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RESUMO

Videogames sdo uma das midias mais populares e relevantes atualmente, movimentando uma
indastria global multimilionaria e instrumentalizando questfes sociais, politicas e culturais. Porém,
observa-se a constante e crescente presenca de discurso de 6dio e assédio em ambientes de jogos
online. O presente estudo objetiva realizar uma reviséo bibliografica sistematica por meio de pesquisa
eletrdnica de artigos em bases de dados, utilizando as recomendacdes do protocolo PRISMA 2020,
com foco nas interacdes entre movimentos de extrema direita e a cultura dos videogames e
comunidades gamer, e influéncias desse discurso extremista nesses contextos. Foi possivel observar
guestdes recorrentes sobre o histérico da industria de videogames, formas de recrutamento e de
radicalizacdo em espagos gamer, envolvimento da comunidade com agentes e ideologias de extrema
direita, e praticas de apropriacdo e uso de caracteristicas proprias de videogames ou da comunidade
na propagacao de discursos extremistas.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Gamer. Atividade Gamer. Extrema direita. Radicalizacao.

ABSTRACT

Videogames are one of the most popular and relevant types of media today, driving a multi-million dollar
global industry and instrumentalizing social, political and cultural issues. However, there is a constant
and growing presence of hate speech and harassment in online gaming environments. This study aims
to carry out a systematic literature review through an electronic search of articles in databases, using
the recommendations of the PRISMA 2020 protocol, focusing on the interactions between far-right
movements and the videogame culture and gamer communities, and the influences of this extremist
discourse in these contexts. It was possible to observe recurring questions about the history of the video
game industry, forms of recruitment and radicalization in gamer spaces, community involvement with
far-right agents and ideologies, and practices of appropriation and use of characteristics specific to
video games or its community in the propagation of extremist discourses.

KEYWORDS: Gamer Culture. Gamer Activity. Far-right. Radicalization.

RESUMEN

Los videojuegos son uno de los medios mas populares y relevantes en la actualidad, que mueve una
industria global multimillonaria e instrumentaliza temas sociales, politicos y culturales. Sin embargo,
existe una presencia constante y creciente de discursos de odio y acoso en los entornos de juego en
linea. El presente estudio tiene como objetivo realizar una revision sisteméatica de la literatura a través
de la busqueda electronica de articulos en bases de datos, utilizando las recomendaciones del
protocolo PRISMA 2020, centrandose en las interacciones entre los movimientos de extrema derecha
y la cultura de los videojuegos y las comunidades gamer, y las influencias de este discurso extremista
en estos contextos. Se pudieron observar preguntas recurrentes sobre la historia de la industria del
videojuego, formas de reclutamiento y radicalizacién en espacios gamer, involucramiento de la
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comunidad con agentes e ideologias de extrema derecha, y practicas de apropiaciéon y uso de
caracteristicas de los videojuegos o de la comunidad en la propagacion de discursos extremistas.

PALABRAS CLAVE: Cultura gamer. Actividad del jugador. Extrema derecha. Radicalizacion.

1. INTRODUCAO

O ser humano é moldado pela cultura que ele mesmo produz, e sua forma de se desenvolver
e se constituir como sujeito se da continuamente a partir de sua relagdo com outros individuos, de
forma que ele apreenda o mundo do qual faz parte a partir de suas interacdes e relagfes sociais, das
atividades que ele realiza no mundo e a interiorizac@o da cultura. Para o psicélogo russo Vigotski
(2001), a formacédo da subjetividade humana depende diretamente das atividades aprendidas e
realizadas pelo sujeito (Lucci, 2006; Zanella, 1994).

Um dos instrumentos importantes para entrar em contato com significados culturais é o
brinquedo, que é o mediador da atividade de brincar, que funciona como uma forma de preencher
desejos que nao podem ser imediatamente satisfeitos. Através do brinquedo sédo interpostas as
relacdes e regras das atividades reais, e como exemplo, pode-se considerar o videogame, ao atentar
para suas caracteristicas ludicas de entretenimento e de funcionamento.

Além de protagonizarem uma gigante e crescente industria, movimentando U$187.7 bilhdes de
dolares em 2024 segundo a Newzoo, os videogames sao um dos mais relevantes produtos culturais
da sociedade contemporanea, a qual é baseada na légica cultural hegeménica do digimodernismo
(Kirb, 2009), e um dos mais importantes instrumentos de construcdo de questbes sociais, politicas,
culturais da subjetividade (Muriel; Crawford, 2018). Dessa forma, a cultura gamer, desenvolvida em
torno e a partir dos videogames, € diretamente impactada por diversos processos, dindmicas e
discursos que comp8em a complexa e multifacetada teia da sociedade contemporanea, mas também
desenvolve seus proprios processos e dindmicas, que, por sua vez, tem seu proprio impacto na
sociedade.

A indUstria gamer é, acima de qualquer coisa, uma industria de entretenimento, possuindo
varios agentes politicos em diferentes paises e abrangendo diversos espectros, e utilizando estratégias
de dialogo com o publico que envolvem das plataformas de streamings de jogos a conteddos nos
préprios jogos como meio de apresentar iniciativas, construir valores e comportamentos (Maia et al.,
2022). Nesse contexto, observa-se a constante e crescente presenca de discurso de ddio e de assédio
em jogos online e ambientes gamers, como comunidades e redes sociais (BEZIO, 2018). A
normalizacdo de discurso de 6dio nos ambientes gamer pode ser observado por meio de piadas,
trollagens (espécie de “pegadinha”, provocagéo), xingamentos, memes e manifesta¢gdes de cunho
sexista, racista, classicista, xenofobico, entre outros tipos de discrimina¢@o contra minorias, mesmo
gue nenhuma pauta politica esteja sendo discutida. Esse tipo de contelddo é veiculado com pouca ou
nenhuma moderacéo, facilitando a disseminacédo e associacdo de discursos de extrema direita, e,

consequentemente, o recrutamento de novos seguidores (Silva; Ifa, 2022).
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Schlegel (2020) aponta que extremistas de direita entendem que videogames tem um grande
apelo, principalmente em um publico mais jovem, e buscam utilizar o “mundo gamer” ao seu favor, o
gue se observa de forma clara no GamerGate, acontecimento que se iniciou em 2014 de forma contida,
no Twitter, com um ex-namorado acusando uma produtora estadunidense de games indie de sair com
jornalistas da area para gerar boas resenhas para seu jogo, e se desenvolveu até atingir niveis
extraplataforma e mundiais, com discussdes, producao de conteddo (videos, textos, memes) e varios
niveis de assédio de cunho sexista contra - principalmente - mulheres que trabalham na area ou que
se envolveram ao defender a produtora. Bezio (2018) considera o GamerGate um marco da interacao
da alt-right estadunidense com a cultura gamer, que se utilizou das discusses virais e dos sentimentos
relacionados a essa mobilizagdo (como sexismo, masculinidade toxica, discriminacao violenta contra
minorias) para disseminar seus ideais, impulsionando seu movimento.
Portanto, esse trabalho propde uma revisao sistematica de trabalhos que discutam a intersecéo

entre extrema direita e comunidades gamers, tendo como marco inicial o GamerGate de 2014.

2. MATERIAL E METODO

A presente revisao bibliografica sistemética foi realizada por meio de busca eletrnica de
artigos, pautada pelos critérios metodol6gicos recomendados no Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), que inclui uma checklist e um fluxograma de quatro
etapas, de forma a auxiliar o relato da pesquisa e dos dados encontrados na revisdo bibliografica
sistematica (Page et al., 2021).

O processo de busca eletrénica ocorreu nos meses de abril e maio de 2023, sendo a Ultima
busca feita em 26 de maio de 2023. Foram consultadas as bases de dados CAPES, Scielo, PePSIC,
Scopus e Google Scholar, levando em conta a multidisciplinaridade e vasta gama de periodicos
cientificos nacionais e internacionais contidos nessas bases de dados, principalmente na area de
psicologia, ciéncias sociais e ciéncias humanas.

A estratégia de busca considerou ("video games" OR "videogames" OR "gamer cultur*') AND
("extrema direita" OR "alt-right" OR "right wing" OR "extremism*"), utilizando o termo em portugués para
alcancar artigos que estivessem apenas nessa lingua. As buscas foram feitas nas opc¢des avancadas
das bases citadas, com recorte temporal de 2014 até 2023 (levando em conta que 2014 foi 0 ano do
inicio do GamerGate, fomentando maior discussao e pesquisa sobre o tema), sem restricao de idioma,
sem inclusdo de patentes ou cita¢des na plataforma Google Scholar e com restricdo para periddicos
revisados por pares na plataforma CAPES.

Foram adotados como critérios de inclusdo: (a) Tipo: Artigos completos publicados em
periddicos, teses e dissertacdes; (b) Tema: a relacdo entre videogames e cultura gamer com a extrema
direita; (c) Periodo: materiais publicados a partir de 2014 até 2023; (d) Idioma: portugués, inglés e

espanhol.
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Foram encontradas 97 referéncias, sendo 29 na CAPES, 0 no Scielo, 0 no PePSIC, 18 no
Scopus e 50 no Google Scholar (considerando apenas as 5 primeiras paginas, de um total de
aproximadamente 10.900 resultados), sendo excluidos 24 desses por duplicidade (0 mesmo material
repetido em diferentes plataformas). Na etapa de triagem foram avaliados titulo e resumo das 73
referéncias, de forma independente; obedecendo aos critérios de incluséo citados anteriormente, dos
73 trabalhos foram excluidos 45 por ndo atenderem ao tema de pesquisa, 12 por ndo atenderem ao
formato estabelecido, 1 por ndo atender aos critérios de idioma e 1 estava indisponivel para a leitura.
Na etapa de elegibilidade, foram lidos na integra os 14 trabalhos selecionados na fase anterior, dos

guais foram excluidos 7: 5 por ndo atenderem ao tema e 2 por ndo atenderem ao formato.

3. RESULTADOS

A Tabela 1 aponta os artigos que ao final do processo de identificacdo, triagem e elegibilidade
indicados pelo PRISMA (Page et al., 2021) foram incluidos na analise qualitativa. Foram analisados 7
trabalhos: 6 deles em inglés, 1 em portugués; publicados de 2019 a 2023; 6 artigos de perioddicos e 1

honor thesis; 6 resultados internacionais e 1 nacional.

Tabela 1. Artigos incluidos na Anélise Qualitativa

Autor(es) Pais Titulo Ano Resumo
Wells, Estado Right-Wing 2023 Revisdo sistematica de literatura
Romhany, s Extremism in sobre extremismo de direita em
Reitman, Unidos Mainstream videogames.
Gardner, Games: A Review
Squire, of the Literature
Steinkuehler
Koehler, Alema From Gaming to 2023 Estudo qualitativo de arquivos da
Fiebig, Jugl nha Hating: Extreme- policia alemd de duas criangas
Right Ideological radicalizadas em plataformas de
Indoctrination and games e envolvidas em atos
Mobilization for criminosos de extrema direita.
Violence of
Children on Online
Gaming Platforms
Kowert, Estado Not just a game: 2022 Trés estudos mostrando que fuséo de
Martel, s Identity fusion identidade na cultura de videogames
Swann Unidos  and extremism in € preditora de resultados socialmente
gaming cultures Nocivos, que atributos de
personalidade especificos podem
interagir  com a fusdo de
personalidade nesse contexto para
amplificar apoio a comportamentos
extremos e que comunidades de
jogos especificas podem servir de
catalisadores para comportamentos
antissociais.
Estado 8-Bit and BitChute: 2022 Investigagao da criagdo de contetdo
Beacham s How the Radical (videos e audios) por extremistas de
Unidos Right Creates direita utilizando caracteristicas de

videogames na plataforma BitChute.
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Propaganda from
Video Games

Fizek, Alema Gamification of 2020 Discussao sobre a “gamificacao do
Dippel nha terro—Power terror” baseada na capacidade dos
games as liminal videogames de construir

spaces comunidades, até mesmo destrutivas;

proposta de visdo da gamificagdo do
terror como “rituais sombrios” em
espacos liminares.

Mussa Brasil Odio ao jogo: 2019 Investigagdo da dimensao anti-ludica
cripto-fascismo e da cultura dos videogames: o uso de
comunicacao anti- jogos e conteudos ligados ao tema
ludica na cultura para propagar simbolos, afetos e
dos videogames discursos associados a extrema

direita.

Bezio Estado Ctrl-Alt-Del: 2018 O GamerGate e conexdes com as

s GamerGate as a origens da internet e dos videogames
Unidos precursor to the e com ascenséo da alt-right

rise of the alt-right

Partindo dos estudos selecionados na Tabela 1, foi possivel observar questdes recorrentes
sobre as dindmicas da intersec¢é@o entre extrema direita e comunidades gamer ndo s6 em termos de
recrutamento, radicalizagdo e envolvimento da comunidade com individuos e ideologias de extrema
direita, mas também nas praticas de apropriagdo e uso de mecanismos e caracteristicas proprias de
videogames ou da comunidade que s&o utilizados para propagar ideologias extremistas. Para uma
melhor visualizagdo dos resultados, os temas e discussdes encontrados foram organizados em 5
categorias: histdrico, ideologia, producao ideoldgica, gamificagdo do terror e comunidade.

4. DISCUSSAO

Na categoria ‘histérico’ séo apresentadas as informacdes encontradas referentes a histdria da
indUstria de videogames e acontecimentos na indastria que tém relacao direta ou indireta com a
extrema direita; em ‘ideologia’‘, serao expostas as discussbes sobre as aproximagdes de pensamento
e valores da extrema direita e partes consideraveis de individuos que fazem parte da comunidade
gamer; o topico ‘producdo ideoldgica’ aponta formas e maneiras de disseminagao de ideologia
extremista de direita, vinculado a estética e espagos gamer; ‘gamificagao do terror’ continua a linha de
pensamento da categoria anterior, mas com foco nos resultados sobre a criacéo e modifica¢cdes (mods)
de videogames com conteddo extremistas de direita, com intuito (ou n&o) de recrutamento ou
manutencdo de comunidades ja radicalizadas, e, por ultimo, a categoria ‘comunidade’ apresenta
discussbes sobre como o meio social e atividades em grupo, nesse contexto de jogos, principalmente

online, podem oportunizar um processo de radicalizag&o.

4.1. Histdérico: origens histérico-culturais da indUstria de jogos e influéncias da masculinidade

Dois topicos sdo recorrentes nos resultados encontrados quando se fala sobre
desdobramentos na indistria de videogames/comunidades gamer que s&o indiretamente ou
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diretamente influenciados por ideologias de extrema direita: as procedéncias predominantemente
masculinas e militares da industria de videogames (e consequentemente o perfil de jogador
influenciado e apoiado nessas origens) e 0 movimento GamerGate.

Bezio (2018) e Wells et al., (2023) discutem as origens dos videogames e o histérico de
dominagdo masculina dos seus espacos de criacdo e de apreciacdo. Segundo Bezio (2018), os
videogames tém suas origens associadas ao desenvolvimento da computa¢éo, no decorrer do século
XX, em meios académicos e militar-industriais, os quais séo historicamente dominados por homens
brancos de elevado poder econémico. Nos anos 90, ap6s uma crise econdmica, a publicidade e
marketing de videogames ganham direcionamento mais intenso e restritivo para o publico masculino
jovem; das narrativas e representacdes com foco em temas de guerra, sexo e protagonistas brancos
superpoderosos lutando contra invasdes inimigas ou conquistando terras as mecanicas de jogo,
favorecia-se uma imagem hipermasculina, de um produto “de menino” e de um espago demarcado
para homens, excluindo popula¢cées marginalizadas, em uma busca de um espaco seguro no mercado
e de ganhar legitimidade (Bezio, 2018; Wells et al., 2023; Euteneuer; Meints, 2020).

Esse fenbmeno pode ser observado em um dos eventos mais famosos da esfera dos
videogames, o0 GamerGate, o qual apresentou desdobramentos e efeitos muito além da comunidade
gamer e uma forte relacdo com agentes da alt-right dos Estados Unidos; seis dos sete materiais
selecionados mencionam a importancia desse evento como um exemplo emblematico de associagéo
da extrema direita com a cultura gamer (Bezio, 2018; Fizek; Dippel, 2020; Koehler; Fiebig; Jugl, 2023;
Kowert; Martel; Swann, 2022; Mussa, 2019; Wells et al., 2023), principalmente ligado a manifestacfes
de 6dio e assédio nesse meio (Kowert; Martel; Swann, 2022).

O GamerGate foi um movimento persecutério online que ocorreu em 2014, originado por
episédios de bullying contra uma desenvolvedora feminista de jogos indie por seu ex-namorado,
motivados por uma suposta traicdo dela com um jornalista de um portal sobre videogames, e que
escalou para uma campanha de assédio e 6dio contra varias mulheres da inddstria de videogame, que
foram assediadas por um grupo disperso e nédo especificado de usuérios do sexo masculino que tinham
como objetivo defender a “identidade gamer”, a qual alegavam estar sendo ameagada por feministas
e “social justice warriors”, ou “guerreiros da justica social” (Fizek; Dippel, 2020). O movimento se tornou,
depois, um campo fértil para 0 movimento de extrema direita alt-right dos Estados Unidos, devido a
linguagem extremista utilizada e aos sentimentos ideolégicos coincidentes (Koehler; Fiebig; Jugl,
2023).

A relacdo da extrema direita politica com o conceito de masculinidade é direta, tendo em vista
sua orientacdo conservadora e protetora da tradicdo patriarcal (Bobbio, 1995). A masculinidade
relacionada a direita autoritaria que tem se desenvolvido e se espalhado pelo mundo nas ultimas
décadas € ligada a ideia de um homem viril e combativo, que se apoia nas tradices e hierarquias
sociais e que busca defender agressivamente “os seus” e seu proprio lugar de dominio das ameacas

modernas, como as recentes conquistas politicas de mulheres e membros da comunidade LGBTQIA+.
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Um ponto crucial dessa forma de masculinidade viril € que ela esta constantemente sendo pensada
como perdida e ameacgada, o que lhe implica em uma busca incansavel por impor sua for¢a fisica e
moral diante de perigos causados por mudancas politicas e sociais (Moreira, 2021). Portanto, muito da
identidade gamer tida como padrao é apoiada em uma masculinidade viril fomentada pela construcao
de um inimigo em comum: aqueles que supostamente ameagam sua hegemonia, que querem deturpar

as hierarquias estabelecidas ou o préximo lancamento da sua franquia de jogos favorita.

4.2. ldeologia: cooptacao dos valores de extrema direita

Ideologia define-se como uma visdo de mundo intrinsecamente ligada as praticas sociais sob
as quais o ser humano adquire sua consciéncia e subjetividade (Baldi, 2019). Em relacdo a direita
politica, segundo Bobbio (1995), seus processos ideoldgicos sdo caracterizados por aceitacdo das
desigualdades, apego as tradicBes, preservacdo do ordenamento societario, individualismo,
supremacia da propriedade privada, intolerancia a diversidade étnica, cultural e sexual, militarismo e
defesa da seguranca nacional, identificacdo com as classes superiores da sociedade, entre outros
valores de cunho econémico e social conservadores, autoritarios e segregadores.

Koehler, Fiebig e Jugl (2023) utilizam o termo “extrema direita” para fazer referéncia a uma teia
de movimentos e ideologias que coincidem entre si e que compartilham a crenc¢a na iniquidade inerente
entre seres humanos a partir de raga, etnia, cultura ou outras caracteristicas e identidades, o apoio a
violéncia como uma estratégia politica e um posicionamento hostil contra um grupo antagdnico, uma
postura de “nds contra eles”. No caso da alt-right estadunidense, suas premissas ideolégicas sdo
abrangentes, atingindo desde pessoas que demonstram insatisfagdo com a politica de imigracéo de
varios paises ocidentais até antissemitas e pessoas que acreditam que 0 racismo e ideias de
superioridade racial podem ser justificadas através de evidéncias empiricas (Mussa, 2019). No Brasil,
Morais (2019) caracteriza a extrema-direita do pais também seguindo o movimento de convergéncia
de diferentes grupos conservadores e abrangendo diferentes pautas, incluindo tendéncias neoliberais
como o culto a propriedade privada, o acumulo de riqueza visto como marcador de progresso social e
espiritual do individuo, o enaltecimento dos valores e morais do modelo tradicional de familia crista,
intolerdncia com minorias sexuais, uma reaproximacao do Estado da Igreja com intuito de garantir
hegemonia politica de grupos dominantes, rigidez hierarquica sob o argumento da manutencéo da
organizagdo social, apelo aos militares e uso da violéncia como estrutura da ordem. Percebe-se
também a postura antagdnica diante de minorias sexuais e grupos de esquerda.

Ambientes online de jogo sdo vulneraveis para cyberbullying, intolerdncia e preconceitos com
base em estereotipos, racismo, misoginia e homofobia (Ballard; Welch, 2015; Todd, 2015; Adl, 2019).
Koehler; Fiebig; Jugl (2023) apontam para utilizacdo desses ambientes virtuais para disseminagéo de
segmentos ideoldgicos de extrema-direita, assim promovendo o recrutamento e radicalizagdo dos
jogadores. Estes espacos contribuem para a constru¢do de uma identidade gamer composta por

valores representantes de uma hegemonia masculina, branca, meritocratica e cisgénero, a qual se
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sente constantemente ameacada por qualquer forma de visibilidade de uma sociedade que fuja a esse
padréo. Reivindicando os espagos gamers como ambientes anti “politicamente correto”, anti “lacragéao”,
apolitico e necessariamente focado no lazer. Isso explica a formagcdo da comunidade gamer que é
composta majoritariamente por homens brancos, entre os 18 e 35 anos (Schlegel, 2021; Mussa, 2019;
Bezio, 2018).

Extremistas de direita habitam os mesmos ambientes online que milhdes de outros gamers
com o interesse tanto em recrutar nao-extremistas, quanto para interagir com individuos ja
radicalizados, fazendo desses ambientes propicios para a normalizagdo de seu discurso e da
radicalizacdo organica, o qual consiste na promoc¢ao e normalizacao de ideais extremistas de direita
por via passiva, difundidos apenas pelo uso do espaco virtual do jogo e convivio com a comunidade
(Wells et al., 2023; Koehler; Fiebig; Jugl, 2023; Schlegel, 2021).

Portanto, os artigos selecionados apontam para o uso de ambientes gamers virtuais para
disseminagéo e cooptacao do discurso de extrema direita ndo s6 no contexto dos Estados Unidos sob

a influéncia da alt-right estadunidense.

4.3. Producéo ideoldgica e ideologizacéo: videogames como isca

Wells et al., (2023) apontam que organiza¢fes de extrema direita sempre foram rdpidas em
adotar novas tecnologias como instrumentos para alcancar seus objetivos, com a internet e os
ambientes online sendo muito Uteis para a rapida disseminagdo e normalizagdo de suas ideologias. Ao
habitar os mesmos ambientes que milhdes de outros jogadores, extremistas de direita podem se utilizar
de estratégias para filtrar suas crengas. Koehler, Fiebig e Jugl (2023) citam seis formas de utilizar os
videogames que sao geralmente acionadas por extremistas: o design e producdo dos proprios jogos,
a modificacdo de jogos ndo-extremistas ja existentes (pratica chamada de modding), o uso das fungdes
de chat para comunicagdo durante jogos, o uso de plataformas adjacentes (Discord, Twitch, Steam
etc.) e referéncias de jogos ou do ato de jogar dentro de propaganda extremista. Schlegel (2020)
também faz referéncia ao uso de elementos de videogames em materiais de propaganda extremista,
apontando que esses recursos aumentam a susceptibilidade do processo de radicalizacdo, pois
causam maior identificacéo e sentimentos de afinidade e pertencimento com as narrativas divulgadas.

Mussa (2019) aponta para uma das praticas bastante utilizadas, o criptofacismo, o qual
consiste em disfarcar ideias fascistas, de forma a torna-las imperceptiveis a individuos nao-extremistas
e perceptiveis por individuos extremistas. Dentre as praticas utilizadas estdo o uso de dog whistles
(apitos de cachorro), que sdo o0 uso de palavras, frases e terminologias com mensagens ideoldgicas
implicitas que séo utilizadas para reconhecimento da comunidade de extrema direita (Bhat; Klein, 2020)
e trollagens, comportamento toxico ligado ao cyberbullying (Komag; Cagiltay, 2019).

Beacham (2022) aponta a utilizacéo de Let’s Plays, formato popular de livestream ou contetido
gravado onde se pode assistir alguém jogar um jogo digital, normalmente incluindo comentérios, com

foco na experiéncia subjetiva do jogador como forma de normalizar conteldo extremista de direita, ao
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mesclar as ideias, designs e padrdes caracteristicos de videogames com simbologia e discursos
extremistas. A autora divide em quatro vertentes os diferentes usos de padrdes e caracteristicas de
videogames por grupos extremistas de direita nesse formato: a) Apropriacdo Tematica: referéncia a
temas e cenarios politicos de um jogo; b) Apropriacdo Especifica: uso de eventos, personagens e
cenarios politicos de um jogo, podendo incluir cenas inteiras, cut-scenes, personagens, trailers e
referéncias a estéria do jogo; ¢) Apropriacao Estética: utilizacdo de elementos estéticos de jogos, sejam
musicais, cinematicos, animacdes ou imagens, fora do contexto fornecido pelo jogo, ndo sendo
necessario o conhecimento sobre o jogo para ser apreciado; e d) Apropriacdo Mecanica: refere-se a
importacdo para o conteldo de propaganda da sensacdo mecénica e experiencial de jogar um
videogame, seja incorporando graficos de games - como perspectiva em primeira pessoa, missées,
recompensas - em imagens do mundo real, ou por meio de mods, modificacdo em jogos j4 existentes,
ou na criacdo do zero de jogos com discursos de 4dio.

O uso de piadas e memes ofensivos as minorias ou perpetuando outras ideias da extrema
direita € uma forma tanto de normalizar esse discurso, revestindo-o de humor e de uma suposta falta
de seriedade, quanto de divulga-lo. Nos textos encontrados, o youtuber gamer PewDiePie, cujo canal
continha 111 milhdes de inscritos em novembro de 2023, é citado, por ser conhecido por episodios
recorrentes de piadas racistas e antissemitas, e por negar que esse contelido tenha atraido um grande
publico alinhado aos valores de extrema direita (Mussa, 2019). Seu conteldo originalmente tem
elementos de comédia, com reacbes exageradas e cdmicas, 0 que ajudam a criar um contexto onde
as pautas ndo sao levadas a sério e qualquer fala ou acdo que possa ser apontada como extremista
possa ser levada como sé uma piada; o uso do humor para a expressao de discurso de 6dio também
funcionaria como forma de criar uma ciséo entre grupos e reforgar uma mentalidade “nés contra eles”,
onde existem aqueles que “entendem” as “piadas” e aqueles que se ofendem, que néo fazem parte do
grupo (Euteneuer; Meints, 2020).

Os trabalhos aqui citados apontam para a constru¢ao de uma cultura gamer que vai muito além
do jogo e da acdo de jogar o jogo. La pode-se observar grupos, formas de comportamento e uma
comunidade que produz e reproduz formas de cultura e subjetividades. Cabe, portanto, a observacéo

de como a extrema direita constroi esses espac¢os de iscas ideoldgicas.

4.4 Comunidade: conex@es, vinculos e possibilidades de aproximagao da retdrica extremista

Ha uma certa associacéo entre a cultura gamer e o0 ato de jogar com uma ideia de coletividade,
seja pela comunicacdo e cooperacdo durante os proprios jogos ou pela existéncia das comunidades
em redes sociais e as discussdes em foruns e outros espacos offline e online. Através desses
ambientes e oportunidades de socializagdo baseadas em interesses em comum, lacos a nivel grupal e
individual sdo propicios. Koehler, Fiebig e Jugl (2023) pressupdem um distinto componente social de

interacdo no ato de jogar: as comunidades de jogadores e fés de videogames representam uma fonte
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de conexfes e de propdsito para aqueles que séo solitarios e inseguros, o que pode aumentar sua
suscetibilidade a propaganda extremista, que, ao ser cooptada, os levam a radicalizacéo.

Segundo Kowert, Martel e Swann (2022), os espacos de jogos online (chats dos proprios jogos,
comunidades e redes sociais relacionadas) podem ser particularmente propicios a fusao de identidade
- sentimento poderoso, profundo e visceral de alinhamento com um objeto, um grupo, uma causa, ou
pessoas, sendo um forte preditor para comportamentos extremos pré-grupo, de lutar e morrer por algo
e auto sacrificio -, por se caracterizarem por atividades compartilhadas, estressantes, desafiadoras e
envolventes (passar de fases dificeis, derrotar inimigos fortes, limites de tempo etc.), que séo grandes
facilitadoras do processo de fusdo de identidade. No compilado de trés pesquisas desenvolvidas e
apresentadas pelos autores, feitas com gamers e baseadas na teoria da fusdo de identidade, os
resultados apontam evidéncias convergentes de que a fusédo de identidade teria um papel chave na
radicalizacdo de gamers, com influéncias do ambiente de jogo (mais violento, toxico ou competitivo) e
de diferencas individuais relacionadas a personalidade que predispde a fusdo de identidade com a
radicalizacdo. Além disso, pesquisas apontam que amizades formadas dentro de ambientes de jogo
online séo geralmente mais intimas, com niveis maiores de exposic¢éo e proximidade do que amizades
feitas em outros espagos online, e esses lagos contribuem para uma fuséo de identidade - um vinculo
emocional profundo - com a cultura gamer (Kowert, 2014; Kowert; Martel; Swann, 2022).

Koehler, Fiebig e Jugl (2023) analisaram a radicalizagdo baseada em lagos sociais e
emocionais de duas criangas alemés por meio da atividade ndo-politica de lazer de jogar videogames.
A experiéncia compartilhada de jogar pode ser uma fonte efetiva de criar confianca, rapport social e
respeito, criando conexdo e dependéncia emocional, levando individuos a evitar afastamento e a¢gfes
gue possam pdr em risco essas amizades. Algumas comunidades criam uma organiza¢do social
hierarquica com instrucfes dadas por lideres e individuos de patente elevada, o que proporciona ao
espaco uma aura de elitismo e exclusividade, onde a participacdo ativa no grupo ou a aproximacao
dos membros mais importantes por meio da obediéncia e comprometimento é passivel de
reconhecimento diante da comunidade, gerando sentimentos de orgulho nesses integrantes mais
recentes ou de patente inferior.

O papel das comunidades e mecanismos voltados para a socializagdo no movimento de
radicalizacdo em espacos gamers também ¢é discutido por Schlegel (2020), que destaca o uso da
gamificacdo para ampliar o potencial de atracdo social de ambientes online extremistas, por meio de
elementos de competicdo amigavel e de motivacé@o de pares para atingir objetivos especificos, como
mecanismos de atribuicdo de pontos e badges (espécie de medalhas e distintivos) nessas plataformas,
gue possibilitam a comparacgdo de rankings e resultados, aumentando a motivagéo para interagir com
contelido extremista e com os outros usuarios de forma a melhorar seu status e prestigio no grupo,
adicionando uma influéncia social positiva e aumentando as chances de se criar uma comunidade
virtual a partir disso. Esse tipo de mecanismo atrai, principalmente, individuos mais ambiciosos e

competitivos, além daqueles que buscam algum tipo de atencao e prestigio diante de um grupo.
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Fizek e Dippel (2020) defendem que ndo s&o os videogames ou a légica dos jogos em si que

levam a violéncia ou radicalizacdo, mas sim a sua capacidade de criar vinculos por meio de rituais,
repetices e competi¢cdes que sdo distorcidas pelos usuarios; ao se apropriar dos espacos e da estética
dos videogames, enquadram os atos de extremismo e terror dentro de um formato que é ficticio, mas
globalmente reconhecido, especialmente pelos membros das comunidades gamer, facilitando o

movimento de radicalizacao.

4.5. O jogo em si: producdo e modificacdo de videogames com contetdo extremista

E possivel tanto criar do zero um jogo com fortes influéncias extremistas (estas aplicadas em
seus visuais, objetivos e narrativas) como adaptar jogos ja existentes - que podem até nao ter nenhuma
relacdo com esses ideais - para que as modifica¢des feitas deem a experiéncia desejada, baseada em
suas visdes de mundo, e isso pode ser utilizado com diversas intencdes.

A producdo de jogos por organizagBes extremistas e terroristas como ferramentas de
constru¢cdo e manutencdo de lagcos de membros de uma comunidade ja radicalizada, que tém
familiaridade e se identificam com a iconografia, simbolos e ideologia também séo pontos apresentados
pelos artigos analisados (Beacham, 2022; Wells et al., 2023; Koehler; Fiebig; Jugl, 2023; Robinson;
Whittaker, 2020). Esses jogos normalmente sdo modificacbes de jogos conhecidos, prética
denominada como modding. No caso de extremistas de direita, sdo adicionados aos jogos visuais,
temas e objetos relacionados a extrema direita, diferentes skins (roupas e aparéncia dos personagens),
como trajes que remetem a subcultura skinhead ou a aparéncia do proprio Adolf Hitler, e NPCs (Non-
Playable Character, ou personagem néo-jogavel, gue ndo séo controlados pelo jogador) com aparéncia
de pessoas pertencentes a grupos minoritarios para que os jogadores possam ataca-los (Wells et al.,
2023; Salvati, 2019). No caso da mod ‘Storm Doom’, do FPS classico Doom 2, ao invés de cacar
demdnios, o jogador caca e extermina judeus e comunistas (Khosravi, 2017). Outro caso sdo 0s jogos
“Der Fiihrer” e “Deutschland”, modificages do jogo de estratégia historica Civilization VI, que adiciona
Adolf Hitler como o lider da nacdo alema do jogo, e o mod “Fall of Islam”, que modifica o jogo Europa
Universalis 1V, adicionando a possibilidade de simular guerras de exterminio religioso contra
mugculmanos (Salvati, 2019).

No ambito da proépria producdo de games extremistas, autores como Fizek e Dippel (2020)
discutem a gamificagdo de conteddo que é feita de atentados terroristas cometidos por individuos da
alt-right e da extrema direita. A gamificacéo se refere ao uso de elementos tipicos do design de jogos
em contextos ndo relacionados aos jogos - como a implementacdo de objetivos claros, de esquema de
pontos relacionados ao cumprimento de atividades e de placares em ambientes educacionais, laborais
e comerciais - com a inten¢éo de tornar os produtos e servi¢cos gamificados mais divertidos e aumentar
a motivagdo para engajar dos usuarios, melhorando a experiéncia desse publico (Deterding et al.,
2011). Nos atentados de Christchurch (na Nova Zelandia, contra duas mesquitas) e Halle (na

Alemanha, contra uma sinagoga) os terroristas transmitiram seus ataques e comentaram as acées em
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tempo real, fazendo referéncias a cultura de videogames durante os acontecimentos (Schlegel, 2020),
como a ideia de competicao, uma légica centrada na conquista de objetivos (como o nimero vitimas)
e a perspectiva em primeira pessoa das gravacdes, combinado com live streaming dos ataques.

A gamifica¢@o dos atentados trivializa a morte, fazendo dos atos de violéncia uma espécie de
entretenimento, além de estar relacionada com formas de criar conexao com a comunidade extremista,
por meio da concretizacdo da violéncia idealizada nesses grupos. A conexdo também pode atingir a
comunidade de videogames, ja que a estética e funcionamento desses ataques gamificados € parecida,

logo, mais facil de digerir e até de entreter.

5. CONSIDERACOES

Os artigos apontam para a observacgao entre a relagdo de comunidades gamers e a formacao
de individuos propensos a normalizacéo de conteldo extremista de direita. Pode-se também observar
gue ha inimeras técnicas de cooptacao ideoldgica e de acles praticas, desde a organizagéo de grupos
ideoldgicos as modificacbes de jogos, tornando esse um tema que precisa ser estudado em sua
amplitude e complexidade.

Foram poucos artigos, embora todos com muitas informacdes e reflexdes, mas que apontam
para o fendmeno social por tras do videogame como construtor de cultura e comportamento social.
Nacionalmente o tema é pouco estudado, embora haja evidéncias de sua relevancia para os cuidados,
principalmente com o publico jovem, que formam, em sua maioria, estas comunidades. Muito a respeito
ainda é discutido superficialmente através de noticias jornalistas, mas poucos séo os trabalhos que
cientificamente buscam compreender a relacdo entre 0 pensamento extremista e a atividade
comunitaria de jovens gamers.

Lembrando que o videogame € apenas ao funcionar como ferramenta de aproximacao de
pessoas, nao pode ser confundido em si como instrumento de radicalizacdo. Este € um processo muito
mais complexo que depende de outros instrumentos como foruns, plataformas de video, aplicativos de
comunicacao e redes sociais que aparecem nos trabalhos observados, mas nao séo fonte de analise
principal.

Concluimos, portanto, que ha indicios do uso de videogames e de suas comunidades por
movimentos extremistas de direita que os utilizam para disseminacéo de suas ideias e conteddos, bem
como constroem em seus espac¢os movimentos de identidade gamer, normalizacdo de contetidos de
odio e, por fim, radicalizag¢&o organica. Cabe a nés, para muito além da criminaliza¢éo do videogame
ou de suas comunidades, compreender esse fenbmeno e observar suas repercussées, produzindo,
assim, formas de prevencao e recriminacdo da difusao de ideologias extremistas, promotoras de 6dio

e construtora de comportamentos violentos.
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