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Resumo

O presente artigo toma como referéncia o videogame educativo Peace Maker (IMPACT GAMES,
2007) para discutir o problema do colonialismo na esfera da midia. Mais especificamente,
argumento que o jogo funciona como um dispositivo colonial e orientalista, onde praticas de
saber, poder e subjetivacéo operam em favor de uma educacéo bancéria (FREIRE, 2013). Sob um
ponto de vista tedrico, nos apoiamos nas nogdes de orientalismo (SAID, 2003 [1978]),
engquadramento (GOFFMAN, 1974; BUTLER, 2015). Como argumento, o texto defende que
objetos midiaticos, como o jogo educacional em questdo, reforcam uma ldgica orientalista e
colonialista associada a uma visdo de diplomacia que privilegia interesses das poténcias
ocidentais.
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Abstract

This paper builds upon an analysis of the educational videogame Peace Maker (IMPACT GAMES, 2007)
to discuss the issue of colonialism in media. More specifically, | shall argue that the game functions as a
colonial and orientalist apparatus in which knowledge, power and subjectivization operate in favour of a
“bank model” education (FREIRE, 2013). From a theoretical standpoint, the work resorts on notions such
as orientalism (SAID, 2003 [1978]) and frame analysis (GOFFMAN, 1974; BUTLER, 2015). As a main
argument, the paper defends that media objects, such as the educational game analysed, reinforce orientalist
and colonialist mindsets, associated to an idea of diplomacy which privileges the interests of Western super
powers.
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Introducéo:

Neste artigo, discutimos o problema do orientalismo e do colonialismo em sua
dimensdo epistemologica. Para tanto, discutiremos Peace Maker (doravante PM),

classificado como um “jogo jornalistico” (newsgame)l, de cardter declaradamente
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educativo. Em lugar de propor uma discussdo tedrica ancorada no jogo como objeto,
desejamos tomar a questédo da ocupacgdo da Palestina como objeto, tendo o jogo como
instrumento heuristico para discutir o orientalismo como dispositivo de exercicio do
poder colonial. Desta forma, observamos a interseccdo de trés campos discursivos
relevantes para a compreensao da interlocucédo entre colonialismo, orientalismo e midia,
a saber: o entretenimento, o jornalismo e a historia.

Esta discussdo se d& a partir de dois eixos, ambos ligados ao problema geral da
representacdo. O primeiro se relaciona com uma epistemologia colonial, como prop6s
Walter Mignolo (2003). Como consequéncia da hegemonia dessa conjuntura
epistemoldgica, conhecimentos nativos dos povos colonizados seriam legados a um
segundo plano, exotizados, descaracterizados ou simplesmente apagados do discurso
cientifico/filoséfico moderno. No caso em questdo, observaremos modulacdes da
representacao da Palestina e do discurso que alimenta o senso comum em torno de “dois
paises em conflito”. Tais modulagdes, como discutiremos a seguir, obedecem ao que Ann
Kaplan (1997) descreve como “mirada imperial” (imperial gaze). Esse modo de ver
articula uma representacdo de povos colonizados pelo ponto de vista do poder
hegeménico, servindo a naturalizacdo da dominacdo colonial. A mirada imperial, revela
estruturas e hierarquias de poder e toma forma em produtos da industria cultural, como o
cinema e 0s videogames.

Em consonancia com esse raciocinio, Mignolo aponta que um subproduto da
epistemologia colonial, seria a transformacao de “diferencas em valores”. Nessa relagdo,
as caracteristicas identitarias e culturais dos povos colonizados seriam relativizadas, em
relacdo a identidade do colonizador no que o tedrico descreve como “diferenca colonial”
(MIGNOLO, 2003). Ou seja, 0 que poderia ser entendido como uma simples diferenca
no modo de ser, o poder moderno-colonial transforma em uma relacédo entre civilizacao
e barbarie, entre primitivismo e cultura, e assim sucessivamente. Como um segundo eixo,
decorrente desta premissa relativa a epistemologia e o olhar colonial, argumentamos que
esta estrutura de pensamento e percepcao € responsavel por formas de “enquadramento”
(frames). A nogédo de enquadramento, portanto, nos interessa aqui em duas proposicoes
distintas.

Em primeiro plano, destacamos o trabalho de Erwing Goffman (1974), cuja

contribuicdo marca os estudos sobre enquadramento como um atributo chave para a
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regulagdo das interagdes na vida social. Por outro lado, neste trabalho desejamos aplicar
a proposta tedrica de Goffman no ambito especifico da relacdo mediada por imagens e
suas implicagdes éticas. Assim, recorremos ao trabalho de Judith Butler, a nogéo adquire
contornos propriamente fotograficos e visuais, onde o debate sobre o enquadramento se
dirige especificamente a representacGes fotograficas que por sua vez implicam na
marginalizacdo de algumas vidas em detrimento de outras (BUTLER, 2015). Para Butler,
0s registros visuais dao a ver relagdes de poder e excluséo que revelam aspectos chave da
vida politica.

Tendo isto em mente, desejamos tracar a relacao entre o que se apresenta como um
relato ludico, de pretensbes pedagdgicas, sobre o conflito entre Israel e Palestina.
Também discutimos os enquadramentos propostos por esses relatos. Isto posto, algumas
questdes cruciais para este trabalho sdo: Como se da a representacao dos territorios em
questdo? Como sdo representadas as relacdes de poder entre ambos 0s atores politicos
citados no jogo? Em outras palavras, observaremos narrativas em jogos digitais com o
intuito de depreender os mecanismos enredados nas representacdes encarnadas nesses

objetos.

2 Jogos documentais, Historia ficcional

Em sua autobiografia, emblematicamente intitulada “fora do lugar” (Out of place),
Said narra uma trajetdria pessoal marcada pela influéncia do colonialismo (SAID, 1999).
Desde os anos de escola Britanica no Egito onde era repreendido por falar arabe, a vida
nos Estados Unidos e as férias no Libano com a familia, Said deixa claro que encontrar
um “lugar” é um trabalho de uma vida. Ao longo desta busca, Said se formou em literatura
em Cambridge e em 1978 lancou Orientalismo, obra fundadora do que hoje se entende
por “estudos pds-coloniais”.

Em Orientalismo, Said (2003, p.189) esclarece que a ideia ocidental de “Oriente”
descreve uma “geografia imaginaria” e tem como referéncia de “centro” a Europa. Essa
geografia serve a uma agenda imperialista onde o espago imaginado passa a servir como
justificativa para préaticas coloniais. Ou seja, 0 orientalismo ndo se caracteriza
estritamente como uma ficcdo exotizante, trata-se, sobretudo, de uma ficcdo util. Antes

de se configurar em uma ou dois casos de visGes preconceituosas ou distorcidas do
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“oriente”, o orientalismo se constitui como um conjunto de praticas culturais e cientificas
que ganham ressonéncia em raz&o de interesses politico-econémicos. Este é, portanto, um
instrumental teérico que continua atual, como afirma o préprio Said no prefécio a edicdo
da obra publicada em 2003.

Essa configuracdo é crucial para a tessitura de discursos e politicas institucionais
orientadas ndo apenas por um viés ideoldgico, mas propriamente racista e colonialista, na
medida em que articula 1) as nogdes de superioridade do suposto “Ocidente
branco/cristao” sobre um “Oriente” arabe mulgumano em uma légica que conferiria; 2)
legitimidade a poténcias ocidentais para regular e interferir na vida politica desse segundo
grupo de paises, vistos a partir de lentes orientalistas sustentadas pela cultura. Tais
representacdes ganham contornos especialmente evidentes em campos como a literatura,
a industria do entretenimento e o jornalismo. Nas pegadas de Said, desejamos apontar
para uma espécie de cartografia politico-geografica do conflito entre Palestina e Israel
realizada em um jogo de videogame que pretende apresentar uma “‘simulagdo” do

conflito.

2.1 Jogos de ficcao e realidade em PeaceMaker

Partindo do conceito proposto por Said, Johan Hoéglund (2008) sugere o termo
“neo- orientalismo” para se referir a realidade dos jogos de tiro em primeira pessoa (FPS).
De acordo com o autor, jogos como Close Combat, America's Army: Special Forces,
Kuma\War and Full Spectrum Warrior ha uma elevada preocupagdo com o “realismo”
grafico das representagdes ao passo em que questdes culturais sdo notavelmente
distorcidas. Na lista de jogos acima, vale ressaltar que America's Army: Special Forces
faz parte da franquia America's Army e, como sugere o titulo do jogo, trata-se de um
game criado e financiado pelo Exército americano para fins de recrutamento e
propaganda.

A questdo do realismo, assim, da a ver um traco discursivo relevante da industria
dos jogos. Isto porque, ao focar seus esfor¢os no apuro tecnoldgico, traduzido em gréficos
de alta qualidade e inteligéncia artificial complexa, a industria negligencia a dimenséo
ideologica dos algoritmos. N&o por acaso, o termo simulagéo € recorrente nos jogos que
dramatizam eventos com correspondente direto no mundo concreto, tais como embates

bélicos, esportes e afins.
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E na esteira dessa indUstria que surge Peace Maker. Lancado em 2007, para as
plataformas Microsoft Windows, Mac OS Classic e Android, Peace Maker é um jogo de
facil acesso e exige pouco do usuério em termos de tecnologia. Ainda que essas questdes
técnicas sejam laterais a nossa analise, tais observacdes sao relevantes para situar o leitor
a respeito da dindmica proposta pelos jogos. Como se pode presumir pelo titulo, cabe o
objetivo do game ¢ liderar o Estado de Israel ou a autoridade Palestina em negociagdes
que levem a um desfecho pacifico, a solu¢do conhecida como “dois Estados” no territorio
hoje em conflito. Segundo os criadores, 0 jogador pode atuar como primeiro-ministro de
Israel ou “presidente da Palestina”. A terminologia sugere uma falsa equivaléncia de
agéncias entre os atores envolvidos no conflito, fato que evidentemente reforca a ideia de
uma negociacao possivel, ou justa.

A mecanica do jogo — simulacdo por turnos — é também um elemento
discursivamente relevante. No caso de Peace Maker, a acdo por turnos indica que o
jogador deve esperar uma reagdo do “oponente”, o que sugere uma atividade baseada na
competicdo ou, idealmente neste caso, na colaboracdo. A espera também revela um jogo
de poder implicito a experiéncia diplomatica, onde a voz é distribuida entre as partes.
Naturalmente, no caso do jogo ha a sugestdo de que se trata de uma distribuicdo equanime
de agéncia, o0 que evidentemente ndo é o caso da relacdo entre o Estado de Israel, uma
poténcia militar e a Palestina, entidade geograficamente fragmentada que nédo conta
sequer com autonomia sobre suas fronteiras e seu solo, controlados por Israel
(WEIZMAN, 2017).

De acordo com os desenvolvedores, 0 objetivo do jogador é negociar uma saida
para o conflito entre Israel e Palestina de forma pacifica, permitindo a coexisténcia de
ambos os lados. A simulacdo tem como missdo contribuir para o entendimento mutuo
entre israelenses e palestinos. No conteddo, e mecénica, essa premissa € reforcada por
uma serie de elementos. Em primeiro plano, destaque-se a capa do game, que retrata um
aperto de maos sobre o fundo das bandeiras de Israel e Palestina. Secundariamente, é
notavel o fato de as linguas inglesa, arabe e hebraico terem sido adotadas como
alternativas no design do jogo, o0 que permite o acesso de Palestinos, Israelenses, de parte
da comunidade internacional. Outro aspecto que chama a atencéo é o fato de, na capa do

Jogo, as bandeiras de Palestina e Israel serem apresentadas como partes de um quebra-
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cabeca, fato que sugere uma solucgdo logica e capaz de acomodar os interesses de ambos
os lados.

Estes primeiros apontamentos, contudo, j& carregam consigo algumas questdes
controversas. Por exemplo, o fato de que em qualquer relacédo politica, e sobretudo neste
caso, em que o territorio Palestino carece de soberania, e é extremamente fragmentado, a
ideia de “dois lados” representa ndo apenas uma simplificagdo, mas rigorosamente um
falseamento da realidade politica. Afinal, j& em 2007, a Palestina afetada pelas
consequéncias da Segunda Intifada, possuia um governo fragmentado, e estava politica e
fisicamente dividida entre a Faixa de Gaza e a Cisjordania, cujo territorio é parcialmente
ocupado por colonos israelenses. Esta questao, portanto, é crucial dado que é sobre a ideia
de relacionamento bilateral que se constroi o jogo. Secundariamente, ainda sobre este
ponto, as relacdes ainda que possam ser bilaterais, sdo completamente assimétricas, como
ja mencionamos.

Naturalmente, ao nos referirmos a construcéo ou consolidagdo de um imaginario
colonial, entendemos que se trata de processo cujas praticas sdo dindmicas e mudam
constantemente. Todavia, 0 que se deseja apontar aqui é precisamente para a repeticdo de
um ciclo onde o discurso colonial sedimentado por interpretac6es superficiais da historia
e da geografia modernas tomam lugar em jogos de videogame que, por sua vez, séo
recebidos como instrumentos criticos e educativos. Logo, dispositivos que devem servir
de base para a formacdo de novas geracdes.

A respeito do game, também é relevante notar que seu lancamento se da
justamente ap6s a Segunda Intifada (2000-2005), no mundo “pds atentado as torres
gémeas”, em Nova lorque, no fatidico 11 de setembro de 2001. Mais especificamente,
trata-se de uma obra lancada em um periodo de escalada do interesse sobre o conflito
Israel/Palestina e da chamada ““guerra ao terror”.

Neste contexto, para 0s povos arabes, e palestinos em particular, a condicdo de
inimigo do poder hegemdnico se faz dupla. Por um lado, ha a disputa por territorio com
Estado de Israel, que remete a propria fundacéo deste em 1948 permanecendo até os dias
atuais. Curiosamente, Said (2015) aponta que, apds a queda da Unido Soviética, o proprio
Departamento de Defesa americano conduziu estudos para a escolha de um inimigo

comum. Neste caso, o inimigo escolhido foi o Isla.
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Admitir uma politica dependente da capacidade de narrar é também reconhecer
que para o Estado Nacdo contemporaneo, e instituicGes de poder transnacional, faz se
necessaria a criacdo de inimigos do poder. Como sugere Mbembe, em estados de excecéo,
ou estados de sitio, “o poder (que nao € necessariamente um poder estatal) faz referéncia
continua e invoca a excecdo, a urgéncia e uma no¢ao <<ficcionalizada>> do inimigo”
(2006, p.21). Na passagem, € emblematica a dimensao estética, de um inimigo inventado,
uma “ficcionaliza¢do” da alteridade. Neste trecho, Mbembe evidencia o carater
estratégico da estetizacdo do outro segundo um jogo de identidades que servem ao poder
colonial.

No caso da Palestina, essa condi¢do de inimigo do poder ocupa um duplo estatuto,
o de legitimar um regime autoritério e colonialista no Estado de Israel e, em consonancia
com 0 primeiro, servir como ameaga permanente a chamada “estabilidade da regidao”,

justificando acGes e presenca militar direta ou indireta de forcas norte americanas.

3. Mapeando o tempo: notas sobre uma histdria acritica

Usando a histéria como pano de fundo para a acdo e o jornalismo como elemento
de endosso a eventos do gameplay, Peace Maker se apropria de fragmentos da histéria
para compor um quadro em que o conflito entre Palestina e Israel é um fato natural,
despido de implicac@es ideoldgicas. Essa premissa é fundamental para a elaboracao do
jogo que tem na solucdo de “paz” pelo reconhecimento de “dois Estados” como a tnica
saida ética para o conflito. Naturalmente, ndo nos interessa contestar a “solu¢cdo de dois
Estados” proposta pelo jogo, a questao, contudo, ¢ o fato de um jogo educativo naturalizar
as questdes centrais para o conflito em favor de elementos retoricos. Em outras palavras,
0 jogo prioriza a tomada de decisdes com base em “noticias” em detrimento da
compreensdo do contexto historico, ou ainda, a busca por um objetivo absoluto em lugar
de uma negociacdo em torno de um cenario aberto, onde a solugéo seja debatida entre as
partes (jogadores). Essas questdes o problema do aparelho “educativo” incapaz de realizar
uma critica sobre si mesmo. Ou seja, ao propor uma simulacdo da realidade, 0 jogo se
perde na propria defini¢do do real, propondo uma visdo de mundo restrita aos paradigmas
da civilizagdo ocidental que regem o algoritmo.
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Assim, sugerimos pensar em tais aparelhos como dispositivos a fim de reconhecer
as “temporalidades” também naturais que esses artefatos mobilizam para estabelecer seu
significado. Neste texto, e na esteira do pensamento Foucaultiano, entendemos o
dispositivo como uma rede de relagdes ou “processos”, como sugere Braga (2010, p.10).
De forma mais especifica procuramos identificar tais relacdes a luz da triade “poder, saber
e subjetivacdo”. De acordo com Deleuze (1990, p.155), tais elementos recorrentes na obra
de Foucault ndo encontrariam no dispositivo uma formacao definida, afinal, o dispositivo
¢ um conjunto multilinear onde essas instincias “sdo antes cadeias de varidveis
relacionadas entre si”. Com isto em mente, apontamos para Peace Maker como o ponto
de inflexdo para o pensamento sobre o poder colonial e suas representacdes de saber.
Destacamos ainda que se trata de uma obra “educativa” e, portanto, com declarados
objetivos de formacao de subjetividades.

Logo, questdes fenomenoldgicas ddo lugar a um problema ontolégico, o0 jogo.
Igualmente, a representacédo da historia em Peace Maker ndo apenas descreve uma versao
possivel dos fatos como também contribui para a consolida¢do de uma histéria Unica e
disciplinadora ao retirar a dimensdo critica da exposi¢do. Essa histéria acritica ignora a
capacidade de reflexdo do jogador ao apresentar uma simulacao essencialmente descritiva
baseada em parametros rigidos que limitam severamente a capacidade de intervencéo do
usuario. Assim, o jogador é colocado na posicdo de interferir de forma quase mecénica
em uma sequéncia de eventos cuja dimensdo ética lhe escapa. Isto porque cabe a ele
escolher entre op¢des politicas previamente determinadas e ndo contraditorias. Ou seja,
embora haja cendrios de vitdria e derrota, ndo ha certo e errado.

A mecanica de jogo indica que algumas decisGes podem contribuir para apaziguar
o conflito em tempo considerado habil. Ja outras podem se mostrar pouco efetivas ou
mesmo minar a busca pela paz. No geral, a agéncia do jogador se da dentro de um
panorama previamente discriminado, de forma que as a¢des sdo condicionadas na forma
de reforgo positivo ou negativo ao jogador que cumpre com as atividades segundo 0s
parametros desejaveis.

A titulo de ilustracdo, podemos citar a criacdo de checkpoints ou a autorizagdo
para novos assentamentos (em territorio Palestino) por parte do primeiro-ministro do
Estado de Israel. Ambas as acbes, que poderiam ser consideradas moralmente

condenaveis, sao apresentadas no jogo como gestos que devem ser utilizados de forma a
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mobilizar a opinido publica. Nos dois casos, uma resposta positiva, autorizagdo para
assentamentos ou criacdo de checkpoints, agrada o publico interno (a Israel) e,
naturalmente, desagrada aos Palestinos. Cabe ao jogador utilizar esse instrumento com o
intuito de elevar sua popularidade entre um dos dois grupos, tendo em vista também a
supervisdo da comunidade internacional. Essa dindmica, ilustra o problema da ética como
um célculo politico, que estéa presente nas condigdes que regem 0 jogo enquanto sistema
computacional.

Lembremos novamente que Peace Maker é um jogo distribuido em escolas e cujo
publico alvo, portanto, sdo criancas e adolescentes. Tendo isto em vista, seria esperado
que o proprio jogo oferecesse instrumentos para o debate em torno das consequéncias dos
checkpoints para as familias palestinas, ou a validade dos assentamentos. Isto passa ao
largo da discussdo3d. Pelo contrario, dado que o objetivo do jogo é obviamente a vitoria,
espera-se que o jogador, compreendendo a dindmica proposta, utilize suas possibilidades
de forma instrumental, ignorando as dimensGes ética e moral das escolhas ligadas a gestdo
politica.

Desta forma, engquanto instrumento educativo, PM se aproxima do que Paulo
Freire (2013) descreve como “educacdo bancéria”. Esta forma de ensino, no
entendimento do pedagogo, seria aquela que percebe o aluno como uma espécie de
receptaculo, um vaso vazio que deve ser preenchido com informacGes, alienado de
qualquer capacidade de acdo critica ou transformadora. E este o caso em Peace Maker.
Ao tratar o problema complexo da guerra como uma experiéncia objetiva que pode ser
reduzida majoritariamente a questdes de maltipla escolha o jogo reflete uma ideologia
autoritaria onde a nogdo de verdade esta previamente determinada.

O que o jogo ilustra, portanto, € uma relacdo entre o conhecimento apresentado
como “historico”, a ideologia de carater colonialista/orientalista ¢ a educagdo bancaria.
Na formulacdo bancaria do jogo, datas, estatisticas, fatos pontuais, videos,
fotojornalismo, sdo instrumentos de validacdo de um ponto de vista. Possuem carater
estritamente retorico e ilustrativo. Na imagem acima, alguns tracos do que tentamos
ilustrar como a confec¢do de uma historicidade oca (acritica) ficam evidentes. Em
primeiro plano, destaquemos a interface de jogo. Na tela, se v€ o termo “linha do tempo”

(timeline) em letras garrafais (ver Fig. 1) 4. Logo abaixo, uma linha que sugere o avango
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de eventos da data de 1920 aos anos 2000, reforcam a sintese do tempo proposta pelo
jogo.

Na fotografia em preto e branco, a esquerda da tela, € possivel observar diversas
criancas palestinas forcadas a deixar suas casas e pais (ver Fig. 1). A imagem, contudo,
assim como o texto que abordaremos a seguir, se nega a apresentar 0s responsaveis por
esta migracdo forcada. Embora a violéncia seja registrada, ela parece ndo ter origem.
Ademais, a escolha por uma foto que retrata majoritariamente criangas em condigéo de
vulnerabilidade reforca uma ideia de precariedade, fragilidade e falta de autonomia que
ndo correspondem a proposta de uma negociacdo bilateral justa. Como se nota em
diversos outros momentos do jogo, como em cenarios de derrota do negociador Israelense
e no cendrio de vitdria Palestina, figuras reais de criangas sdo sistematicamente usadas no

jogo para representar o povo Palestino (ver Fig. 1).

TIMELINE o

1920 20:!)
]

4 4 Y
T T T

-
-
-
+
-+
.

Israel declares independence and the first
Arab-israell war ensues, Israel successfully
defends its state hundreds of thousands
of Palestinian Arabs flee or are forced to
leave their homes.

Figura 1 - Timeline, 1920 aos anos 2000. Fonte: Captura de tela de jogo.

Ao extrair a violéncia como elemento constitutivo do éxodo Palestino (Nakba),
Peace Maker extrai também o valor historico desse evento. Os marcos historicos séo parte
fundamental de um processo social de constituicdo de identidades (Birth, 2017, 74), sendo
0 Nakba ponto chave para a construgdo de uma identidade Palestina.

Entretanto, sob o ponto de vista do game, a diaspora poderia ter sido motivada por
causas naturais ou por forca de conflitos humanos de qualquer natureza, por exemplo, a
Segunda Guerra Mundial. N&o ha nenhuma mencdo direta ao gesto colonial que se

coaduna com a criagdo de Israel: o genocidio e expulsdo da populacao nativa. Ainda sobre
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a foto, chama atencéo a posi¢do do jogador em relacéo aos Palestinos. Como o fotdgrafo,
0 jogador ndo faz parte daquele cenério desolador. Seu corpo é protegido pelo dispositivo.

O texto que acompanha a imagem é também emblematico. Ali, se I&: “Israel
declara independéncia e a primeira guerra Arabe-Israelense se inicia. Israel defende seu
territorio com sucesso centenas de milhares de Arabes Palestinos deixam o territorio ou
sdo forgados a deixar suas casas” (ver Fig.1). Diante de tal descricdo dos acontecimentos
de 1948, seria possivel inferir, erroneamente, que: 1. Israel era um Estado que declarou
sua independéncia de uma poténcia estrangeira, possivelmente arabe, ja que; 2. a guerra
Arabe-lIsraelense foi declarada (no texto parece consequente & declaracdo de
“independéncia); 3. Israel, portanto, apenas se defendeu dos ataques arabes que sucedem
sua independéncia 4. os &rabes-palestinos podem ter fugido ou sido forcados a deixar suas
casas em raz&o da hostilidade ent&o estabelecida.

Evidentemente essa sequéncia de eventos ndo € declarada pelos designers do jogo.
Esta interpretacdo, contudo, é sugerida pela composi¢do do texto. Ademais, algumas
questBes permanecem problemaéticas ainda diante da literalidade do texto. Por exemplo,
a ideia de que Israel declarou independéncia. Sob os olhos da comunidade internacional,
o Estado de Israel foi criado em 1948, logo, ndo faria sentido alegar que a criacdo deste
estado coincide com sua “independéncia”. A ideia de que Israel “defende” seu Estado
também é controversa, uma vez que 0s planos para a criacdo e expansdo imperial do
Estado de Israel precedem sua criacdo, como aponta Pappé (2006). Uma outra questao
grave que pode ser reconhecida no texto é a alegacdo de que os arabes tiveram que fugir
ou foram forgados a isto sem que o sujeito responsavel por essa reacao seja apontado na
frase. Novamente, ha uma evidente omissdo ao ndo apontar a ocupacdo violenta do
territorio, até entdo palestino.

Entre os produtos desta diferenca inventada, é possivel observar a tipificacdo do
isla enquanto inimigo do modo de vida Ocidental, e a invencéo do terrorismo enquanto
categoria atrelada aos povos arabes. Isto posto, parece inevitavel reconhecer que essa
pretensdo pedagdgica se coaduna com a ldgica da epistemologia colonial na modernidade
descrita por Mignolo (2003). Isso porque, ao estabelecer a razdo eurocéntrica como
referéncia, o game reproduz relagfes geopoliticas e econémicas e apresenta as acoes
violentas como decorrentes de escolhas macroecondmicas e politicas. Em suma, simula

um mundo regido por uma relacdo de causalidade baseada na ética como célculo e na
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diplomacia como Unica ferramenta vidvel. Ao fazé-lo, PM desconsidera as raizes
historicas do conflito e esquece o carater sensivel do real.

A experiéncia, contudo, ndo esté inteiramente apagada do produto final. Ao atuar
como lider palestino, pudemos verificar as dificuldades de se conduzir um pais que
depende de apoio financeiro da ONU, da Liga de Paises Arabes, e mesmo de Israel. Ja
como primeiro-ministro Israelense é possivel prover ajuda financeira aos palestinos,
contribuir para sua reconstru¢do, aumentar o numero de checkpoints ou ordenar um
ataque com cacas. Uma desproporc¢éo evidente, mas naturalizada em uma representacédo
que busca o dialogo diplomatico.

Essa assimetria, contudo, ganha contornos capciosos a medida em que tal relacdo
é apresentada. Para além dos exemplos ja citados, deve-se chamar atencdo para a missao
do primeiro-ministro Israelense. Na mensagem “de posse” no jogo, o usuario se depara
com um texto de boas vindas onde se destaca o seguinte trecho “[...Jcomo primeiro-
ministro de Israel vocé é responsdvel por equilibrar a aprovacdo de israelenses e
Palestinos. VVocé deve observar as necessidades de seguranca e econémicas de seu proprio
povo, assim como considerar a qualidade de vida e estabilidade dos Palestinos”.
(PEACEMAKER, 2007, grifos meus)

Ainda mais sintomatico da evidente superioridade militar e econémica de Israel,
naturalizada no jogo, é a tela que indica as opcOes de acao do primeiro-ministro no campo
da “construcao”. Entre as seis opgdes possiveis, apenas uma descrita como “iniciativas
domésticas” diz respeito estritamente ao ptblico judeu-israelense. Neste quesito, chama
a atencéo o fato de as demais opdes girarem em torno do dia a dia dos Palestinos, fato que
se constata nas abas financiar “institui¢des médicas palestinas”, financiar “educagdo
Palestina”, financiar “reconstrucdo Palestina”, em geral, assuntos que dizem respeito mais
a gestdo do territdrio Palestino que Israelense. Ou seja, no jogo, negociar a paz é também
gerir a vida do povo vizinho. Somando-se a tais iniciativas esta a decisdo sobre ordenar
um namero maior ou menor de assentamentos em territorio palestino.

N&o obstante a diferenca brutal de condicdes, 0 jogo espera que 0 usuario entenda
que o diadlogo é a saida ideal para ambos os lados. Uma demonstracdo, se bem-
intencionada, de um carater iluminista e pueril sobre o cenario politico da regido. Nao
deixa de ser também uma demonstracdo de que, de acordo com o pensamento colonial

moderno, é possivel negociar uma saida para a desigualdade, mantendo-se as
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desigualdades. De forma ainda mais expressiva, espera-se, na manutencdo da opressao,
uma solucao pacifica. Isto porque uma desmilitarizacdo de Israel, por exemplo, ndo esta
em quest&o.

A equivaléncia de responsabilidades ndo € uma caracteristica particular deste
game. Pelo contrario. Como afirma Pappé (2010), o paradigma da equiparidade é um
operador retdrico utilizado para descrever o conflito entre Israel e Palestina em termos de
equivaléncia entre ambos os povos. Ainda segundo o historiador, essa perspectiva é
absolutamente inadequada como explicacdo histérica, haja vista que ignora o projeto
sionista-europeu de colonizagdo do territorio Palestino, bem como a situacdo de areas
como a Faixa de Gaza, p6s 19676. Isto porque, desde antes da fundacdo do Estado de
Israel grupos sionistas, sobretudo baseados na Europa, planejavam a colonizagdo do
territério que hoje compreende a Palestina e Israel7. Em consonancia com tais narrativas
e abordagens colonialistas, que apagam as fricgdes e assimetrias de poder do conflito, a
experiéncia segue com uma projecdo muito particular a respeito dos territrios em

questdo, como discutiremos no topico a seguir.

4. Uma cartografia a servigo do poder

No que diz respeito as configuragdes espaciais, chama atencéo o fato de a interface
de PM ser ancorada na imagem de um mapa 3D que representa os dois territdrios. A
escolha do mapa é sintomatica. Primeiro, porque 0s mapas em questdo ndo correspondem
a complexidade dos fatos, nem mesmo a representacées legais de ambos territdrios. Da
forma como estéo retratadas no jogo, as fronteiras correspondem ao tratado estabelecido
apos a guerra dos seis dias em 1967. Tendo vencido a guerra contra uma coalizdo de
paises arabes, Israel passou a ocupar de parte do territorio Palestino, um percentual
equivalente a 22% da chamada “Palestina historica”, sob mandato britanico até 1947.
Esse territorio entdo passou a ser dividido entre Cisjordania e Faixa de Gaza. Essas
fronteiras sdo conhecidas como “linha verde”.

No mapa de Peace Maker, contudo, as linhas verdes demarcam os territérios dos
dois paises e, durante o jogo, jamais sdo postas em questdo. As linhas, jamais se alteram,
embora uma razdo fundamental para as tensdes na regido sejam precisamente a expansdo

de assentamentos israelenses para além da area ja invadida durante a guerra dos seis dias
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(1967). Por natural e ébvio que pareca a primeira vista, a escolha desta perspectiva é
sintomatica.

A linha continua desliza sobre postos militares, cercas, muros e assentamentos
ilegitimos, a0 mesmo tempo que fixa territorios. Essa fixacdo, caracteristica da cartografia
moderna/colonial (MIGNOLO, 2003; MASSEY, 2005), ndo apaga apenas eventos,
silencia 0 apagamento progressivo de territdrios (inclusive simbdlicos e afetivos) da
Palestina em favor da expansao de seu vizinho.

Falta, a0 mapa apresentado o reconhecimento das “cartografias de poder”, de
essencial importancia para o entendimento das identidades nacionais e individuais
(MASSEY, 2004). Ao fixar o mapa, ignorando os fluxos de pessoas, e sobretudo as
assimetrias na relacdo de poder, o jogo ndo apenas confere uma dimens&o estritamente
territorial ao conflito. De forma ainda mais relevante, estabelece fronteiras imaginarias
gue violam a propria premissa de “simulagdo complexa” do conflito. Afinal, este ¢ um
conflito primordialmente espacial, se considerarmos 0 espago como instancia de
producdo politica. Esse gesto, mais que uma mera escolha de game design é revelador das
praticas de colonialismo cultural em que dados como diferencas politicas, culturais ou
identitrias sdo desconsideradas em favor de uma “licenca poética” ou de uma
preocupacdo com o0 “entretenimento’”, ao passo em que outras, como o realismo grafico,
no caso do jogo, recebem forte investimento. Como resultado, a equacdo o game, bem
como acontece com narrativas jornalisticas e de fic¢do, ganha prestigio em razéo de sua
forma palatavel para uma audiéncia dominante, ao passo em que o rigor no que diz
respeito a complexidade e aquilo que é propriamente politico é legado a um segundo

plano.
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Figura 2 - Mapa in Game. Fonte: Captura de tela de jogo.

Outra caracteristica notavel da representacdo gréafica € o engquadramento que
parece se assentar sobre 0s espacos e eventos. Ndo bastasse se tratar de um mapa/maquete
um alvo (target no linguajar do jogo) aparece sempre que ocorrem novos eventos nas
diversas areas do mapa (ver Fig. 2). Na imagem acima, a cor amarela indica o teor neutro
ou positivo do evento, ao passo em que o vermelho séo indicadores positivos e negativos,
respectivamente. Aqui ha& dois aspectos dignos de atencdo. O primeiro, o fato de o
quadrado apontar delimitar as areas que merecem atencdo do governante (jogador)
naquele momento. Para além de cercar a area, a forma sugere uma delimitacéo rigida de
tempo e espaco, fechando ainda mais a escolha, ja bastante focada, de retratar um Unico
evento importante. Segundo, o uso das cores refor¢a um outro critério explicito do jogo:
a divisdo do conflito nas situagdes “calma”, “tensa” ou “violenta”.

A localizagéo dos eventos enquadrada no mapa demanda uma reagédo do jogador
enquanto gestor do conflito. A decisdo, embora de ordem abrangente (discursos,
policiamento de fronteiras, construcéo, etc.) é resposta a eventos pontuais e localizados
graficamente. Ademais, o formato de interagdo escolhido pelo jogo recorre ao
enquadramento sistematico do real, sempre limitado aquilo que o algoritmo do jogo

deseja que seja visto.
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E relevante, neste caso, notar que esse artificio pacifica a questdo das motivacdes
de cada ataque, estatiza o territorio, e reduz o evento a uma manchete midiatica (real).
Essa, aliés, € a forma como os acontecimentos sdo apresentados ao jogador. Ainda sobre
0s eventos dignos de nota, de acordo com a ldgica interna do software, é relevante
observar que esses acontecimentos estdo em consonancia com a experiéncia (de medo
justificado) israelense, e europeia, face aos “ataques terroristas”. O que ameaga a paz, de
acordo com esta dindmica, sdo ataques envolvendo armas de fogo, bombas ou atentados
diretos a vida humana. A degradacdo da condicdo de vida dos Palestinos, sobretudo em
Gaza, o cerceamento de seus direitos civis e de sua atividade econdmica em funcdo dos
bloqueios e ocupagfes ndo sdo considerados aqui, a0 menos de forma direta, como
elementos causadores de “tensao”.

A criacdo de checkpoints, de assentamentos em territorios Palestinos e a¢Ges do
exército aparecem como a¢des possiveis e podem sim aumentar o descontentamento entre
populagdes palestinas, nesta simulacdo. Contudo, esses atos fazem parte das tarefas
basicas do jogo, ou seja, estdo, corretamente alids, enquadrados na dimens&o institucional.
O fato torna-se problematico a medida em que, neste caso, é precisamente o poder
institucional que deve ser questionado por uma obra educativa. O caso aqui, contudo, opta
por naturalizar uma politica de opressdo sistematica ja classificada em relatério das
Nacdes Unidas como apartheid (2017) e, por Achille Mbembe (2003) como o exemplo
mais bem-acabado de necropolitica, este ultimo ao se referir aos territérios palestinos
ocupados pelo Estado de Israel.

Outros recursos dessa objetividade calculista estdo presentes na interface do jogo.
Entre eles destacamos: os indicadores de aprovacao interna/externa do politico “gestor”,
indicados em percentual ao lado das bandeiras de cada pais; ao lado deste indice, no canto
inferior esquerdo da imagem, a opinido de “grupos e lideres” e no canto inferior direito
as “pesquisas”. Em cada caso, ha uma tentativa de dimensionar o problema de acordo
com variaveis ndo apenas objetivas, mas propriamente econdmicas. A gestdo das vidas e
mortes pela via do poder de policia (necropolitica) é higienizada pelos numeros de acordo
com uma logica consonante com a do capitalismo financeiro global.

O jogador, portanto, ndo se vé diretamente implicado em assassinatos, prisoes,
tortura, espionagem ou mesmo atos de constrangimento do povo vizinho em suas

fronteiras. Em qualquer dos lados que se assuma, a posi¢ao de “gestor” permite condugao
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de um Estado em guerra sem que o elemento da violéncia seja explicitado. Naturalmente,
entende-se que a via diplomatica seria uma saida para a solucdo do conflito. E isso
também que fica sugerido pelo titulo do jogo e por algumas das a¢des. A dindmica da
simulacdo, contudo, sugere que, aléem da via diplomatica, acGes diretas como criacao de
checkpoints e maior policiamento séo possiveis. A diplomacia, portanto, € acompanhada
pelo aparato hostil do Estado.

Por fim, destacamos que a carga propriamente ideoldgica desse material é
ilustrada pela tela que aponta o cenario de vitdria para o jogador que atuou como da
autoridade Palestina e como lider Israelense. No caso Palestino, chama a atencédo o fato
de 0 jogo usar da foto de uma crianca celebrando com a bandeira Palestina. Este tipo de
imagem é comumente visto em reportagens de protestos e celebraces na Palestina, e
reforca o fato de esta ser uma luta popular, descentralizada e, contemporaneamente, sem
um lider carismatico, como ja foi o caso de Yasser Arafat. O texto, de vitdria, contudo, é
ainda mais expressivo. Além das congratulacBes pela vitoria, o jogador recebe os
parabéns por ter chegado a um acordo para o retorno dos refugiados expulsos durante a
fundacdo de Israel e é tratado como liberador da Palestina.

No cenario referente a vitoria do lado oposto, a tela dividida ao meio também traz
imagens reveladoras. No quadro a esquerda nota-se a presenca de uma medalha de
caracteristicas marcadamente militares, numa evocagdo clara a no¢es como militarismo,
patriotismo e pertencimento a um Estado nagdo. No relatorio, o jogador é parabenizado
por chegar a uma solucéo de dois Estados. O texto afirma ainda que forcas de seguranca
de ambos os paises irdo atuar conjuntamente para formalizar o acordo de paz.

A aceitacdo do jogo e sua ressonancia em uma dimenséo discursiva pode ser
verificada pelo reconhecimento da midia internacional e os prémios angariados pelo jogo.
A lista de premiacdes listada no site do jogo inclui reconhecimento de instituicdes como
a ONG internacional Ashoka e do portal de jogos politicos Games For Change. E
relevante notar que os prémios foram concedidos em categorias como “empreendendo
paz” (Ashoka) e “melhor jogo de transformagdo” (Games for change), no caso do ultimo
0 jogo foi nomeado como finalista. Na midia 0 jogo recebeu mencgdes elogiosas em
veiculos como The New York times, BBC World News, Reuters, Wired News, Al-

Jazeera (Arabe) entre outros jornais e portais de prestigio internacional8. Em comum, é
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notével o interesse dos veiculos em elogiar uma iniciativa que de acordo contribuiria para
a “paz”.

O que tal aceitacdo parece revelar é precisamente a rapida assimilacdo de
discursos pretensamente éticos por instancias de poder e legitimacdo. Uma possivel
explicacdo para tal fenbmeno recai justamente nas origens do Orientalismo: o fato de que
é o Ocidente, aqui em termos amplos, que serve de paradigma e verificador para suas
proprias verdades. Ou seja, Peace Maker é uma peca que confirma a posi¢cdo do
jornalismo menos critico e que, especialmente por se tratar de um produto “pop”, ndo se
preocupa em refletir sobre uma perspectiva complexa. Chama atencéo, ainda, a presenca
de um canal como a Al Jazeera arabe na lista de veiculos. Contudo, novamente, ha de se
lembrar que essa ldgica, da diplomacia fécil e dos valores ocidentais como absolutos se
estende para além do que ¢ geograficamente o “Ocidente”.

Diante da aclamacdo publica do jogo, e admitidas boas intengdes, ndo nos
interessa simplesmente descartar Peace Maker como uma alternativa que propde o
didlogo. Nédo obstante isto, em tempos em que a nocdo de pacificacdo tornou-se uma
forma de justificar a violéncia assimétrica e, por vezes, unilateral, lembramos o escritor e
ativista Palestino Ghassan Kanafani. O ano era 1970, pouco apés o fim da guerra dos seis
dias. Ja entdo, o conflito entre israelenses e palestinos preocupava 0 mundo. Em Beirute,
onde viria a morrer em razdo de atentado a bomba, Kanafani concedeu uma entrevista ao
jornalista australiano Richard Carleton. Ao ser perguntado sobre a possibilidade de
negociacdes sobre a paz na regido, Kanafani retruca: “vocé ndo quer dizer exatamente
“negociagoes de paz”, voc€ quer dizer capitulacdo, rendicao”. Diante da resposta Carleton
insiste: “por que ndo simplesmente conversar? [..] com os lideres israelenses”.
Acompanhando a fala com um leve menear de cabe¢a Kanafani conclui: “seria como uma
conversa entre a espada e o pescoco” (CARLETON, 2010). A espada e o pescogo talvez
sejam uma boa sintese do estado da diplomacia global sob o ponto de vista dos paises do
chamado Sul Global, e da Palestina em particular. Para o restante do mundo, contudo,

trata-se apenas de “negociagdes de paz”.
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