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RESUMO

Este artigo tem o objetivo de apresentar um panorama sobre o desenvolvimento tecnolégico
no século XX, particularmente dos videogames, a obsolescéncia tecnoldgica e o lixo digi-
tal. O mapeamento desse cendrio é fundamental para problematizar as aproximagoes entre
games e o pensamento acerca do Antropoceno, o qual serd feito por meio da exposi¢ao de al-
guns exemplos de jogos eletronicos que incorporam narrativas ambientais em seu gameplay.
Baseados nessa estrutura, desenvolvemos um estudo que demonstra como a industria dos
videogames surgiu sincronicamente ao desenvolvimento militar no século XX, tornou-se um
problema ambiental ao produzir lixo digital e, nas duas Gltimas décadas do século XXI,
incorporou as preocupagdes originadas da perspectiva do Antropoceno na elaboragio
de gameplay.

Palavras-chave: meio ambiente; jogabilidade; humanidades digitais; indie games; Histéria

dos Videogames

The Anthropocene and its Relationship with the History of Video Games

ABSTRACT

This paper presents an overview of technological development during the twentieth century
that focuses on video games, technological obsolescence, and digital garbage. In addition to
mapping this trajectory, this article problematizes the relationship between games and ideas
about the Anthropocene using examples of electronic games that incorporate environmental
narratives in their gameplay. We demonstrate that the video game industry emerged

synchronously alongside military development during the twentieth century, became an
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environmental problem by producing digital garbage, and, in the first two decades of
the twenty-first century, incorporated concerns about Anthropocene-related crises in the
gameplay of its games.

Keywords: Environment; Gameplay; Digital Humanities; Indie Games; History of Video

Games

El Antropoceno y sus relaciones con la historia de los videojuegos

RESUMEN

Este articulo tiene el objetivo de presentar un panorama sobre el desarrollo tecnoldgico del
siglo XX, particularmente de los videojuegos, la tecnologia obsoleta y la basura digital. El
andlisis de este escenario es fundamental para problematizar las aproximaciones entre los
videojuegos y el pensamiento sobre el Antropoceno, el cual serd realizado por medio de la
exposicién de algunos ejemplos de juegos electrénicos que incorporan narrativas ambientales
en sus playgames. Basados en esta estructura, desarrollamos un estudio que demuestra cémo
la industria de los videojuegos surgi6 sincrénicamente con el desarrollo militar del siglo XX,
volviéndose un problema ambiental al producir basura digital, y en las dGltimas décadas del
siglo XXI, incorpord las preocupaciones originadas de la perspectiva del Antropoceno en la
construccién de playgames.

Palabras Clave: medio ambiente; juegos; humanidades digitales; indie games; Historia de

los Videojuegos

Introdugao

Em uma realidade distdpica, um inferno gélido assola a Terra e faz com que os habitan-
tes de Londres fundem a tltima cidade do planeta. O lider de um grupo de sobreviventes
deve construir e gerenciar uma cidade em torno de um gerador de vapor macico, a Gnica
fonte de calor em meio ao frio mortal. Entretanto, o gerador de vapor nao ¢ simplesmente
uma fonte de aquecimento, mas um objeto de culto. Uma questao ética se coloca para esses
sobreviventes; sacrificar grande parte da populagio para manter o gerador funcionando ou
aguardar o colapso da nova cidade.

Essa passagem poderia ter sido extraida de algum romance ou obra cinematogrifica
pés-apocaliptica, mas foi retirada da sinopse/introdu¢ao de um famoso game chamado
Frostpunk (2018). Ao entendermos os games como produto cultural tal qual a literatura e/ou
o cinema, ressaltamos uma diferenciagdo singular; a sua interatividade que se dd pelo fato de

que “passamos de meros espectadores a agentes ativos dentro da obra” e, assim, as narrativas
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pré-estabelecidas tém a possibilidade de sofrer “alteracdes na maneira que sao acessadas e
interpretadas” pelos sujeitos (BOBANY, 2008, p. 7). O enredo deste game, que pertence a
uma nova geragao, demonstra uma guinada na postura dessa inddstria cultural, a saber: a
necessidade do equilibrio ambiental como pauta cotidiana que influencia a elaboragao das
narrativas das préticas lidicas.

Com base nessa premissa, defendemos que o campo mididtico dos jogos eletronicos se
abriu para um fenémeno que chamamos de “Era de games para conscientizagao sobre os efei-
tos do Antropoceno”. A perspectiva do Antropoceno ¢é debatida e ressignificada no campo
das ciéncias sociais e humanidades desde a virada do século XX. A amplia¢io desse debate
inclui nao apenas questoes ambientais (crises climdticas e da biodiversidade), mas também
questoes sociais, politicas e culturais, tudo isso como expressao do declinio da civilizagao
que necessita de uma profunda transformagao social e econdmica.

Um dos primeiros trabalhos apresentados sobre games e histéria foi desenvolvido por
Christiano Britto Monteiro dos Santos, no Simpésio Temdtico “Histdria do tempo pre-
sente revolugdes, contrarrevolugoes e guerras” (SANTOS, 2003, p. 203). Defendemos que
“a andlise dos jogos eletronicos enseja, entao, uma tentativa de analisar as tensoes entre
cultura e politica na histéria do Tempo Presente, através de uma fonte pouco usual, porém
bastante reveladora, no campo da historiografia” (MONTEIRO, 2011, p. 3). Jd na obra
de Mateus H. F. Pereira, temos uma anlise sobre os efeitos da internet e das tecnologias
digitais na nossa compreensio do tempo, da meméria e da histéria com uma “reflexio
sobre uma problemadtica fugidia: as possibilidades de temporalizacao experimentadas em
nosso tempo presente” (PEREIRA, 2022, p. 14). O autor analisa como a internet tem de-
safiado a nogao tradicional de tempo histérico, levando-nos a repensar como construimos
narrativas e memdrias coletivas, bem como as possibilidades e os limites dessas mesmas
tecnologias em relagao a produgio e a disseminacio de conhecimento histérico (PEREI-
RA, 2022, p. 118).

Foi basicamente neste Tempo Presente que presenciamos a origem do conceito Antropo-
ceno pelo quimico Paul J. Crutzen (2000). Este autor cunhou esse conceito para descrever
o atual periodo geoldgico, caracterizado pelo impacto humano nas condi¢oes da Terra, tais
como a alteragdo do clima, a perda de biodiversidade e a interferéncia da biogeoquimica glo-
bal. O momento atual é marcado pelo fim do periodo Holocénico, durante o qual as condi-
¢oes da Terra eram relativamente estdveis, e o inicio de uma nova era geoldgica caracterizada
pela influéncia humana profunda. O impacto humano sobre o planeta ¢ tio significativo
que deve ser reconhecido como uma nova era geoldgica.

No viés da tecnologia e da ciéncia, dialogamos com Donna Haraway (2003), que defende
que o Antropoceno representa a emergéncia de uma nova forma de vida que une humanos e
nao humanos em novos sistemas tecnoldgicos e biologicamente hibridos, os quais sao afeta-

dos pela destrui¢ao do meio ambiente. Reconhece que o Antropoceno deva ser criticado por
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ter como figura central o humano, em detrimento das relacoes interespécies e por se engajar
numa narrativa de catdstrofe, pregando a inevitabilidade do fim dos tempos, que permite
pouca margem 2 reagio e as solu¢oes. Haraway nao apoia a nogao de destruicdo irreversivel
nem para o Antropoceno, nem para o Capitaloceno, conceito que coloca o capitalismo com
sua expansio no centro da questao (HARAWAY, 2016). E necessdrio reexaminar as catego-
rias da natureza e da cultura e, a0 mesmo tempo, desenvolver novas formas de colaboragao
e responsabilidade para lidar com os desafios do Antropoceno.

O historiador indiano Dipesh Chakrabarty (2009) argumenta que o Antropoceno re-
presenta um ponto de variagdo fundamental na forma como a sociedade compreende a
histéria e a geologia, e mais, torna-se necessdrio que a prépria disciplina da Histéria seja
repensada para lidar com essa mudanga. Para Chakrabarty, o Antropoceno retrata um mo-
mento de modifica¢io nas relagdes entre a humanidade e a natureza, onde as agoes humanas
tém impacto significativo sobre o ecossistema. E fundamental rever a forma como a socie-
dade concebe essas relacoes e abrir espaco para a capacidade de aprimorar novas formas de
responsabilidade para lidar com os desafios que a realidade impae.

Malcom Ferdinand, Aurore Chaillou e Louise Roblin (2020) propoem uma abordagem
critica e reflexiva sobre a questao ecoldgica a partir de uma perspectiva decolonial, ou seja,
considerando a relagao entre a degradagio ambiental e as estruturas sociais, politicas e eco-
némicas que perpetuam a opressao e a marginalizagdo de certos grupos sociais. De maneira
que estabelecem uma critica a0 pensamento ocidental hegeménico que separa o ser humano
da natureza e considera a natureza como um recurso a ser explorado, sem levar em conta os
impactos ambientais e sociais desse modelo de desenvolvimento. Os autores defendem uma
ecologia mais justa e equitativa, que leve em conta as desigualdades sociais e a necessidade
de garantir os direitos e as necessidades das populacoes mais vulnerdveis.

O antropélogo Eduardo Viveiros de Castro (2015), que propoe uma critica a ideia de que
a natureza seria um objeto passivo e exterior ao ser humano, argumenta que a distin¢ao entre
natureza e cultura é uma construgio cultural que nao se sustenta diante das transformagoes
ambientais causadas pelo ser humano. Ele propoe uma abordagem pés-estruturalista que
leve em conta a agéncia dos seres nao humanos e sua capacidade de afetar e serem afetados
pelos seres humanos. Sendo um dos principais pensadores sobre as relagdes das questoes
ambientais e culturais no Brasil, o autor corrobora com outros pensadores estrangeiros ao
entender que a sociedade atual precisa desenvolver novas formas de pensar e agir para lidar
com as drdsticas alteragoes planetdrias.

Ailton Krenak (2019), lider indigena, argumenta que as sociedades humanas precisam
mudar suas atitudes e comportamentos em relacio ao meio ambiente para evitar a destrui-
¢ao da Terra. Ele defende que as culturas indigenas tém muito a oferecer a0 mundo em ter-
mos de uma relagiao mais equilibrada e respeitosa com a natureza. Os povos origindrios da

América tém uma longa histéria de preservagao e cuidado do meio ambiente e sua sabedoria
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ancestral pode ser uma fonte de solugdes para os desafios ambientais do Antropoceno. Isto
posto, o debate sobre o Antropoceno gira em torno da defesa, preservagao e valorizacio das
culturas indigenas, bem como a exigéncia para uma mudanca de paradigma nas relagoes
entre as sociedades humanas e o meio ambiente.

Outra lideranga indigena que desenvolveu seu pensamento a partir da perspectiva do
Antropoceno ¢ Davi Kopenawa que, junto com Ailton Krenak e Gersem Baniwa sio al-
gumas das principais vozes dos povos indigenas do Brasil. Kopenawa tem trabalhado com
o conceito de Antropoceno e com a relagio entre os povos indigenas e as transformagoes
ambientais (KOPENAWA; ALBERT, 2023). Este pensador argumenta que a sociedade pre-
cisa reconhecer e respeitar a sabedoria e, concomitantemente, os modos de vida dos povos
indigenas para lidar com os impactos profundos que estao ocorrendo na Terra.

No que toca a elaboragao de uma histéria do Antropoceno, Pedro A. C. dos Santos, Ma-
teus H. Pereira e Thiago L. Nicodemo defendem que é necessdrio compreender os caminhos
do desenvolvimento capitalista como um fendémeno histérico dotado de uma relagao intrin-
seca entre a natureza e sua historiciza¢io. Para os autores, neste momento permeado pelo
assombro da Covid-19, urge trazer o debate as novas teorias sobre a natureza para contribuir
com uma revisao da histéria diante do meio ambiente como “cendrio da agao humana ou
como agente histérico efetivo” (SANTOS; PEREIRA; NICODEMO, 2022, p. 87). Neste
cendrio, os autores chamam a aten¢io para o fato de que para alguns historiadores e tedricos
da histéria, o Antropoceno — como nova era geoldgica — afigurar-se-ia desafiador ao conceito
moderno de histéria, pois apresenta ao historiador uma “mudanga sem precedentes” e, ao
mesmo tempo, apresenta a possibilidade de uma “mudanga sem antecedentes”, pois se confi-
gura uma histdria que ndo possui estdgios anteriores, tais como “a difusio da inteligéncia ar-
tificial e a perspectiva de um futuro sob outro paradigma tecnoldgico e digital” (SANTOS;
PEREIRA; NICODEMO, 2022, p. 87).

Assim como no campo das ideias, o campo comercial e cultural dos games também se
abriu para as preocupagoes com o meio ambiente. Entendemos os games muito mais do que
entretenimento e/ou produtos da industria capitalista, mas como fontes histéricas basilares
para compreender a circularidade cultural entre o pensamento do Antropoceno e a industria
cultural dos jogos eletronicos. Este estudo demonstra que, apesar de os jogos eletronicos
serem fruto de uma industria predatéria a0 meio ambiente, vém apropriando-se do pensa-
mento inspirado das teses do Antropoceno na elaboragio de roteiros/narrativas para alguns
playgames.

A produgio de games digitais é uma das diversas maneiras de interferir na histéria, com
viés de construgao social da identidade, que envolve as operagdes sobre a meméria, citados
por Le Goff (1990): selecio (do evento a ser narrado no jogo), interpretacio (no design do
game) e transmissao (na jogabilidade) com implicagoes politicas e éticas da memoria, instru-

mentalizadas para fins ideolégicos e de poder.
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Para realizar essa operacao historiografica e entender os games como fonte histérica, nao
podemos nos furtar de entendé-los como documento/monumento. Para Jacques Le Goff, a

perspectiva do documento/monumento pretende evitar que o historiador se desvie

do seu dever principal: a critica do documento — qualquer que ele seja — enquanto monumento.
O documento nio ¢ qualquer coisa que fica por conta do passado, ¢ um produto da sociedade
que o fabricou segundo as relagoes de forcas que ai detinham o poder. Sé a anilise do
documento enquanto monumento permite & memoria coletiva recuperd-lo e ao historiador

uséd-lo cientificamente, isto é, com pleno conhecimento de causa (LE GOFF, 1990, p. 546).

Le Goff defendia a importancia da cultura popular na compreensio da histéria, pois
ele acreditava que, ao incluir elementos como contos de fadas, lendas e folclore, poderia nos
ajudar a entender a mentalidade e os valores das pessoas de um determinado periodo hist6-
rico. Da mesma forma, sugerimos que os vz’deogames também podem ser vistos como uma
forma de cultura popular que reflete as preocupagdes, desejos e valores de nossa sociedade.
Os games podem ser estudados como um meio de entender como as pessoas pensam e se
comportam, bem como o papel que a tecnologia digital desempenha em nossa cultura.

O autor também enfatizou a importincia da meméria e da narrativa na histéria. Ele
argumentou que a forma como contamos histdrias afeta a maneira como entendemos e
lembramos o passado. Essa assertiva apresentada pelo historiador também contribui para
que entendamos os videogames como vestigios do passado, pois os games sio baseados em
narrativas. Por essa razio, os jogos eletronicos sao entendidos como uma forma de contar
histérias — de grande potencial de interatividade — e serem interpretadas do ponto de vista
da memoria e da narrativa histérica.

Sim, nossa pesquisa histérica operacionaliza 0s games COMO documento, bem como uma

fonte histérica. Com o intuito de fundamentar nossa proposta, seguimos com a seguinte

indicacio de Le Goft:

O documento nao ¢ inécuo. E antes de mais nada o resultado de uma montagem, consciente
ou inconsciente, da histéria, da época, da sociedade que o produziu, mas também das épocas
sucessivas durante as quais continuou a viver, talvez esquecido, durante as quais continuou a

ser manipulado, ainda que pelo siléncio (LE GOEFF, 1990, p. 547-548).

Eucidio Pimenta Arruda nos chama a aten¢ao para o fato de que os entrelacamentos
entre as produgoes historiogrificas e mididticas do campo do entretenimento sio antigos,
que de uma maneira ou de outra produzem artefatos culturais origindrios de acontecimentos
histdricos, mas permeados pela fantasia (fic¢io). O autor entende que podemos nos afastar

do olhar técnico sobre os videogames para “considerd-los um produto da cultura, neste caso
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especificamente cultura das midias” digitais (ARRUDA, 2014, p. 240). Enfim, resta-nos
pensar que, concomitantemente ao entendimento dos games como produto da cultura, de-
vemos reconhecer seu cardter lidico, que modifica as maneiras como se lida com o conhe-
cimento e, no caso deste artigo, com o conhecimento referente aos impactos ambientais
promovidos pelo Antropoceno.

Este artigo serd dividido em duas se¢oes. A primeira, intitulada “A cultura do consumo
da era digital, a obsolescéncia e o lixo digital: desejo, necessidade e vontade”, apresentaremos
um panorama sobre o desenvolvimento tecnolégico — particularmente o surgimento dos
videogames — no século XX, as questoes sobre a obsolescéncia e o lixo digital. J4 a segun-
da secao, intitulada “Videogames e suas relagoes com o Antropoceno: caminhos para uma
consciéncia planetdria”, desenvolvemos os argumentos de alguns estudiosos sobre as aproxi-
magoes entre games ¢ o pensamento Antropoceno e, em seguida, exporemos alguns exem-
plos de jogos eletrénicos que incorporam essas narrativas em suas playgames. Baseados nesta
estrutura, convidamos o leitor a acompanhar as formas como a inddstria dos videogames
surgiu sincronicamente ao desenvolvimento militar no século XX, tornou-se um problema
ambiental ao produzir lixo digital nas duas ultimas décadas do século XX e apropriou-se
das preocupagoes originadas da perspectiva do Antropoceno na elaboragio de playgames nas
primeiras décadas do século XXI.

A cultura do consumo da era digital, a obsolescéncia e o lixo digital: desejo,
necessidade e vontade

A Era Industrial, inaugurada no século XVIII, teve uma grande virada com a sociedade
de massa e a cultura do consumo que foi instalada na virada do século XIX para o XX. O
taylorismo e o fordismo ainda continham elementos de durabilidade das pegas dos produtos,
como o exemplo de Fuscas da década de 1960 que ainda se apresentam tteis no dia a dia
do século XXI. Ainda, no american way of life — modelo que marcou o habitus da sociedade
americana — popular nas décadas de 1950 e 1960, ainda era comum a aquisi¢io de apenas
um telefone residencial e/ou um aparelho de TV para todas as pessoas da casa.

Sob o paradigma produtivo na década de 1970, temos o toyotismo. Nesse cendrio, nos
deparamos com a instalagio de um modelo marcado pela telemdtica e pela invengao do
Personal Computer (PC). As pessoas foram convencidas pela publicidade e propaganda a
consumirem equipamentos individualmente, ou seja, desenvolveu-se um habitus dentro da

perspectiva de Pierre Bourdieu, a qual é compreendida como:

um sistema de disposi¢des durdveis e transponiveis que, integrando todas as experiéncias

passadas, funciona a cada momento como uma matriz de percepgoes, de apreciagoes e de agoes
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— e torna possivel a realizagdo de tarefas infinitamente diferenciadas, gragas as transferéncias

analégicas de esquemas (BOURDIEU; ORTIZ, 1983, p. 65).

O conceito de habitus em Bourdieu se refere, ainda, a um conjunto de disposicoes inter-
nalizadas, incorporadas e duradouras que orientam as agdes e escolhas dos individuos dentro
de um determinado contexto social. Esses comportamentos sao moldados pelas experiéncias
vividas pelos individuos em suas interagdes com o mundo social, o qual funciona como um
filtro para que as pessoas percebam e sejam capazes de interpretar a realidade ao seu redor. O
habitus inclui, também, formas de pensar, sentir e agir que sao incorporadas pelos individuos
e que se tornam parte de sua identidade.

As formas de pensar da atualidade estdo fortemente vinculadas as prdticas sociais de con-
sumo das tecnologias digitais. Ao considerar que o habitus é resultado da socializagao e das
experiéncias vividas pelos individuos, sugerimos que as socializagoes passam em quase sua
totalidade pelas relagoes do mundo digital marcado pela obsolescéncia programada' e/ou
obsolescéncia percebida®. A principal diferenca entre os dois conceitos é que a obsolescéncia
programada consiste em uma estratégia intencional dos fabricantes para limitar a vida ail
de um produto, enquanto a obsolescéncia percebida ¢ resultado de estimulo do mercado, que
faz com que os consumidores acreditem na necessidade de comprar produtos mais recentes
ou atualizados.

Esse ciclo de antecipar trocas de utensilios gera impactos ambientais. O aumento da
produgio e o uso de tecnologias digitais, dispositivos eletrénicos como smartphones, com-
putadores, entre outros, leva a uma enorme quantidade de lixo eletronico. Isso é uma preo-
cupagio ambiental importante, j4 que muitos desses dispositivos contém materiais toxicos e
perigosos, como merctrio, chumbo e bromo, que podem contaminar o solo e a d4gua se nao
forem descartados adequadamente. A questao estd posta: o que fazer com o lixo digital? A
produgio de lixo da industria dos jogos eletronicos é uma questao relevante se formos trazé-
-la para o Ambito do debate do Antropoceno.

A industria dos jogos eletronicos surgiu com o lancamento do jogo Pong, pela Atari
(1972) e se converteu em um fator de impacto ambiental. Desde entao, esse setor industrial/
comercial tem evoluido rapidamente. Hoje, esse setor da economia é um dos mais lucrativos
do mundo, com milhées de jogadores e um impacto significativo na cultura e na economia
global. Esse processo proporcionou um boom com novos consoles e desenvolvedoras de ga-

mes, aumentando drasticamente a produgio de lixo eletronico.

"' E central o conceito de obsolescéncia programada, em outras palavras, a comercializagio de produtos com
uma vida util limitada, a fim de forcar os consumidores a substitui-los por novos produtos. Essa estratégia ¢
usada pelos fabricantes para aumentar as vendas e a lucratividade em curto prazo.

2 A obsolescéncia percebida refere-se & percepcio do consumidor de que um produto estd desatualizado ou
ultrapassado, mesmo que ainda esteja funcional. Isso pode ocorrer quando um novo modelo ¢ lan¢ado no
mercado, fazendo com que o modelo anterior seja considerado obsoleto.
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O descarte de lixo da industria de jogos eletrénicos nas décadas de 1980 e 1990 era feito
de maneira inadequada. Podemos citar o caso da Arari, que enterrou, aproximadamente,
3,5 milhées de unidades do jogo E.T. the Extra-Terrestrial, o qual foi marcado pelo fracasso
comercial. Muitos produtos eletronicos, incluindo jogos, eram simplesmente jogados fora
como lixo comum, o que poderia levar a graves problemas ambientais devido aos materiais
toxicos presentes nos dispositivos eletrénicos. Além do descarte de jogos, a descontinuagio
dos consoles de videogame também leva a um aumento do descarte de lixo digital.

Para lidar com essas questdes, ressaltamos a inevitabilidade de que a sociedade se torne
mais consciente da produgao de lixo da industria dos jogos eletronicos, assim como na insti-
tucionalizagdo de politicas e préticas eficazes para o descarte e reciclagem desse tipo de lixo.
Além disso, ¢ importante que haja uma transformagio no modelo econdmico que incentiva
a produgio de jogos e consoles com ciclos de vida curtos e descarte frequente, e que sejam
desenvolvidos novos modelos de consumo e produgao mais sustentdveis.

Os residuos eletronicos da industria dos jogos sao descartados em todo o mundo, e mui-
tos paises ainda nao tém leis para lidar com esse tipo de lixo. Alguns paises tém programas
de reciclagem e descarte eficazes, mas a maioria dos paises ainda enfrenta desafios na gestao
de residuos eletronicos. Foi somente nas duas primeiras décadas do século XXI que o des-
carte responsdvel de residuos eletronicos se tornou uma preocupagio mais ampla e que as
leis foram implementadas para regulamentar o descarte adequado de residuos eletronicos’.

Hoje, existem programas de reciclagem de lixo eletrénico e empresas especializadas em
nesse tipo de descarte responsdvel, incluindo jogos de videogames. Do mesmo modo que
comegaram a aprovagao de leis que regulam o descarte de lixo da industria de jogos ele-
trénicos, as quais variam de acordo com a regiao e o pais: daremos exemplos dos Estados
Unidos da América na drea de movimentos politicos pré-regulagao de lixo eletronico. As
leis nos Estados Unidos para o National E-Waste Policy Act sao estaduais. Como exemplos,
temos a Lei de Gerenciamento de Residuos Eletronicos da Califérnia e a Lei de Geren-
ciamento de Residuos Eletronicos de Nova York. Nos EUA, a legislagao regula o descar-
te de lixo eletronico, incluindo jogos de videogames e, mais, exige que os fabricantes de
jogos digitais contribuam financeiramente para programas de reciclagem e descarte res-

ponsdvel de lixo eletronico®.

3 Estudos sobre os residuos produzidos pelos jogos de videogame sio valiosissimos, os quais merecem estudos
mais aprofundados, os quais poderiam distinguir mais claramente as caracteristicas dos atuais residuos da
producio de jogos de videogame da década de 1980. Sobre questdes relacionadas entre os meios de comunica-
¢do e os residuos podemos recorrer aos estudos de Jennifer Gabrys (2011) e Sean Cubitt (2016).

“ Entendemos que sio necessdrias politicas para regular os residuos de jogos de videogame, mas cabem algu-
mas perguntas: serd que as leis da Califérnia e de Nova York obtiveram resultados positivos? Esses exemplos
poderiam oferecer modelos para outros paises? Quais seriam as limitagoes da sua transposi¢io para outras
geografias do planeta? Infelizmente nao é possivel desenvolver essas respostas neste estudo, pois nosso objeti-
vo é compreender a apropriagio das preocupagées do Antropoceno pela industria dos games. Por essa razio,
deixaremos essa importante temdtica para investigacoes futuras.
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Como a génese material do setor de games impacta o meio ambiente? Contamos com as
contribui¢des de Heather Chaplin (2006). Esta autora argumenta que a industria bélica da
Segunda Guerra Mundial — inclusive a nuclear — teve uma influéncia importante no desen-
volvimento dos videogames, na década de 1970, seja na tecnologia de cdlculo de misseis, ou
na tecnologia de bombas nucleares. Para a autora, as Forgas Armadas norte-americanas ¢ a
Industria dos videogames estao juntas desde o inicio, em outras palavras, sem as interacoes
com a industria bélica, possivelmente a industria dos videogames nao existiria da forma como
a conhecemos.’

Para Chaplin, muitos dos primeiros pesquisadores e engenheiros que trabalharam nas
tecnologias dos games foram formados durante a Segunda Guerra Mundial e tinham expe-
riéncia com tecnologias militares®. Os envolvidos com esfor¢os militares levaram seu conhe-
cimento e habilidades para desenvolver jogos eletronicos para o entretenimento da popula-
¢ao. A industria bélica financiou pesquisas e desenvolvimento de tecnologias de jogos, o que
ajudou a acelerar o avango desse setor industrial. Também teve uma influéncia importante
no desenvolvimento dos videogames, fornecendo mao de obra altamente qualificada, finan-
ciamento e tecnologia para o setor.”

Os games das décadas de 1970 até 2010, predominantemente, herdaram a narrativa do
cinema estadunidense da segunda metade do século XX, que se encarregaram de definir os
inimigos, indigenas, animais selvagens e florestas. Defini¢ao de inimigos midiaticamente
tem consequéncias diversas, mas destacamos aqui dois efeitos: o primeiro ¢ a colocagﬁo
de um alvo nos supostos inimigos de cada época e o segundo ¢ a tentativa de tornar justo
frente aos grupos sociais o que seria visto como genocidio, exterminio e destruigao. Essa é
uma das abordagens possiveis para nosso estudo. Entendemos que uma pessoa nio vai se
tornar violenta por jogar games, mas no caso citado, temos uma sociedade estadunidense
que realiza uma imersao em valores de destrui¢ao em diversos niveis, inclusive ideolégico

e ambiental.

> A descri¢do dos jogos desenvolvidos nos EUA e Japao ao longo de 30 anos inclui diversas estéticas e narra-
tivas, sendo alguns pontos muito gerais que expressam preocupacdes temdticas presentes naquele perfodo.
Para evitar generalizagdo, podemos citar alguns jogos que incluem a temdtica bélica em seus enredos: Jeari
Warriors (1986), Metal Gear (1987), P.O.W.: Prisoners of War (1988), Medal of Honor (1999), Halo (2001) e
Call of Duty (2003).

¢ Entre esses personagens, podemos citar William Higinbotham. Este cientista se formou em Engenharia
Elétrica na Universidade de Virginia, nos Estados Unidos. Posteriormente, continuou seus estudos em fisi-
ca e obteve seu mestrado na Universidade de Cornell. Apds sua formagio, trabalhou como engenheiro de
pesquisa em vdrias institui¢oes. Além de seu trabalho no Brookhaven National Laboratory, onde desenvolveu
o0 jogo Tennis for Two, William Higinbotham também participou do Projeto Manhattan. Trabalhou como
engenheiro de pesquisa em uma das instalacdes do projeto, contribuindo para o desenvolvimento da bomba
atdmica langada em Hiroshima e Nagasaki, em agosto de 1945.

7 Ao longo da histéria dos videogames vem ocorrendo uma retroalimentagio de elementos estruturais de
produgio da guerra com a modelagio cognitiva da estética que provoca uma espécie de amor pela guerra.
John Naisbit (2006) entende que ocorre a alimentagio de uma cultura marcada pelo peso do que ele chama
Complexo Militar Nintendo.
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Essa estética da destrui¢ao de um inimigo definido na midia de massa contribui para
o desenvolvimento de um conjunto de valores e prdticas da extrema direita, que possui
relagdes com um conjunto de negacionismos, seja no campo da historiografia ou da ecolo-
gia. Da percepgao referente ao revisionismo-negacionismo da crise ambiental proporcionada
pela inddstria dos games imersas na estética da destrui¢do, contatamos um ponto fora da
curva, isto é, a producio de alguns games que incorporam em suas narrativas ambientes
p6s-apocalipticos e a tentativa de provocar algum nivel de sensibilidade ambiental.

Embora mencionemos estudos de autores brasileiros sobre o debate referente ao Antro-
poceno e, ainda, abordemos basicamente a inddstria de games norte-americana e japonesa,
nao podemos nos furtar ao fato de que a questao do Antropoceno ¢ global, isto ¢, nao se li-
mita a um espago geografico determinado. Veremos — na préxima se¢ao — como entendemos
os games e seus didlogos com a perspectiva do Antropoceno. Tal compreensao serd de suma
importincia para problematizar algumas propostas de jogos eletrénicos que possibilitam
uma mudangca de perspectiva ambiental e, a0 mesmo tempo, possam moldar a nossa cons-

ciéncia sobre os problemas ambientais e reconhecer o impacto ecolégico no meio.

Videogames e suas relagoes com o Antropoceno: caminhos para uma consciéncia
planetdria

A pesquisa aqui apresentada situa-se no Ambito da Histéria Digital. Anita Lucchesi nos
ajuda a compreender que, para o historiador pensar as tecnologias — em nosso caso os video-
games —, é necessdria uma profunda reflexdo sobre a cultura. O “conjunto de conhecimentos
que se organizam em torno dessas tecnologias nao se limita ao universo dos dispositivos
eletronicos e as diversas mdquinas que derivam desses estudos”, mas “influenciam hébitos,
comportamentos, padrées de consumo e relacionamento, modelos de trabalho e, a ver, o
modo como escrevemos a histéria”™ (LUCCHESI, 2014, p. 46).

Atualizando a preocupacio de Lucchesi — uma vez que esses apontamentos somam quase
uma década — para o contexto atual, Arthur Ferreira Reis ressalta que a popularizacio das
Humanidades Digitais e/ou Histéria Digital no Brasil se intensificou durante a pandemia de
Covid-19 (2020-2022), momento no qual pesquisadores se viram obrigados a utilizar mais

intensamente seus computadores, explorar outras funcionalidades da “internet e descobrir as

® Diante o mundo das tecnologias digitais, Pedro Teles da Silveira (2021, p. 289) reconhece a fragilidade
dos sistemas de armazenamento de dados, os quais lancam duvidas referentes aos “projetos de preservagio
do nosso presente digital”. Essas duvidas, segundo os autores sao justificadas pela “instabilidade das redes,
a obsolescéncia dos formatos, a multiplicacio dos enderegos da informagao”, assim como, as relagdes entre
lembrar e esquecer proporcionadas pela comunicagdo online e as ferramentas digitais, as quais tornam-se as
principais articuladoras “do passado no debate social e politico presente” (SILVEIRA, 2021, p. 290). Sobre
Histéria Digital ver também Andrade e Freitas (2023).
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possibilidades de pesquisa através de arquivos e bibliotecas digitais, redes sociais e softwares”
(REIS, 2023, p. 32). Diante dessa realidade que se coloca, entendemos que Histéria Digital
e/ou as Humanidades Digitais podem oferecer op¢oes de metodologias digitais para analisar
as fontes produzidas e ou armazenadas na Web. De todo modo, chamamos a aten¢io para
os videogames como fontes produzidas nesse universo da Cultura Digital.

Antes de dar continuidade a nossa problematizagao referente a Era de games para cons-
cientizagio sobre os efeitos do Antropoceno, retomemos algumas consideracoes de Le Goff.
Este historiador j4 havia alertado sobre a interferéncia dos computadores nos rumos da his-
téria. De acordo com o autor, o primeiro impacto ocorreu no campo das ciéncias sociais
devido aos usos dos calculadores, todavia, a histéria igualmente viveu uma revolugao docu-

mental, pois a

memoria arquivista foi revolucionada pelo aparecimento de um novo tipo de meméria: o banco
de dados (cf. o0 artigo “Documento/monumento” neste volume da Enciclopédia). A segunda
consequéncia ¢ o efeito “metaférico” da extensio do conceito de meméria e da importincia
da influéncia por analogia da meméria eletronica sobre outros tipos de meméria (LE GOFF,

1990, p. 469).

Tomando de empréstimo essas consideragoes, podemos definir os videogames — que sao
computadores em sua esséncia — como uma midia da modernidade que alterou as relagoes da
sociedade com a meméria, ou melhor dizendo, as maneiras com os sujeitos veem o passado.

Dialogando, ainda, com Le Goft, o historiador nos lembra que

Marc Ferro [1977] mostrou como o cinema acrescentou a histéria uma nova fonte fundamental:
o filme torna claro, alids, que o cinema ¢ “agente e fonte da histéria”. Isto é verdadeiro para
o conjunto dos media, o que bastaria para explicar que a relagio dos homens com a histéria
conhece, com os media modernos (imprensa de massas, cinema, radio, televisao), um avango

considerdvel (LE GOFF, 1990, p. 49).

Os games desempenham um papel semelhante, mas o que os diferencia sio os niveis de
interatividade que os jogos eletronicos proporcionam, seja ele entre o jogador e a gameplay
(offline) seja entre o jogador e diversos jogadores (o7/ine) que interagem com a gameplay atra-
vés da rede mundial de computadores.

Quando jogamos, no meio digital, tendemos a nos identificar mais com o personagem
que estamos controlando. E nos fazer sentir mais imersos no mundo do jogo e mais envol-
vidos com as agdes que estamos realizando. Leva a uma maior suspensio da descrenca e a
uma sensagdo de que estamos “realmente” nas tarefas e acoes do jogo. Essa imersao tem

implicag¢oes na percepgao da verdade, pois leva a uma maior aceitagio de certas informagoes
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apresentadas no jogo como verdadeiras. Por exemplo, se um jogo apresenta uma determina-
da visao politica ou filoséfica, os jogadores podem ser mais propensos a aceitd-la como fatos,
j& que se sentem imersos no mundo do jogo e identificados com o personagem.

Alguns autores que falam sobre o impacto da imersao nos videogames na percepgao da
verdade incluem James Paul Gee (2008) e Ian Bogost (2010), que discute os aspectos filos4-
ficos e politicos dos jogos. Bogost destaca a importincia dos games terem uma considerdvel
imersio e convencerem os players sobre o que estd sendo narrado naquela jogabilidade. A
medida que as midias digitais sao agentes e fonte da histéria, identificamos que hd uma série
de disputas e um incessante trabalho em reinterpretar o passado em fun¢io dos combates do
presente e dos projetos para o futuro que cada ator delineia.

Ao entendermos os games como fonte histérica produtoras de meméria e formas de acio-
nar o passado e, a0 mesmo tempo, como um produto cultural capaz de organizar projetos
identitdrios intergrupais, concordamos com Oliveira e Mendes (2022, p. 137) ao entendé-los
como “um dos ramos do entretenimento com mais possibilidades e oportunidades a serem

exploradas”. Apesar dessas possibilidades:

Naio se deve deixar de lado, porém, o espirito critico e, por meio dele, distinguir as investigacoes
académicas das investigagdes e investimentos estratégicos mercadoldgicos, ou seja, estar atento

as estratégias da Industria Cultural de dar voltas em si mesma, usando o que antes era mal

visto como argumento de marketing (OLIVEIRA; MENDES, 2022, p. 137).

Por sua vez, Latour (2017) também tem discutido o papel dos videogames em suas re-
flexdes sobre a sociedade e a tecnologia. Reconhecido por sua abordagem interdisciplinar
para compreender as relacoes entre ciéncia e tecnologia, este autor argumenta que os jogos
eletronicos sao uma forma importante de representagio e conexio social. Os videogames
sa0 uma forma de “representagio mediada”, em que as acoes e interagoes dos jogadores sao
filtradas através de regras e algoritmos que governam a légica do jogo. Essas regras e algo-
ritmos criam uma representagdo distorcida da realidade, mas a0 mesmo tempo permitem
que os jogadores experimentem e compreendam a realidade de maneiras novas e diferentes.
Além disso, Latour argumenta que os videogames sao uma forma de conexao social, ja que os
jogadores podem se conectar uns com os outros através da cooperagdo, competi¢io e comu-
nicagdo em jogos multiplayer. Essas conexoes podem ter consequéncias significativas para a
vida real, levando a formagiao de comunidades, amizades e colaboragoes.

Latour entende que os jogos eletronicos sao exemplos de sistemas complexos que conec-
tam atores humanos e nio humanos, como jogadores, computadores, periféricos de jogos
etc. Essas conexoes sao parte de uma rede de relagdes que influenciam o comportamento dos
jogadores e determinam o resultado dos jogos. Sua abordagem interdisciplinar da tecnologia

e sociedade pode ser aplicada a compreensio do impacto dos videogames no meio ambiente
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e na sociedade. Como ele argumenta que a tecnologia é fundamental para a formagao da
sociedade, nds defendemos os videogames como uma tecnologia que tem um impacto signi-
ficativo — por meio da jogabilidade — na forma como as pessoas se relacionam com o mundo
€ com outras pessoas, assim como o meio ambiente.

Como nosso intuito é a compreensio da consciéncia ambiental proporcionadas pelos
games é mister entendermos como o termo jogabilidade (playgame) é compreendido neste

estudo. Compreendemos o termo jogabilidade como uma expressao oriunda do campo da

industria dos games e por seus jogadores para se referir as experiéncias do jogador durante a
sua interagao com o software (jogo eletronicos). Na maioria dos casos, a jogabilidade implica
o raciocinio, que pode ser ladico e divertido. Essa no¢ao resulta da convergéncia de diversas
linguagens técnicas caras ao universo dos produtores dos jogos eletronicos (SANTOS;
COELHO; BEZERRA, 2023, p. 205-2006).

Sendo assim, game design (processo produtivo de jogos eletronicos) é o “processo no
qual sao descritas as caracteristicas principais do jogo como a jogabilidade (gameplay), os
controles, as fases (level design), as interfaces, os personagens (character design), e todos os
aspectos gerais do projeto” (GARONE; RIBEIRO; FERNANDES, 2013, p. 485). A joga-
bilidade também pode ser entendida como as interagoes que envolvem pessoas, dispositivos
computacionais e sistemas. Nos “jogos digitais os fatores chave para o sucesso sio o prazer e
a diversdo, que dependem de uma boa usabilidade” (CUPERSCHMID; HILDEBRAND,
2019, p. 1).

Dai a aproximacio entre os termos jogabilidade e gameplay. Reconhecemos que a estra-
tégia narrativa do jogo — ancorada na nogao de jogabilidade/gameplay — contribuiu com a
produgio de algum nivel de consciéncia ambiental para o jogador. Ao mesmo tempo, por
meio da experiéncia imersiva que o game proporciona, enxergamos a possibilidade de viven-
ciar a simulagao de tais eventos representados no gameplay, o que pode vir a colaborar com
uma visao ambiental mais reflexiva.

Manuel Castells (2018), aborda as questoes relacionadas a formagao e transformagao
das identidades individuais e coletivas na Era da Globaliza¢io. Para ele, a identidade nao
¢ uma entidade fixa e estdtica, mas sim uma constru¢io social dindmica moldada por
fatores sociais, culturais, politicos e econémicos e, por que nio dizer, por fatores ofereci-
dos pela Cultura Digital. A forma como as identidades sao construidas e negociadas tem
um impacto significativo na forma como as pessoas se relacionam com o ambiente, com
outras espécies e com os jogos eletronicos. E importante investir na formagao das relacoes
sociais e politicas, que podem fornecer insights Gteis para entender como as identidades
podem ser transformadas — por meio de alguns games — para enfrentar os desafios ambien-

tais e ecoldgicos da era atual.
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Nas relagdes entre videogame e sociedade, Haraway (1991) discute como as tecnologias,
incluindo os jogos eletronicos, afetam a forma que as pessoas percebem a natureza e a si
mesmas. Argumenta que a tecnologia cria novas formas de relagées entre o corpo humano,
o meio ambiente e a cultura, e que é necessdrio repensar a forma como a sociedade concebe
essas relacoes. Tal entendimento abre pardmetros para discutir a questdo da representagio
dos seres humanos e dos seres nao humanos nos jogos eletrénicos, e como essas representa-
¢oes afetam a percep¢ao dessas categorias.

Timothy Morton (2013) discute o papel dos videogames em suas reflexdes sobre a ecolo-
gia e a cultura nas quais sao exemplos de hiper objetos e uma forma importante de represen-
tagdo e conexdo com o meio ambiente, bem como as reflexdes sobre videogames e ecologia.
Segundo ele, os ecogames sao aqueles que apresentam desafios ecolégicos, em que os jogado-
res precisam pensar em solugdes criativas para resolver problemas ambientais. Os ecogames
tém o potencial de serem uma forma de arte e de cultura que pode desafiar as normas sociais
e mudar a maneira como as pessoas pensam sobre a ecologia e a sustentabilidade. Morton
afirma que os ecogames podem inspirar mudangas positivas no mundo real, ao influenciar as
escolhas e comportamentos dos jogadores em rela¢ao ao meio ambiente.

Dentro das possibilidades para novas relagdes entre o ser humano, a cultura digital e a

natureza, Jane McGonigal também nos oferece uma chave interpretativa. Para a autora,

na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estao satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem recompensas
que a realidade nao consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma

maneira pela qual a sociedade nao consegue fazer. Eles estao nos unindo de uma maneira pela

qual a sociedade nio estd (MCGONIGAL, 2012, p. 14).

Assentado nessa caréncia do mundo real e sua satisfacio com o cuidado com a natureza,
percebemos a existéncia de vdrios outros games propondo solugoes ambientais. Além de inse-
rir debates sobre as questoes ambientais e contribuir para a sensibilizagao dos jogadores sobre
questoes importantes como, por exemplo, as mudancas climdticas, a conservagao da biodiver-
sidade, a gestao de recursos naturais e outros desafios ambientais, entendemos que esses jogos
podem ser usados como ferramentas pedagdgicas. Essa capacidade também ¢é destacada por
Isa Coutinho e Lynn Alves (2016), segundo as quais, a interagao com 0s jogos digitais — en-
tendidos como artefatos lidicos — abrem caminhos para experiéncias dinAmicas e plurais nos
processos educativos, particularmente por sua natureza complexa e multifacetada.

H4 algum nivel educativo informal que pode ensinar os jogadores sobre questoes am-
bientais, estimular o pensamento critico e ajudar a desenvolver solugdes para questoes am-
bientais. Esses jogos inspiradores nos debates do Antropoceno oferecem aos jogadores a

oportunidade de explorar diferentes aspectos das questdes ambientais e, concomitantemen-
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te, aprender sobre as consequéncias das suas agoes e encontrar maneiras de contribuir para
uma solugio. E, é aqui, que outra pergunta se coloca: como a criagao de roteiros e gameplay
elaborada pela inddstria dos videogames se apresenta nos debates sobre o Antropoceno?

Essas argumentagdes sobre a aproximagao entre games e questdes ambientais jd estdo
se colocando no panorama da circularidade cultural e, algumas dessas posi¢des podem ser
vistas em diversos jogos como, por exemplo, no jogo eletronico intitulado Fallout (1997).
Essa franquia de jogos ¢é inspirada no Real Play Game (RPG)’, que coloca os jogadores em
um mundo péds-apocaliptico afetado por uma guerra nuclear. Outra gameplay baseada em
um mundo assolado pelo desastre nuclear foi retratada na franquia Metal Gear Solid (1998).
O jogo Call of Duty: Black Ops (2010) tem um enredo que se passa em meio a uma série
de batalhas nucleares, assim como Shadow of Chernobyl (2007), que oferece uma gameplay
de tiro em primeira pessoa que se passa em uma zona radioativa apés uma guerra nuclear.
Dentre os games que colocam o jogador em meio a situagdes de sobrevivéncia em cendrios de
guerra, podemos citar o jogo Zhis War of Mine (2014), o qual nos apresenta uma playgame
em que coloca os jogadores no cerco de Sarajevo.

O jogo Frostpunk foi desenvolvido/langado em 2018 pela empresa polonesa 11 Bit Stu-
dios, mesma desenvolvedora do jogo 7his War of Mine, e foi nossa escolha para apresentar
mais detalhadamente nossa hipétese: a Era de games para conscientizagao sobre os efeitos
do Antropoceno. O game, do qual retiramos um trecho que abre este artigo, foi produzi-
do originalmente para PC, mas devido ao sucesso ganhou adaptagdes para as plataformas
PlayStation 4 e Xbox One em 2019, assim como também pode ser jogado em alguns tipos de
celulares e zablets. Esse game configura-se como estratégia de sobrevivéncia em sociedade em
um mundo péds-apocaliptico congelado, onde os jogadores devem gerenciar a dltima cidade
do planeta Terra e administrar recursos para que a humanidade sobreviva.

Segundo Przemyslaw Marszal, responsdvel pela diregao de arte do game e atual CEO da
11 Bit Studios, ao tentar mudar o foco do jogo anterior — 7his War of Mine — a ideia era criar
um gameplay mais préximo da industrializacao progressiva. Com a busca de unir sobrevi-
véncia e industrializagao, Michal Drozdowski — diretor criativo e responsavel pelo design do
game — inseriu a neve, transformando o protétipo em “um jogo de economia industrial em
uma luta pela sobrevivéncia de humanos contra a natureza” (11 BIT STUDIOS, 2021).

O jogo se passa no final do século XIX — durante a Era Vitoriana — quando uma série
de eventos climdticos mudou drasticamente as temperaturas globais, provocando o colapso
mundial. Trabalhamos com a referéncia cronolégica do primeiro pesquisador a citar o ter-
mo Antropoceno, ou seja, Paul Crutzen, que definiu que seu inicio se deu com a Primeira

Revolugao Industrial (1776). Apesar de se passar em plena Primeira Revolu¢io Industrial,

? RPG (Role-Playing Game) ¢ um género de jogo em que os jogadores assumem o papel de personagens fic-
ticios e participam de uma narrativa interativa, tomando decisées que afetam o desenvolvimento da histéria
e o progresso do personagem. Geralmente, envolve a criagio de personagens, desenvolvimento de habilidades
e exploragio de um mundo ficticio.
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os desenvolvedores fazem uso da liberdade poética para inserir tecnologias avangadas como,
por exemplo, os autdmatos que nada mais sio do que imensos robods independentes que
auxiliam os sobreviventes.

O visual do game é retrofuturista, isto é, uma estética marcada por convengdes do mun-
do industrial em um passado distdpico, onde as classes mais baixas lidam com um possivel
tirano e buscam o progresso a qualquer custo (REGINATO, 2021). Os jogadores também
tém que lidar com eventos aleatdrios, condicoes climdticas extremas e outros desafios, que
podem colocar em risco a sobrevivéncia de sua cidade. Nessa trama, elaborada pelo 71 Bit
Studios, o jogador deve equilibrar dois fatores: esperanca e descontentamento. Ambos sio
afetados pelas decisdes que (...) [0 jogador] toma e pelas leis que (...) [0 jogador] introduz
com o objetivo de moldar a sociedade que luta para sobreviver” (11 BIT STUDIOS, 2021).

Ao controlar o avatar durante a gameplay, o jogador é obrigado a experienciar dilemas
morais e escolhas éticas. Tais situagdes fazem com que o jogador tenha que escolher entre
0 que parece certo e o que parece légico. Nesta nova Era do Gelo, a jogabilidade envolve o
gerenciamento da cidade, incluindo a construc¢ao de edificios, alocagio de recursos, tomada
de decisoes politicas e sociais, e gerenciamento de recursos e trabalhadores. O jogo inclui
decisoes éticas e ambientais dificeis — durante uma jogabilidade média de 12 horas — que

abordam questdes relacionadas ao Antropoceno, uma vez que:

Todo o cendrio ¢ uma clara alusio ao aquecimento global, mas, além disso, o game obriga
os jogadores a questionar a prépria moral humana. Realmente vale qualquer coisa pela
sobrevivéncia? Até mesmo abandonar os mais fracos a prépria sorte e institucionalizar arenas
de luta para manter o povo entretido? (REGINATO, 2021).

O jogo se inicia com a parte intitulada “Uma nova casa”, na qual o jogador comanda
um grupo que sai de Londres e se arrisca no frio intenso em busca de uma nova moradia
(Nova Londres), onde hd a busca por alimento, carvao para manté-los aquecidos etc. O jogo
apresenta outras campanhas secunddrias que sao “As arcas”, “Os refugiados” e a “A queda de
Winterhome”, assim como outros oito mapas que representam territérios diferentes.

O sucesso desse game foi tao grande que a empresa langou Frostpunk 2, em 2022. Na
continuagio, a narrativa da histéria se dd no mesmo mundo congelado, onde a humanidade
estd a beira da extingdo. Os jogadores terao que liderar sua cidade sobrevivente através de
novos desafios e decisoes dificeis que irdo moldar o futuro da humanidade. A sequéncia
do jogo apresenta novos elementos de jogabilidade, como novas tecnologias, construgoes e
mecanismos, que podem ajudar a tornar a cidade mais resistente e eficiente em um mundo
cada vez mais hostil.

Os games podem desencadear uma maior consciéncia do ambiente? Concluimos que sim

e uma referéncia til para nés é Alenda Chang, que nos indica que os jogos de videogame
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tém o potencial de criar uma maior consciéncia do ambiente por meio de efeitos sensoriais,
perceptivos e fisioldgicos. Alguns dos efeitos mencionados no livro sio: imersao, empatia,
estimulos e desafios (CHANG, 2019). Na imersao sensorial os jogadores vivem experiéncias
que estimulam seus sentidos, com gréficos realistas, efeitos sonoros envolventes e até mes-
mo tecnologias de realidade virtual. Essa imersao sensorial leva a uma empatia e conexio
emocional, que conecta os personagens virtuais e suas histdrias e pode se estender a questoes
ambientais, despertando uma preocupagao semelhante com o mundo real. A partir dos esti-
mulos visuais e sonoros, com ambientes visualmente ricos e detalhados, acompanhados por
trilhas sonoras envolventes, completados por desafios e consequéncias ambientais, os jogado-
res podem ser desafiados a tomar decisoes que afetam o ecossistema virtual, como escolher
entre a conservacio ou a exploracio excessiva de recursos e levar a uma maior consciéncia

das questoes ambientais.

Consideragoes finais

Como apresentado ao longo deste estudo, o debate sobre o Antropoceno envolve muitos
cientistas e especialistas de diversas dreas, incluindo historiadores, gedlogos, ecologistas e so-
ciélogos, que contribuem com suas perspectivas e conhecimentos para compreender melhor
as implicacoes desse fendmeno. Para lidar com essas questdes, ressaltamos que a sociedade
se torne mais consciente da produgio de lixo da industria dos jogos eletrénicos, assim como
na institucionaliza¢io de politicas e préticas eficazes para o descarte e reciclagem desse tipo
de lixo. Além disso, defendemos uma transformagio no modelo econdémico que incentiva a
produgio de jogos e consoles com ciclos de vida curtos e descarte frequente, assim como o
consumo e produgio mais sustentdvel.

Vimos que a tomada de consciéncia provocou a elaboragio de games que destacam a im-
portincia do equilibrio ambiental, que pode ser o reflexo de um fendémeno que chamamos
de “Era de games para conscientizagao sobre os efeitos do Antropoceno”. Deduzimos que as
formas de pensar da atualidade estao fortemente vinculadas as praticas sociais de consumo das
tecnologias digitais. Da percepgao referente ao revisionismo-negacionismo da crise ambiental
proporcionado pela industria dos games imersas na estética da destruigao, contatamos um
ponto fora da curva, isto ¢, a produgao de games que incorporam em suas narrativas ambientes
pos-apocalipticos e a tentativa de provocar algum nivel de sensibilidade ambiental.

Interpretamos os jogos virtuais como uma tecnologia que tem um impacto significativo
na maneira como as pessoas se relacionam com o mundo e com outras pessoas, assim como o
meio ambiente. Com base nessa premissa, a estratégia narrativa do jogo — ancorada na nogao
de jogabilidade/gameplay — contribuiu com a produgao de algum nivel de consciéncia ambien-

tal para o jogador. Ao mesmo tempo, por meio da experiéncia imersiva que o game propor-
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ciona, enxergamos a possibilidade de vivenciar a simula¢io de tais eventos representados no
gameplay, o que pode vir a colaborar com uma visdo ambiental mais reflexiva. Sendo assim,
o caminho no qual as identidades sao construidas e negociadas tem um impacto significativo
no modo como as pessoas se relacionam com o ambiente, com outras espécies € com 0s jogos
eletronicos. E importante investir na formagio das relacées sociais e politicas, que podem for-
necer #nsights Uteis para entender como as identidades podem ser transformadas — por meio de
alguns games — para enfrentar os desafios ambientais e ecoldgicos da era atual.

Assentado nesta caréncia do mundo real e sua satisfacio com o cuidado com a nature-
za, percebemos a existéncia de varios outros games propondo solu¢oes ambientais. Além de
inserir debates sobre as questoes ambientais e contribuir para a sensibilizagao dos jogadores
sobre questoes importantes como, por exemplo, as mudangas climdticas, a conservagao da
biodiversidade, a gestao de recursos naturais e outros desafios ambientais, inferimos que es-
ses jogos podem ser usados como ferramentas pedagdgicas. Como resultado, reconhecemos
algum nivel educativo informal que pode ensinar aos jogadores sobre questdes ambientais,
estimular o pensamento critico e ajudar a desenvolver solugbes para questoes ambientais.
Esses jogos inspiradores nos debates do Antropoceno oferecem aos jogadores a oportunida-
de de explorar diferentes aspectos das questdes ambientais e, concomitantemente, aprender
sobre as consequéncias das suas agdes e encontrar maneiras de contribuir para uma solugao.

A jogabilidade do Antropoceno passa a ser vista com o filtro dos avatares que podem
lidar com esses desafios do meio ambiente, produzindo um imagindrio sobre esses dilemas.
De maneira que a funcao retrospectiva/de lembrar estd conectada a fungao de projeto/tragar
perspectiva e tais jogos estio compostos por elementos que propéem formas de agir para sal-
var a humanidade e todos os tipos de vida. Com base nas reflexdes sobre a ecologia ¢ a cultu-
ra, concluimos que as possibilidades estao abertas para o papel dos videogames na formagao
da percep¢ao humana do meio ambiente e na constru¢io de uma cultura mais consciente e
responsdvel em relacio a natureza.

Reconhecemos o considerdvel nivel educativo informal que pode ensinar os jogadores
sobre questdes ambientais, estimular o pensamento critico e ajudar a desenvolver solugoes
para questoes ambientais. Esses jogos inspiradores nos debates do Antropoceno oferecem aos
jogadores a oportunidade de explorar diferentes aspectos das questdes ambientais e aprender
sobre as consequéncias das suas agdes e encontrar maneiras de contribuir para uma solugao.
De maneira que compreendemos a importancia de uma relagao dos videogames com a pro-
posta de uma ecologia decolonial que reconheca as diferentes cosmologias, saberes e préticas
das comunidades tradicionais e indigenas, e que valorize a diversidade cultural e a pluralida-

de de formas de relagao com o meio ambiente.
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Jogos eletronicos

CALL OF DUTY. EUA: Infinity Ward Aspyr, 2003. Digital Versatile Disc.
CALL OF DUTY: BLACK OPS. EUA: Treyarch/Activision, 2010. DVD-ROM, Blu-ray,

cartucho.

E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL. EUA: Atari Inc, 1986. Cartucho.

FALLOUT. Calif6rnia, EUA. Interplay Entertainment, 1997. CD-ROM.

FROSTPUNK 2. Varsévia, Poldnia: 11 Bit Studios, 2022. Diversos formatos de midia/

download digital para PC e consoles.

HALO: COMBAT EVOLVED. EUA: Bungie, Gearbox Software, MacSoft Games,
Westlake Interactiv, 2001. Digital Versatile Disc.

IKARI WARRIORS. Japao: SNK, Hamster Corporation, 1986. Cartucho.

MEDAL OF HONOR. EUA: Danger Close, 1999. Compact Disc.

METAL GEAR. Japao: Konami, 1987. Cartucho.

METAL GEAR SOLID. Japao: Konami, 1998. CD-ROM.

PONG. EUA: Atari Inc, 1972. Arcade.

P.O.W.: PRISONERS OF WAR. Japao: SNK, Hamster Corporation, 1988. Cartucho.
SHADOW OF CHERNOBYL. Kiev, Ucrinia: GSC Game World/THQ, 2007. CD-
ROM/formato digital para download.

THIS WAR OF MINE. Varsévia, Polénia: 11 bit studios, 2014. Download digital para PC,
Mac, iOS, Android e consoles.
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