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A resenha que apresentamos € inspirada na traducdo do original “Marx at the
Arcade: Consoles, Controllers, and Class Struggle”, livro publicado inicialmente em
2019 de autoria do pesquisador inglés Jamie Woodcock. Langada no Brasil pela editora
Autonomia Literaria, a obra investiga a macroestrutura do mundo dos games com enfoque
na realidade dos trabalhadores, entusiastas e desenvolvedores desse mercado e como essa
industria do entretenimento tem influenciado o tecido politico e social da cultura popular.
De modo geral, pode ser lida como um conto acerca da globalizacdo e de
amadores/profissionais que desenvolvem jogos por paixdo em um ambito de exploragéo
e sub-representacdo. E justamente essa tensdo que o socidlogo marxista pretende realcar
no livro, que foi dividido em duas partes. A primeira, intitulada “Desenvolvendo Jogos
Eletronicos”, trata do surgimento dos jogos eletrdnicos e da gameficacdo da vida
cotidiana.

Ao longo das paginas iniciais o autor relata como o nascimento dos videogames
relacionou-se com o esforcgo tecnoldgico do complexo-militar-académico estadunidense
para combater a ameaga comunista nos tempos da Guerra Fria. Para este desafio, descreve
0 panorama das pesquisas que envolveram a criacdo da industria de jogos eletronicos e
expde como ela se transformou em uma das atividades produtivas mais lucrativas da
atualidade. Além disso, Woodcock argumenta que cada componente do videogame,
incluindo fisico, informativo e cultural, tem oferecido ao capital uma chance impar de

expansdo do valor de uso ao valor de troca.
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SILVA e GAVA

Para Woodcock (p. 46, 2021), a trajetdria dos games envolve “uma historia de
lados diferentes: de hackers e controle corporativo, radicais e militares, software livre e
cddigo proprietério, material e imaterial, resisténcia e captura, fuga do trabalho e insercdo
em novas profissdes, entre outros”. O que une esses elementos, de acordo com ele, sdo as
significagcbes promovidas pela experiéncia de criagdo de uma narrativa marcada pela
descoberta e, ao mesmo tempo, pelo “alivio do trabalho capitalista”. Essas observagdes
sdo fundamentais para a analise do autor porque o jogo também pode ser uma forma de
empoderamento, um catalisador para resisténcia e transicoes.

Sobre esta questdo, cabe destacar a atencao que Woodcock dé a busca voraz dos
grandes laboratérios coorporativos pelo lucro — o que condiciona a exploracdo dos
trabalhadores da &rea a partir de uma cultura do entusiasmo criativo. Tal pretexto
descortina um dos grandes ensinamentos de Marx no capitulo XXIII de “O Capital”, em
que trata sobre a influéncia que o capital exerce sobre o destino da classe trabalhadora:
“A forca de trabalho é comprada ndo para satisfazer, mediante seu servico ou seu produto,
as necessidades pessoais do comprador. Sua finalidade é a valorizagéo do seu capital,
producdo de mercadorias que contenham mais trabalho do que ele paga”, logo, que
“contenham uma parcela de valor que nada lhe custa e que, ainda assim, é realizada pela
venda de mercadorias” (MARX, 1984, p.182).

Para além de ocultar as jornadas de trabalho exaustivas pronunciadas por varios
exemplos dados por Woodcock, 0o mundo dos jogos escancara a linha ténue entre trabalho
e diversdo, producédo e consumo, em um ambiente muitas vezes alienante. Embora muitos
empregos no setor sejam bem remunerados e permitam aos trabalhadores sobreviverem
em algumas das cidades mais caras do mundo, a experiéncia também é pontuada por
periodos de extrema sobrecarga de trabalho e taxas de rotatividade muito altas.

Nominada de “Jogando jogos eletronicos”, a segunda parte da obra inicia com
um pequeno capitulo tedrico que reitera a importancia de compreender as relacdes de
producdo para apreender os elementos culturais que definem o modo de producdo
capitalista. Contudo, antes de uma discussdo generosa em cada esfera, os leitores sdo
informados sobre o crescimento e amadurecimento da indistria e do mercado de games.

Extremamente popular no mundo todo, a industria de jogos eletrdnicos segue em
alta, crescendo a cada ano. De acordo com o relatério disponibilizado pela consultoria
especializada NewZoo (2021), esse mercado alcangou US$ 180 bilh6es em 2021. No
Brasil, quase 80% da populagdo possui pelo menos um “smartphone” e, destes, 28%

acessam jogos eletrdnicos diariamente e 43% jogaram algum jogo a0 menos uma vez no
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altimo ano. No entanto, apesar do impacto global e nacional, do alcance e lucros
envolvidos no desenvolvimento e producdo de jogos eletrdnicos, é paradoxal que a
indUstria e a pesquisa académica nesta area ainda pare¢cam novidade.

A vista disso, a obra de Woodcock (2020) é uma investigacdo bem-vinda da
articulacdo da teoria sociolégica classica e da cultura popular. Seu juizo sumario acerca
das transformagfes recentes nos alerta para o papel que a industria de games tem
desempenhado no capitalismo contemporéneo, especialmente no mundo do trabalho. Néo
a toa, numa abordagem dialética, o autor se pretende a advertir os leitores desavisados
sobre a importancia de se examinar como as circunstancias sociopoliticas do
desenvolvimento dos videogames influenciam seu conteudo artistico. Isso inclui a
ingeréncia politica explicita proveniente do financiamento militar no mercado dos games
do género First-Person Shooter (FPS) (jogos de tiro em primeira pessoa, na traducéo
livre) que, consequentemente, sdo indiferentes ao imperialismo estadunidense.
Afinal, titulos como os das séries Call of Duty, Counter-Strike e Valorant ocupam posi¢édo
de destaque na cena mundial com campeonatos compostos por premiagdes milionarias e
de sess@es de live streaming das mais variadas plataformas disponiveis com milhares de
visualizacdes simultaneas.

O mesmo ocorre quando Woodcock demonstra os vieses implicitos no
desenvolvimento de personagens para jogos do género Role-Playing Game® (RPG) e de
simulacdo e/ou estratégia em tempo real, como a série The Sims, da Eletronic Arts, e de
Civilization, ambas incorporando uma visao positiva do sistema capitalista — limitada por
normas culturais de consumo. Em suma, o objetivo final é de que os jogadores dominem
seus oponentes e imponham uma interpretacdo especifica sobre como administrar uma
sociedade, privilegiando a acumulacgéo capitalista, o imperialismo e o conflito sobre a
cooperacao coletiva.

Nos topicos finais, forma-se um retrato do impacto cultural dos jogos eletrdnicos
perante o espectro em que 0s games foram cooptados por forcas reacionarias — a exemplo
de sua utilizagdo para o desenvolvimento e aplicacdo para treinamentos militares. E neste
sentido que Woodcock reforca que 0s jogos podem servir como um aparato ideolégico
para os interesses das classes sociais elitizadas. Porém, neste ponto, 0 autor enuncia
experiéncias diversificadas, encontradas principalmente em jogos de desenvolvimento

independente (em que criticas ao sistema de reproducdo capitalista sdo apresentadas).

3 Género de jogo em que os jogadores assumem papéis e interpretam seus personagens num mundo ficticio.
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O melhor exemplo é o da demonstracdo da obsolescéncia programada,
encontrada em Phone Story: “O jogo brinca com a posi¢éo do jogador como dono de um
celular para refletir sobre as relagcbes sociais e econémicas, ndo apenas da cadeia
produtiva externa a eles, mas também sobre o papel do préprio jogador ao comprar e
consumir o produto” (WOODCOCK, 2020, p. 226).

Sobre o crescimento dos jogos de multijogadores (multiplayers), Woodcock
chama a atencdo para a ascensao dos foruns online, onde criticas, opinides e vozes
aparecem entrincheiradas em grupos de jogadores em uma grande diversidade de géneros
de jogos. Esses nichos mantém visdes politicas especificas, que quando combinadas com
niveis de elitismo, muitas vezes reduzem experiéncias imersivas em um conjunto
grosseiro de comportamentos, interpretagdes e reacdes que ndo existiriam em outros
ambientes ou contextos sociais. Simultaneamente, oportunidades de agdo coletiva
comegaram a surgir a partir dos jogos eletronicos e da comunicacdo online. Woodcock
cita a construgdo da Games Workers Unite, uma organizacdo de trabalhadores e
trabalhadoras da industria que busca dar visibilidade aos direitos trabalhistas dentro da
industria.

Todas essas experiéncias reforcam a premissa de que 0s videogames sdo
mercadorias culturais complexas — inclusive, se comparados com outras industrias deste
mesmo aparato como a cinematografica e a editorial. Consequentemente, deixaram de ser
uma midia oriunda de outras (como livros, filmes e musica), convertendo-se tanto em
uma forma de comunicagéo social quanto em um laboratorio de novas ideias.

Sensivel ao peso da representatividade dos jogos eletronicos, Woodcock
esclarece que os videogames traduzem o sempre presente dualismo de resisténcia e
consentimento dentro da cultura popular, bem como a velocidade com que o mundo
cibernético aos poucos vai confundindo suas fronteiras com o concreto. Ao incorporar
um potencial de expressdo, contestacdo, conexdo, conformidade e rejeicdo, 0s
videogames tém, portanto, o poder de facilitar o didlogo e o reconhecimento de
composicBes e consciéncias necessarias para desencadear mudancas. Mais do que isso,
sdo um produto das relagbes humanas que falharam em permitir que novas vozes,
expressoes e ideias participassem da formacéo do jogo.

Nessas condicbes, além de aproveitarmos o ecossistema virtual, é urgente
valorizarmos as percep¢des do que € oculto e subentendido. Tal alternativa compreende
0 retorno dos jogos convencionais, brincadeiras e da prépria ludicidade que foi sendo

perdida no decorrer dos anos para a seriedade que 0s jogos da atualidade tem assumido.
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N&o se pode negar que a grande sofisticacdo tecnoldgica e a possibilidade de
disputar partidas online trouxe uma ampliacdo significativa na qualidade dos jogos e na
interacdo entre jogadores. As disputas nos antigos fliperamas dos bares de esquina e lojas
de periféricos deram lugar a competicOes virtuais com ares de profissionalizacdo ou a
jogos dindmicos que se assemelham a filmes interativos, em contraste com 0 espaco
privilegiado de lazer e recreacdo que era bastante comum até o primeiro decénio do século
XXI.

Considerando o que foi exposto, o livro “Marx no fliperama: videogames e luta
de classes” fornece importantes temas de pesquisa econdmica e social acerca da industria
de jogos eletronicos e das atuais transformagdes do mercado de trabalho. Woodcock nos
guia pelo modus operandi da producdo capitalista e oferece 6tima oportunidade de
entendermos o porqué de precisarmos prestar mais atencdo aos videogames como
artefatos culturais do capitalismo contemporéneo.

Combinando o entusiasmo de um jogador avido com pitadas generosas de
materialismo historico, as licbes apresentadas por Jamie Woodcock sdo valiosas para
compreendermos a natureza mutavel do processo de trabalho e da inevitabilidade de
formas de resisténcia em um ambiente virtual que cada dia mais tem dimensionado nossos
impulsos psicologicos. A premissa principal é simples e nos faz recordar de uma frase
célebre dita pelo personagem Ezio Auditore, um dos protagonistas da série Assassin's
Creed: “Dizer que nada é verdade € perceber que os fundamentos da sociedade sdo
frageis e que devemos ser os pastores de nossa prépria civilizacdo. Dizer que tudo é
permitido é entender que somos 0s arquitetos de nossas acdes e que devemos viver com

nossas consequéncias, sejam gloriosas ou tragicas”.
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