politics.” As tradug¢des de cita¢cdes de textos em lingua
estrangeira sdo de minha responsabilidade.
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Ainda com o intuito de refletir sobre o que pode ser feito, procuramos
analisar dois jogos no estilo survival. O primeiro é Minecraft (2011), que
advémdo Norteglobal e ¢ um dos mais conhecidostitulosda ultimadécada,
surgido como um jogo indie,? e que hoje é propriedade da Microsoft. O
segundo é Animalia Survival (2021), um titulo brasileiro, langado no fim
de 2021, mas ainda em desenvolvimento.

O género survival foi escolhido, porque é um dos que melhor
ambienta o jogador em um mundo “livre”, devendo sobreviver (comer,
beber, dormir) no ambiente utilizando mecanicas e recursos dados ao
jogador. Nesse sentido, buscamos fazer o que o ecofeminismo e os
estudos decoloniais fazem ha algum tempo, ou seja, dar voz a nossa
localidade e aos nossos (eco[s])sistemas, ao mesmo tempo que se
busca proporcionar mudangas de perspectiva dentro dos jogos, uma
vez que o Ecoplay possibilita explorar as representacdes internas
dos jogos e seus funcionamentos, ou seja, o “play’, em relacao as
concepgdes de sua contraparte “eco’, dessa forma, aplicando um
pensamento ecoldgico a esses universos ludicos.

Portanto, a Ecocritica voltada aos jogos digitais é uma forma
unificada de ver, ler, jogar, interpretar e analisar, que nos propde explorar
jogos como catalisadores de discursos ambientais e, a0 mesmo tempo,
considera criticamente a retdrica e a narrativa das ecologias digitais
presentes nos jogos, atentando-se a como estes representam, veem e
utilizam a natureza em suas ldgicas e sistemas internos. Por conseguinte,
Ecoplay atua como uma ferramenta que permite denunciar ou revisitar
relagdes que possuimos com o mundo e seus ecossistemas, através da qual
podemos conceber novos caminhos para repensarmos nossa relagdo com
a natureza.

(ECO)PLAYING MINECRAFT

Minecraft é um dos titulos de jogos mais famosos da atualidade. Nao
O é 0 jogo que alavancou a subida de popularidade de plataformas como
o YouTube, como também que difundiu o formato de jogo conhecido
como survival-crafting, em que o jogador deve sobreviver em um ambiente
hostil e utilizar os recursos encontrados no ambiente de jogo, seja por

3 Jogos tidos como indie sdo criagoes independentes, de pequenos estudios ou pessoas, que
geralmente desenvolvem seus jogos com poucos recursos.

Remate de Males, Campinas-SP, v.42, n.2, pp. 313-330, jul./dez. 2022 - 316



derrubar arvores, encontrar minérios, matar ou arrebanhar animais e
entrar em combate com inimigos hostis, como zumbis e esqueletos.

Embora o género survival ndo seja novo, possuindo titulos ja nos anos
1980, como Heart of Africa (1985), e alguns famosos no comego dos anos
2000, como Stranded (2003), Minecraft foi responsavel por sua ascensiao
popular, e os motivos apontados para isso sdo varios: o jogo possui graficos
simples e pixelados, é capaz de rodar em diferentes computadores,
ampliando o possivel publico, e é ambientado em um mundo aberto, o que
prové muita liberdade de criagdo e de formas de jogar, podendo-se jogar
com amigos e fazer modificagdes no jogo, entre outras possibilidades.

Portanto, boa parte da experiéncia do jogar é organica, emergente do
proprio jogador, ou seja, deriva da interacdo do jogador com a estrutura
de jogo, o que por fim também abarcar o modo como o jogador vé e pensa
o mundo. De acordo com Herman (2009), narrativas emergentes sdo mais
do que apenas sequéncias de eventos, elas sdo locais em que o espectador
ou participante se posiciona e se implica afetivamente; e, por meio deste
campo associativo que se forma entre o real e o ficcional, da-se a criacdo
do que o autor chama de storyworld, as quais seriam:

Representagdes globais que permitem seus interpretes utilizarem inferéncias
sobre situagdes, personagens e ocorréncias, tanto explicitamente mencionadas
quanto implicitamente postas por um texto narrativo ou discurso. Dessa forma,
storyworlds sdo modelos mentais de situagdes e eventos que sdo recontados
- incluindo quem fez, o que e com quem, quando, onde, por que e de que
maneira. Reciprocamente, artefatos narrativos (textos, filmes etc.) provém
formas para cria¢do e modificacdo dos storyworlds mentalmente configurados
(HERMAN, 2009, pp. 106-107).4

Dessa forma o jogador pode focar em aspectos diferentes do jogo,
como construir, explorar ou criar, sendo também muito amigavel ao
publico mais jovem, em especial as criangas, dado o ambiente cartunesco
desse tipo de game que, mesmo quando protagoniza formas de combate,
isso ocorre livre de sangue e mutilagées.

Dessa forma, o jogo parece um grande ambiente de experimentac¢do
e criatividade, e pode ser encarado dessa forma em uma abordagem
ndo ecocritica, mas, ao destrincharmos seu formato, suas mecanicas

4 “Storyworlds are global mental representations enabling interpreters to frame inferences
about the situations, characters, and occurrences either explicitly mentioned in or implied
by a narrative text or discourse. As such, storyworlds are mental models of the situations
and events being recounted [...] Reciprocally, narrative artifacts (texts, films, etc.) provide
blueprints for the creation and modification of such mentally configured storyworlds.”
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e narrativas emergentes, percebemos como esses jogos, em esséncia,
possuem um cardter antropocéntrico que reafirma bases capitalistas
tecnocraticas:

[...] esses jogos ndo representam de forma confidvel um ethos ecoldgico, e
eu afirmo que as caracteristicas estruturais comuns a maioria dos jogos de
sobrevivéncia (aqueles que recebem a maior parte da aten¢do dos jogadores,
imprensa e designers), tém muito mais semelhangas com as estruturas e
organiza¢do ldgica do capitalismo tecnologico. Especificamente, eu afirmo
que esses jogos, em vez disso, refletem a ortodoxia hegeménica da economia
contempordnea, que sustenta e reforca as crises ecoldgicas contemporaneas,
desde as mudancas climdticas até o desmatamento e a perda de biodiversidade
(ABRAHAM, 2018, [s.p.]).5

Para entendermos como isso ocorre, devemos olhar para
o funcionamento das mecdanicas de jogo e como elas afetam o
desenvolvimento do jogador no decorrer de sua narrativa emergente. As
mecdnicas de jogo sdo, em esséncia, o que da forma e permite ao jogador
performar determinadas ag¢des, ou seja, para que seja possivel coletar
recursos como madeira em Minecraft, é necessario que tal acdo esteja
programada no codigo do jogo. Como posto por Gordon Calleja (201,
p. 121): “Até a forma mais livre de atividade em um ambiente virtual esta
submetida ao cddigo que a habilita”¢

Portanto, a forma de livre interatividade, como alguns jogos sdo
encarados, ndo é necessariamente verdade, da mesma forma que ao
jogar banco imobilidrio ndo se pode andar por fora do tabuleiro. Para
Abraham (2018), existem restri¢cdes de forma, e estas, em especial nos
jogos do género survival-crafting, estdo intimamente ligadas a nogées
antropocéntricas e capitalistas, o que reflete diretamente no modo
como as empresas de jogos os veem e programam seus mundos. Assim
ha um senso de correspondéncia, tanto estética quanto epistemoldgica,
em relagdo a um objeto ou comportamento que encontramos, ou, talvez
mais importante, esperamos existir ou pertencer ao préprio mundo do

5 “[...] these games do not reliably represent an ecological ethos, and I claim that the
structural features common to most survival-crafting games (those that receive the
lion’s share of attention from players, press and designers), bear far more resemblance
to the structures and organizing logics of technological capitalism. Specifically, I claim
that these games instead reflect the hegemonic orthodoxy of contemporary economics,
which underpins and undergirds contemporary ecological crises from climate change to
deforestation and biodiversity loss”.

¢ “Even the most free-form activity in a virtual environment is constrained by the code
which enables it
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jogo. Ademais, mesmo que Minecraft tenha surgido de um pequeno
estadio, representado por uma unica pessoa (Mojang) em seu comeco,
hoje, ap6s uma compra de cifras astronémicas (2.5 bilhdes de délares), o
titulo pertence a gigante Microsoft, que pouco fez além de ampliar alguns
aspectos relacionados as mecdnicas nativas do jogo, ou seja, adicionar
novos recursos e animais que podem ser explorados pelo jogador para
atingir seus objetivos.

Isso acontece ndo so pelas mecanicas de exploragdo de recursos, mas
também pelas de manufaturagdoedesobrevivéncia, comoanecessidadede
comer. Por exemplo, as mecdnicas de fabricar ferramentas estdo atreladas
a uma representagdo do avanc¢o tecnologico humano, acumulagdo de
riqueza e tecnologia. Dessa forma precisa-se de ferramentas de madeira
para fazer as de pedra, de pedra para fazer as de ferro e assim por diante.
Existem, portanto, niveis de avan¢o, com crescente complexidade e
utilidade que se configuram sob uma algada de pantomima capitalista:

[...] a dindmica de crafting aproximava-se das ideias econdmicas, replicando
nogoes capitalistas de retorno sobre o investimento e taxas crescentes de
acumulacio de riqueza (ainda que de maneira bastante simplificada e

caricatural). Sob o capitalismo, costuma-se dizer que “é preciso dinheiro para

ganhar dinheiro’, e na elaboracdo de sobrevivéncia podemos dizer que a formula
é ligeiramente alterada para refletir a gama de recursos além do dinheiro: é
preciso coisas para fazer coisas (ABRAHAM, 2018, [s.p.]).”

As mecanicas de survival, como a necessidade de comer, também
parecem replicar essas logicas, pois as necessidades de procurar comida,
cozinhar e armazenar incentivam certas decisdes dos jogadores, que
precisam performar essas agdes para que seus personagens simplesmente
ndo morram ou caiam de fome ou exaustdo. Além de instrumentalizar a
relagdo do corpo com comida e dgua, essa dindmica comum de cria¢do de
sobrevivéncia frequentemente orienta os jogadores para o armazenamento
e acumulacdo, reintroduzindo uma dimensao econémica.

Apesar de tal mecanica tentar introduzir uma representa¢ao proxima
do sistema alimentar do “mundo real”, como degradac¢do e entropia, seria
ingenuidade pensar que nos envolvemos com tais dindmicas sem nossas

7 “[...] crafting dynamics hew closely to economic ideas, replicating capitalist notions of
return on investment and increasing rates of wealth accumulation (if in rather simplified,
cartoonish ways). Under capitalism it is often said that it ‘takes money to make money,
and in survival-crafting we might say that formula is slightly altered to reflect the range of
resources beyond simply money: it takes stuff to make stuff”.
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proprias predile¢des e preconceitos. Isto é, diante de problemas do “mundo
real”, nossas solugdes, e as dos desenvolvedores, inevitavelmente refletem
0 que a economia capitalista gerou para esses mesmos problemas, uma
vez que a dindmica se desenrola na segunda caracteristica principal dos
jogos de survival-crafting: criagao e acumulagdo de recursos.

Por conseguinte, fica muito dificil imaginar que Minecraft se encaixa
no que Bianchi chama de Ecoplay, dado que sua forma de jogar e as
interagdes resultantes ficam muito longe de questionaravisdo estritamente
antropocéntrica do jogador, colocado em lugar de hegemonia, em
contraponto com a natureza, que ¢ silenciada e relegada a sua posi¢do de
recursos aproveitaveis. Para que o jogo se aproxime do Ecoplay, mudangas
em suas mecanicas sdo necessarias, como sugerido por Alenda Chang: “os
designers de jogos ainda precisam desenvolver regras mais sofisticadas
para intera¢do entre jogadores e ambientes de jogo” (CHANG, 201,
p. 60).2 Na modifica¢do das regras, ainda de acordo com Chang (20mn),
devem-se levar em considera¢do formas de nos aproximar do ambiente,
ndo o relegando a mera paisagem de recursos, e daqueles que 1a habitam,
criando um senso de coabitagdo com outras criaturas e seres. A autora
exemplifica essas agdes em seu artigo “Back to the Virtual Farm™

Precisamos de ambientes de jogo que respondam a agdao humana e ainda
parecam possuir vida independente das a¢des do jogador: isso constituiria
um descentramento radical, mas construtivo, bem como um chamado para
questionar ativamente o lugar das pessoas nos ambientes naturais, tanto reais
quanto virtuais (CHANG, p. 15, 2012).°

Desse modo, de acordo com Bianchi (2018), ao analisarmos o jogo
ecocriticamente, ou seja, através do olhar do Ecoplay, percebemos que
Minecraft e o género survival-crafting como um todo ainda tém um
longo caminho a percorrer para chegar proximo da concep¢ao de um jogo
ecologico, uma vez que sdo arquitetados dentro de sistemas complexos de
plantas, minerais, animais, energia e tecnologia, todos interligados em
uma ldgica interna.

84[...] game designers have yet to develop more sophisticated rules for interaction between
players and game environments”.

9 “We need game environments that respond to human agency and yet seem to possess life
independent of playeractions: this would constitute a radical but constructive decentering,
as well as a call to wonder actively at the place of people within natural environments, both
real and virtual”
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Contudo, uma série de formas de pensar ecologicamente (ou ao
menos tentar fazé-lo) dentro de Minecraft surgem com frequéncia vindas
da propria comunidade de jogadores, que liga formas nativas de jogar
ou cria seus proprios mods (forma de referenciar modificagoes feitas no
cddigo do jogo pelos jogadores) de modo que ndo se causem tantos danos
a seu ambiente natural ou que se conectem os acontecimentos do jogo
ao “mundo real”. Exemplos sdo: o desafio de jogar sendo completamente
vegano, ignorando a possibilidade de comer carne e matar animais e
mods como Resourcefull, do artista visual Kent Sheely (2014), que troca
as texturas dos recursos e materiais construidos no jogo para as logos
das corporagdes que os consomem e utilizam esses materiais em seus
produtos, criando uma miriade de marcas no mundo do jogador.

Por fim, devemos imaginar como seria fazer um jogo de survival-
-crafting no Brasil e para brasileiros, claro, mundos mégicos também sdo
sempre uma possibilidade. Mas devemos atentar para como seria possivel
representar realidades do Sul Global em tais jogos, em que seja possivel
observar, representar ou participar das lutas e for¢as que conhecemos. Isso
poderia ser um excelente passo na dire¢do de descentralizar o mercado de
jogos para além das grandes desenvolvedoras e de suas férmulas anuais
prontas, trazendo os jogos para mais perto de um usudrio que se encontra
no Sul ou em paises tidos como periféricos. Isso pode nos trazer para mais
perto de nossas referéncias, lutas e histdria.

(ECO)PLAYING ANIMALIA SURVIVAL

A indGstria brasileira de jogos, apesar de ndo possuir estudios
gargantuescos de receitas biliondarias, como sdo os AAA, caminha a passos
francos. Na América Latina e, em nosso caso, no Brasil, é possivel encontrar
diversos pequenos estudios que possuem sua parcela de publicagdo de
jogos e de publico, inclusive alguns premiados, como é o caso de Celeste
(2018), jogo brasileiro dos géneros a¢do e plataforma, do estdio Extremely
OK Games, que ganhou o titulo de melhor jogo indie de 2018.

Nesse sentido, analisamos Animalia Survival (2021), do estudio High
Brazil Studio, também um jogo indie, e que atualmente ainda se encontra
em fase de desenvolvimento. Na sinopse de sua pagina na Steam, 1é-se:

Viva na pele do seu animal africano favorito, seja carnivoro ou herbivoro,

predador ou presa. Neste ecossistema multiplayer, aberto e realista, vocé pode
ser desde um majestoso Ledo, um grande Elefante, ou até mesmo uma rapida
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Gazela, mas lembre-se que a lei da savana é sobreviver a qualquer custo! (HIGH
BRAZIL STUDIO, 2021, [s.p.]).

Embora possa parecer estranho lan¢ar um jogo ndo finalizado em
uma plataforma oficial de vendas como a Steam, essa é uma pratica muito
comum, em especial para jogos indies e também do género survival.
Isso acontece pela prépria natureza diversa e aleatoria dos jogos, em
que é impossivel prever todas as agdes dos jogadores, sendo necessaria a
implementac¢do de corre¢des de possiveis erros, além da criagdo de novo
contetdo, mas é seguro dizer hoje que jogos que mantém servidores on-
-line para usudrios jogarem juntos, nunca estdo de fato terminados.

Nesse caso, muito estd atrelado ao interesse dos desenvolvedores
de criarem um ambiente que seja proximo da savana africana, em que
se pode jogar com diferentes tipos de animais, além da clara intenc¢do de
imitar os biomas da savana ao mesmo tempo em que se fazem referéncias
pop; por exemplo, no ambiente dos ledes, é possivel encontrar a “A pedra
do ledo”, numa clara referéncia ao filme de 1994, O Rei Ledo. Assim,
implementagdes de animais sdo constantes, desde os pequenos como
gazelas, até os enormes como elefantes, ou voadores como aves de rapina,
além das corregoes nas dreas e seus biomas, tentando trazé-los para o mais
proximo possivel dos ambientes que os animais vivenciam na realidade.

Embora ndo se passe no Brasil, rapidamente podemos perceber que
esse jogo tem muito a oferecer, ecocriticamente falando. O primeiro
ponto é: ao contrario de Minecraft, Animalia Survival faz uso de um
recurso muito interessante, jogar na pele de um animal e viver a sua
vida, implementa¢do que, embora menos sofisticada, pode dar origem a
reflexdes sobre antropocentrismo e antropomorfismo. Isto é, o jogo traz
uma série de a¢des que imitam o “funcionamento” desses animais na
savana. Como posto por Stefano Gualeni (2011, p. 5), em seu artigo “What
is it Like to Be a (Digital) Bat?”:

O ponto crucial nessa compreensdo da relevancia metafisica do contetido de
midiadigital interativa é que ele levaos humanosaaplicarem seus equipamentos
cognitivos e perceptivos, bem como sua subjetividade, a um contexto que ndo
poderia ser encontrado em sua vida cotidiana.”

© “The crucial point in this understanding of the metaphysical relevance of interactive
digital media content is that it prompts humans to apply their cognitive and perceptual
equipment as well as their subjectivity to a context that could not be encountered in their
ordinary life”
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Assim, se vocé for um carnivoro, deve cagar; um herbivoro, pastar;
deve-se encontrar e beber dgua (os po¢os de dgua diminuem e até
desaparecem); podem-se langar feroménios noare encontrar parceiros(as)
para acasalar; deve-se descansar; interagir com outros animais, seja para
lutar pela vida ou simplesmente afasta-los com sons ou gestos (pode-se
grunhir, pisotear, menear a cabe¢a, dependendo do animal de escolha);
além de haver status com nimeros que auxiliam o jogador a entender mais
sobre os animais: peso, altura, comprimento, velocidade maxima, tipo de
dieta, média de tempo de vida, regido africana que habitam. E mais, tais
status sdo importantes porque sdo implicados diretamente na gameplay:
pode-se farejar ou procurar por rastros, tanto para cagar quanto se livrar de
encontrar cagadores; os animais devem se sentir confortaveis; os animais
envelhecem e morrem, deixando carcacas para tras, que apodrecem.

Ao analisarmos jogos, é importante entender que o ato de jogar € a
juncdo de dispositivos tecnologicos com o jogador, dispositivos estes que
ddo ao usudrio a possibilidade de interagir com diferentes elementos
através de suas prdprias representagdes sociais, politicas e ideoldgicas.
Desse modo, Bianchi (2018) considera que o jogar pode significar uma
abertura a formas alternativas de coexisténcia e a dissolu¢do de barreiras
entre agentes humanos e ndo-humanos, através da percepc¢do e uso de
movimentos e a¢oes feitos por estruturas “ndo-humanas’.

Jogar através de avatares ndo-humanos é uma excelente maneira
de aproximar os jogadores a modos e estilos de vida que ndo conhecem
ou aos quais ndo estdo acostumados, o que é particularmente poderoso
dentro de uma perspectiva de Ecoplay. Isso se da porque, ao dificultar as
disposi¢cdes antroponormativas dos jogos, ou seja, a comum conven¢ao
de que jogos sdo jogados por humanos e, por isso, devem ter conven¢oes
comuns ao entendimento humano em relacdo a jogabilidade. Assim,
coloca-los dentro de uma perspectiva ndo- humana, de acordo com
Bianchi (2017, p. 138), “desafia o jogador a (re)pensar seu entendimento
tanto da experiéncia humana quanto da ndo-humana”" Portanto, ao
interagirmos com o mundo de modo diferente, através de uma “forma
animal”, podemos entender melhor como aquele ente vive, seus desafios,
seu ciclo devida e como ela se encaixa num contexto maior. Para Alexander
Lehner (2017), essa intera¢do ndo precisa ser necessariamente uma copia
do real, pode ser, por exemplo, o uso de controles ndo padronizados, que

1 “[...] (re)think their understanding of both human and nonhuman animal experience”.
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“emancipam” o jogador das convengdes usuais dos jogos, o colaborando
de modo a criar um espago dentro da ludicidade para reflexdo sobre nosso
papel, como humanos. Além disso, é claro o intuito dos desenvolvedores
de Animalia Survival de encontrar algo que seja proximo a isso, ha um
claro esfor¢o para entender os animais que habitam a savana e traduzir
esse entendimento em uma forma de jogo que propicie ao jogador algo
que se aproxime disso.

Para termos uma ideia de como um jogo com mecanicas e regras com
um claro enfoque na perspectiva de animais afeta a performance no jogo
e sensibiliza os jogadores, podemos tracar um paralelo com Red Dead
Redemption 2 (RDR2), que se passa no faroeste norte-americano, em 1899.
Jogo este que é uma representacao ficcional do Oeste, Meio-Oeste e Sul
dos Estados Unidos, sendo famoso pela minticia que pos na representagao
desses ambientes, e em sua fauna e flora.

No jogo, o usuario encarna um fora da lei que, entre diversas ag¢des,
pode cacar, coletar e reconhecer animais. Segundo estudo feito por
Edward ]. Crowley, Matthew ]. Silk e Sarah L. Crowley, em seu artigo “The
Educational Value of Virtual Ecologies in Red Dead Redemption 2” (2021),
quem foi exposto ao jogo por bastante tempo, sendo residente ou ndo nos
Estados Unidos, tornou-se capaz de identificar espécies nativas dessas
regides muito mais facilmente, mesmo este ndo sendo um jogo projetado
como educacional:

Este efeito é mais evidente entre aqueles que jogaram mais recentemente,
passaram mais tempo jogando e jogaram no papel de Naturalista na versdo
on-line. Nossas descobertas qualitativas, embora ndo estatisticamente
generalizaveis da mesma forma que os resultados quantitativos, fornecem
informagdes sobre as experiéncias dos jogadores no jogo e sugerem que,
além das simples habilidades de identificagdo visual, a ecologia virtual do
RDR2 também ensinou indiretamente aos jogadores sobre sons de animais,
comportamentos e habitats (CROWLEY; CROWLEY; SILK, 2021, [s.p.]).?

Red Dead Redemption 2 também possui uma versdo on-line, que se
pode jogar com varios jogadores e que traz algumas mudangas em relacdo
a versdo original como fung¢des que se pode desempenhar, sendo uma

2 “This effect is most evident among those who have played more recently, spent more
time playing and played in the Naturalist role online. Our qualitative findings, though
not statistically generalisable in the same way as the quantitative results, provide insights
into players’ experiences of the game, and suggest that beyond simple visual identification
skills, the virtual ecology of RDR2 has also indirectly taught players about animal sounds,
behaviours and habitats.”
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delas a de Naturalista. Neste papel, o jogador é encorajado a interagir de
forma ndo violenta com a natureza, através de fotografia, rastreamento,
coleta de amostras e prote¢do contra cacadores, sendo recompensado por
estudar e proteger a vida selvagem. De acordo com os autores,

Desempenhar o papel de Naturalista se associou a ser capaz de identificar
corretamente uma gama mais ampla de espécies, sobretudo espécies menores,
encontradas com frequéncia e que ndo sdo comumente consideradas como
presas (CROWLEY; CROWLEY; SILK, 2021, [s.p.]).B

Naturalistas foram capazes de identificar melhor e mais facilmente
espécies como a lebre de cauda preta, a truta cabeca de aco, o antilocapra,
o tatu-galinha e o colhereiro.

Animalia Survival obviamente ndo tem os mesmos recursos de
uma desenvolvedora como a Rockstar Games, produtora AAA de Red
Dead Redemption 2, mas percebe-se que os desenvolvedores colocam
bastante esfor¢o para o jogador realmente conhecer os animais, dando
a possibilidade de entender mais sobre sua dieta, estilo de vida, habitat,
colocando o jogador para viver todo o ciclo de vida do animal e, mais
importante, fazendo isso através da perspectiva do préprio animal e ndo
de alguém que observa seus passos.

Nesse sentido, ao permitir que os jogadores sejam parte ativa
do ambiente de jogo e estabelecam relagdes com ele, as a¢des que se
podem (ou ndo) fazer sdo eminentemente significativas. Contudo, como
destacado por Sicart (2009), a fim de obter bons resultados, o jogo deve
fazer com que o jogador enfrente dilemas éticos, para que, diante dessas
lacunas, ele as preencha com sua propria ética e aprenda com isso.

Outro ponto muito importante a ser mencionado em Animalia
Survival é que, por se tratar de animais que estdo tentando sobreviver, por
ser sobre se sentir como o animal, isso implica um funcionamento bésico
do jogo: ndo ha mecanicas de crafting. Coletar, construir e armazenar
sdo palavras-chave dentro de Minecraft, mais do que sobreviver, porque
o jogador precisa criar e avancar tecnologicamente, ao passo que em
Animalia Survival ndo. Obviamente para um jogo seria possivel criar
um universo em que animais desempenhem tal fun¢do, ou tenham essa

5 “Playing in the Naturalist role was associated with being able to identify a broader range
of species correctly, especially smaller and frequently encountered species that are not
commonly considered as quarry.”
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necessidade, mas o objetivo do jogo é realmente outro: emular a vida
selvagem através do jogador.

Como colocado por Bianchi (2020, p. 21), jogar de modo ecoldgico
estd inevitavelmente vinculado ao fato de, ao jogar, estarmos interagindo
com sistemas que, através de suas mecanicas e regras, representam e
caracterizam relagdes significativas que temos com nosso mundo e com
o local que habitamos, além de caracterizarem o proprio mundo em si,
por meio de discurso e imagem. Ao vivermos esse mundo sem modifica-
-lo para nossa sobrevivéncia, tornamo-nos muito mais afetados por ele.
Os animais, claro, também precisam comer e, por isso, podem carregar
pedacos de carne para suas tocas, mas estruturalmente no jogo isso é
muito diferente de construir galerias, baus e geladeiras para armazenar
os recursos, como acontece em Minecraft. Ao romper totalmente com
a necessidade de crafting, Animalia Survival posiciona o jogador muito
mais passivamente e como apreciador do ambiente que o rodeia, pois ali
se deve encontrar a capacidade de sobreviver, e ndo de construi-la, como
em Minecraft.

Ao fazer isso, fica explicito como mecdnicas predatorias de alteracdao
do ambiente, representadas através do crafting, as quais retiram riquezas
da terra para transforma-las em algo de mais valor ou uso, mantém a
logica capitalista vigente, colocando o jogador numa posi¢do de “dono do
planeta” e fazendo pouco ou quase nada para criar uma aproximagdo com
o ambiente de jogo, ou com dilemas éticos que sejam capazes de fomentar
reflexdes sobre a habitagdo na Terra e nossa responsabilidade para com
o ambiente em que vivemos. E é justamente a auséncia de mecanicas de
crafting o que aponta para o modo como esse agenciamento do jogador
mostra a nossa cumplicidade nos danos ecologicos causados pelo homem
ao planeta. Como posto por Josef Nguyen (2017, p. 23):

A chave para jogos de responsabilidade ambiental é o reconhecimento do
jogador de sua cumplicidade e a aceita¢do de sua culpa no dano ecoldgico
causado pelo jogo, estendendo o dano que eles provocam no mundo do jogo
virtual para correlagdes além da tela."

Ha ainda muito espago para avan¢os no campo de desenvolvimento
de jogos brasileiros, especialmente os de cardter ecoldgico. E Animalia

1 “Key to games of environmental responsibility is player recognition of their complicity
and acceptance of their blame in ecological harm caused by playing, extending the harm
they enact in the virtual game world to correlates beyond the screen.”
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Survival ja faz muito ao quebrar convengdes sobre jogos do género
e, apesar de vir de um pequeno estudio, tem um time engajado em
apresentar novos conteidos e se manter fiel a ideia de vivenciar a vida
animal. Contudo, também ha de se mencionar que a escolha pela savana
africana, com adig¢des de cultura pop, parece meio fora de lugar. A estética
dos mapas é bonita e procura incorporar o jogador ao ambiente, mas, ao
mesmo tempo, langa um olhar outro sobre esses biomas, um olhar que
poderia ser muito melhor aplicado focasse em biomas brasileiros, como
o Cerrado, Pantanal, a Mata Atlantica e a Amazonia. E de se imaginar
quais seriam as possiveis narrativas emergentes nessa situa¢do. Dado
que é necessdrio sair e explorar, aprender e experimentar aquele sistema,
seus biomas e combinagées, e que ndo ha um objetivo central se ndo o de
sobreviver, quais licbes poderiamos tirar disso?

Existe a clara possibilidade de aproximar o jogador a ambientes que
melhor conhecemos e que enfrentam a destrui¢do de seus sistemas. Dessa
forma, fariamos bem ao protagonizi-los também em ambientes de jogo
paraassim, quem sabe, termos uma pequena dimensdo de sua importancia
e magnitude.

CONSIDERACOES FINAIS

Minecraft e Animalia Survival, através de seus géneros e formatos de
jogo, possuem uma imensa capacidade de afetar o jogador, de exp6-lo a
situagdes que ou imitam funcionamentos do mundo real ou subvertem
completamenteaordem estabelecida. Se quisermosjogarecocriticamente,
ambos modos de interpretar sdo importantes, dado que primeiro
precisamos verificar quais formatos afetam os jogadores e, em seguida,
buscar a melhor forma de alterd-los ou subverté-los para que permitam
uma jogabilidade condizente com o Ecoplay, reinterpretando e recriando
formas de jogar. E importante ressaltar, como Sicart (2om, [s.p.], grifos
do autor) expde, que o jogador é “um ser vivo, respirante, culturalmente
corporificado, ética e politicamente engajado, e que joga ndo apenas para
um proposito posterior, mas para brincar”.s

Através desse entendimento, podemos repensar o que € jogar, como
nos divertimos e por que. Como Lewis Gordon (2020, [s.p.]), citando
Chang, levanta: “E se jogar pelo planeta significasse jogar menos ou jogar

5 “[...] aliving, breathing, culturally embodied, ethically and politically engaged being that
plays not only for an ulterior purpose, but for play’s sake”.
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de maneira diferente?”.® Afinal, como a responsabilidade surge em todos
jogadores ao responderem ao jogo, devemos reconhecer as dimensées
letais do jogar e se divertir. Hoje, jogar ecologicamente pode significar que
podemos jogar menos e de outra forma.

Ademais, é importante ressaltar que a representa¢do de ambientes no
Sul Global édeextremaimportdnciaparaqueosjogadoresqueaqui habitam
se familiarizem com sua histéria e luta. E o caso, por exemplo, de Dandara
(2018), jogo brasileiro de plataforma no estilo metroidvania, desenvolvido
pelo estidio mineiro Long Hat House. Dandara, a personagem principal,
¢é baseada na guerreira antiescravagista Dandara dos Palmares, esposa
de Zumbi. O jogo tem por premissa a luta pela liberdade, combatendo
em um ambiente que faz diversas mengdes a cultura nacional brasileira,
tendo até mesmo personagens e referéncias como o Abaporu. Ao darmos a
possibilidade de o jogador intrincar-se em determinadas pautas, também
oferecemos a oportunidade para que elas obtenham significancia em sua
vida pessoal.

Esse ponto ¢ também defendido pela pesquisadora brasileira Erika
Caramello, Conselheira do Comité da Diversidade da Abragames. Em
entrevista, Caramello (2021, [s.p.]) afirma:

Ainda sonho com o dia de ver aspectos da nossa identidade cultural, que é
tdo rica, mais disseminados nos games. Por exemplo, o visual de grafite ou
xilogravura no design, o tecnobrega do Pard no sound design, as historias de
grandes da literatura, como Guimaraes Rosa, Ariano Suassuna, Erico Verissimo
e Clarice Lispector nos roteiros... As possibilidades sdo infinitas e podem
ganhar o mundo como sendo algo muito nosso.

E de se imaginar as infinitas possibilidades que jogos no estilo
sobrevivéncia podem ter se posicionados dentro de contextos como o
brasileiro e como isso poderia afetar nosso entendimento sobre o que
aqui acontece. No entanto, é necessario adicionar que, dentro do atual
ambiente pandémico que vivemos - especialmente no Brasil, onde a
situacdo se agravou pela comprovada ineficiéncia e pelos (supostos)
casos de corrupg¢do do atual governo -, as contradi¢des dos jogos digitais
se acumulam. Witherford e De Peuter (2020) lembram que, apesar de os
jogos serem uma fonte de sociabilidade, prazer, entorpecimento e fuga
da angustia em meio a uma massa de dor social estratificada por diversas
desigualdades, ou quaisquer outros descansos e reflexdes que os jogos

' “What if playing for the planet meant playing less or playing differently?”

Remate de Males, Campinas-SP, v.42, n.2, pp. 313-330, jul./dez. 2022 - 328



podem oferecer, seus significados sdo muito diferentes para as diferentes
camadassociais. Portanto, discutirndoso6 o formatodosjogos, mas também
o modo como essa commodity é capitalizada é de suma importancia, e,
para analisar a cultura dos jogos hoje, é necessario priorizar os efeitos da
acdo capitalista combinada com a industria na emergéncia ambiental.
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