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Resumo

Este artigo tem como objetivo realizar uma critica aos usos do
chamado flow presente no game design. Composto como uma
importante teoria responsavel por definir o que é um bom jogo, o
flow foi uma ferramenta desenvolvida para possibilitar uma
experiéncia otimizante e produtora de felicidade. Contudo, essa
experiéncia apresenta substratos ideoldgicos que acabam por
coloca-la como uma ferramenta de continuidade do sistema
vigente, que deve permanecer acritica. Utilizando-se de mecanicas
originalmente compostas para o flow e da crenga de jogadores/as
nesse contexto, cenas avant gard queer estadunidenses compdem
o contra-flow: uma proposta de perturbacdo da diversdo escapista
apresentada pelo flow mainstream, utilizando-se de posi¢cOes
subjetivas histéricas das comunidades LGBTQ e feministas para
criar sentimentos de angustia, frustracdo e tristeza. Essas
produgbes revelam-se como uma proposi¢cdao critica do flow,
demonstrando suas relagGes ideoldgicas e politicas.
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1 Introducgao

“Que se deva falar do lado luminoso, e ndo do lado sombrio, do individuo e da sociedade,
¢ exatamente a ideologia oficial, agradavel e respeitdvel” Theodor W. Adorno (2015), A
Psicanalise Revisada.

0 que define um “bom jogo”? Embora seja uma pergunta muito frequente nas indudstrias
de jogos digitais, sua subjetividade as vezes faz com que a resposta seja divagante. Alguns
autores e autoras compreendem que a possibilidade de um bom jogo esta na composicdo de
um sistema de regras e mecanicas de jogo envolventes, com uma curva de aprendizado capaz
de, ao mesmo tempo, apresentar problemas para jogadores e mostrar o quanto se progrediu e
aprendeu, dando-lhe um senso de satisfacdo e desafio. Este modelo de pensamento reconhece
que o bom jogo (além, obviamente, dos jogos que trariam retorno financeiro, no caso de jogos
comerciais) seria aquele que os/as jogadores/as passariam mais tempo jogando.

As discussoes de autores como Chen (2007) e Jin (2011) tracam um paralelo bastante
direto entre essa compreensdo e o modelo que o psicélogo positivo Mihaly Csikszentmihalyi
denomina flow. Para Csikszentmihalyi (1990), o flow seria um estado mental em que o sujeito
se concentra firmemente em um objetivo, mantendo-se imerso enquanto constitui solucées
para problemas e, ao mesmo tempo, sentindo-se realizado. O flow, de acordo com o autor, mais
do que um estado de consciéncia ou um exercicio mental, seria um projeto de sociedade no
qual os individuos poderiam encontrar motivagdo em todas as suas atividades, vivendo uma
mudanca de consciéncia e uma vida plena de sentido (Csikzentmihalyi, 1990).

Em tempos contemporaneos, o flow tem crescido em importancia como uma
ferramenta apta a potencializar diversas esferas sociais - como o pensamento corporativo, a
educacdo e a “cultura do bem estar”. Pelo fato de os jogos serem considerados como uma “midia
privilegiada” para a enagdo do flow, a relevancia deste e a sua relagdo com os jogos digitais
ocorre também em um nivel de aceitabilidade cultural / imagindria: um questionamento a
compreensdo de que os jogos seriam “perda de tempo”, ligados ao universo infantil (sejam
jovens ou adultos infantilizados) ou mesmo a violéncia e ao sedentarismo. O flow criaria entao
uma aura de legitimidade, na qual os jogos digitais tornam-se uma midia capaz de oferecer
ferramentas para o futuro de uma sociedade produtiva, sadia e, principalmente, feliz
(Soderman, 2021).

Embora apresente-se como uma “técnica”, a teoria do flow revela evidentes elementos
ideolégicos, em especial a “felicidade” como conceito central na concep¢do de sujeito

“saudavel”, o qual seria representado pela auséncia de tédio, de dor ou de duvidas, bem como
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pelo aumento de seu potencial produtivo (como ocorre em toda a psicologia positiva da qual o
conceito é fruto).

Esta felicidade estaria “dentro” dos sujeitos, sendo entdo passivel de ser acessada por
qualquer um, inobstante as suas posicdes materiais de sujeitos, tais como classe, raga,
sexualidade, género e pertencimento geografico. Na pratica, essa concep¢do acaba por centrar
nos individuos toda a problematica social, culpabilizando-os por dificuldades sistémicas e
abrindo espago para a manutencdo do status quo e para a negligéncia social por parte dos
Estados de direito (Cabanas; Illouz, 2022).

Este trabalho tem por objetivo apontar utilizacdes alternativas da teoria do flow em
jogos digitais, como o contra-flow - uma manobra simbolica que ndo apenas interrompe o flow
nos jogos como ainda o utiliza enquanto substrato para produzir angustia, decepcdo e o
sentimento de falha. Para tanto, sdo empregados os jogos da chamada cena queer avant garde
estadunidense (Ruberg, 2020), compreendendo as relacoes historicas entre as culturas LGBTQ,
a subjetivacdo por negatividade (culpa, vergonha, tristeza) e a sua transformacdo em um
questionamento dos modelos de felicidade baseados em produtividade e negacdo do
sofrimento. Desta forma, inicia-se a presente analise com uma breve introducdo ao conceito de
flow, as criticas a essa ideologia dentro dos jogos e alguns exemplos do uso do contra-flow

queer.

2 O flow e os jogos

Em seus primeiros trabalhos abordando o conceito que posteriormente chamaria de
flow, Mihally Csikszentmihalyi iniciou a discussdo a respeito de estados de “otimizacio”
pessoal, compreendendo estudos sobre pintores e outros artistas, no que chamou a principio
de “recompensas intrinsecas” - atividades que trariam imensa realizacdo, independentemente
de recompensas que ndo fossem a prépria atividade. Tais experiéncias seriam desfrutadas
inobstante os estimulos externos aos sujeitos de pesquisa, o que faria inclusive com que estes
passassem muito tempo executando as tarefas, desconectados do ambiente externo e muitas
vezes de necessidades internas (fome, sono, cansaco, etc.) (Csikszentmihalyi, 1975).

Para o autor, o estado de flow apresentaria uma otimiza¢ido da atencdo e consciéncia
humanas, propondo uma sensacdo de controle e autorrealizagdo, vistas como ideais para a
manutenc¢ido de uma sociedade sadia e satisfatoria (Csikszentmihalyi, 1990; Csikszentmihalyi;
Figurski, 1982). Tal estado seria possibilitado por ambientes caracteristicos, composto por

metas objetivas com feedbacks imediatos e contextos que levassem os individuos ao limite de

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 56, e-136474, 2024. DOI: 10.19132/1807-8583. 56.136474



intexto

E-ISSM 10o7-BgE3

Don’t go with the flow ou pelo direito de ser infeliz: o contra-flow queer como recurso afetivo em jogos digitais

&
UFRGS
PRGLOM

sua capacidade (com desafios que nao fossem intransponiveis, mas que, ao mesmo tempo, ndo
fossem superados de forma facil, evitando sentimentos de frustracdo e tédio). A enacao do flow
seria mais facilmente alcancada em ambientes assim compostos. Em termos mais especificos,

o estado de flow é proposto como um estado de:

Intenso foco e concentracdo no que se faz naquele presente momento

Fusdo de acdo e consciéncia

Perda de autoconsciéncia reflexiva (i.e., perda da consciéncia de si mesmo
como um ator social)

Uma sensagdo de controle em relagdo as proprias acdes, ou seja, a sensacao
de que se pode lidar com a situacdo por saber como responder aos desafios
subsequentes

Experiéncia de distor¢iao temporal (tipicamente, a impressio de que o tempo
passou mais rapido do que o normal)

Experiéncia de uma atividade intrinsicamente recompensante, cuja
recompensa é apenas uma desculpa para tomar parte no processo
(Nakamura; Csikszentmihalyi, 2014, p. 90, traducdo nossa).

Em relacao aos jogos digitais, durante o processo de consolidacdo do game design como
conteddo académico no final dos anos 1990, o flow foi considerado fundamental para definir
objetivos em relacdo a interacdo com jogadores. Os efeitos descritos por Csikszentmihalyi
como provenientes de estados de otimizacdo de consciéncia - foco no momento e objetivo, bem
como no prazer propiciado por esse efeito - acabam compondo um certo “termdémetro” do que
seria um bom game design e do conceito de diversao dentro dos jogos digitais, compreendido
assim como uma equivaléncia com a ena¢do dos estados de flow (Koster, 2013).

A compreensdao do game design torna-se entdo a promoc¢do de uma dificuldade
adaptativa que se ajuste a habilidade do jogador sem, contudo, perpassa-la (pois produziria
frustracao) ou nao desafia-la (pois produziria tédio). A producdo do flow dentro do game design
é regularmente demonstrada de forma grafica pela interpretacdo de Jesse Schell (2008) do

chamado “canal do flow”:
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Figura 1 - Flow Channel, de Jesse Schell
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Fonte: Schell (2008).

Por possibilitar uma logica de simulacdo na qual elementos retirados da realidade
podem ser arranjados de maneiras adequadas para dar o controle da situacdo aos jogadores
(Juul, 2005), compreende-se que os jogos digitais seriam frontalmente ligados a experiéncia de
flow. Mais do que isso, dita ldgica simulacional computacional arranjaria elementos de uma
maneira muito préxima aos substratos do contexto de flow - com condi¢des de vitéria e derrota
bem definidas, além de objetivos e feedbacks orientados se o jogo esta sendo bem sucedido.

Mais do que somente produzir jogos dinamicos, tal relacdo foi considerada como
potencial realizadora do projeto de “melhoria social” pautado pelo préprio Csikszentmihalyi -
um uso que poderia tornar atividades onerosas, mas necessarias (como boa parte das relagdes
laborais), menos cansativas e mais prazerosas, produtivas, propiciando aqueles que as
desempenham um prazer autotélico.

Em seu influente livro Reality is Broken (2011), Jane McGonigal reitera tal hipdtese,
alegando que os jogos digitais encamariam uma logica direta entre tarefa e prazer, sendo
passiveis de promover uma reorganizacdo afetivo-social. Essa reorganizacdo centra-se no
papel da “felicidade” dentro do cotidiano, o que faz com que a autora defina os trabalhadores
da industria de jogos como “Engenheiros da Felicidade”. McGonigal define “felicidade” como
um senso de reconhecimento aliado a uma sensacdo de justica - ou seja, que os desafios
propostos levem em consideracdo tanto o nivel de habilidade quanto a curva de aprendizado.

“Felicidade” seria, assim, o escopo afetivo dos jogos digitais, enquanto experiéncias como

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 56, e-136474, 2024. DOI: 10.19132/1807-8583. 56.136474



intexto urkes

E-ISSM 1007-B583 RGO

Don’t go with the flow ou pelo direito de ser infeliz: o contra-flow queer como recurso afetivo em jogos digitais

medo, frustragdo, tédio e tristeza constituiriam entraves para promocao da felicidade - assim

como na enacao do flow.

3 O flow enquanto ideologia

Em sua critica aos sistemas de flow na producdo de jogos, Braxton Soderman (2021),
chama atencdo para o quanto as proposi¢des do flow - e a relacdo dele com construtos como
felicidade, diversao e bem estar social - acabam sendo mitigadas ou mesmo ignoradas dentro
das pesquisas sobre o tema, sendo o flow entendido como uma ferramenta “neutra”, ndo
considerando seus impactos ideoldgicos.

Compreendemos “ideologia” ndo apenas como ideias e conceitos conscientes visiveis a
todos, mas sim de restricdo de ideias - ou seja, modelos cognitivos que for¢am a atencdo e a
interpretacdo dos fenémenos de uma certa maneira e ndo de outra. Assim, a ideologia nio seria
apenas aquilo que se fala, mas aquilo que se consegue ver (ou ndo se consegue) (Eagleton,
1997).

As experiéncias de flow acabam por deduzir a necessidade de certas repeticdes de
padrdes sem levar em consideracdo a possibilidade de questionamento de tais padrdes - algo
que Csikszentmihalyi nomeia de “perda de auto-consciéncia reflexiva”, enxergando-a como um
dos grandes trunfos desse estado de consciéncia. O questionamento do sistema, ou mesmo do
papel do sujeito enquanto agente do dito sistema, ndo sé ndo é compreendido como importante
nos estados de flow, como inclusive deve ser ausente para a afluéncia dele.

Embora McGonigal (2011) ateste que tais experiéncias intensificariam propostas
inventivas para lidar com as problematicas coletivas e sociais, o flow, como experiéncia tinica
do “bom jogo”, acaba sendo a composicdo que manteria a experiéncia de jogo na condigdo de
um espaco que deve permanecer acritico e repetitivo.

E importante notar que este nio é um “efeito colateral” da teoria do flow, mas um de
seus objetivos. Em estudo sobre a obra de Csikszentmihalyi e Soderman (2021) aponta que
referido autor produz a teoria do flow como a tentativa de oferecimento de uma alternativa
subjetiva em discordancia ao consumismo neoliberal, o qual ele via como desprovido de real
sentido, capaz de fazer a sociedade tornar-se “[..] uma oligarquia de traficantes de drogas e
DSTs” (Csikszentmihalyi, 1990. p. 14).

Csikszentmihalyi também enxergava um efeito potencialmente alienante nas
experiéncias socialistas do século XX, propiciando o surgimento de coletividades que

aniquilariam a criatividade individual. Um dos objetivos desse novo modelo social seria a
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inibicdo de uma autocritica voraz, a qual seria produzida, de acordo com ele, pelas teorias
criticas do po6s-guerra.

Contudo, é importante notar o quanto esta instancia, que inicialmente se propunha
como uma “alternativa” ao capitalismo tardio neoliberal, acaba se tornando uma de suas
principais ferramentas ideol6gicas - algo comum a todo campo da psicologia positiva (Ahmed,
2010; Stetcher; De La Fabian, 2017; Cabanas; Illouz, 2022). De acordo com Byung-Chul Han
(2015), o modelo social contemporianeo niao se sustenta mais em uma producio de
negatividade, mas sim em uma positividade sempre presente e em um fluxo de produtividade
constante e desenfreado, similar aos modelos de crescimento empresariais. Dessa maneira,
aquilo que é negativo - que promove o estranhamento para o sujeito, fazendo-o questionar a
si mesmo e a realidade que habita - nunca pode aparecer.

A constancia com que a “diversdo” dos jogos - e a possibilidade de enacdo do flow -
deve sempre conter elementos de positividade e erradicar elementos de negatividade nao é
apenas inconsciente, mas proveniente de uma manutencao constante de “expulsdo” de certos
elementos de dentro dos jogos, que ofereceriam o risco do “fim da diversao”.

Lucas Goulart e Henrique Caetano Nardi (2019) afirmam que a fantasia de “fuga da
realidade” que circunda o chamado “circulo magico” dos jogos é uma instancia performativa -
uma série de regras e organizacdes que precisam ser repetidas com o objetivo de criar um
efeito de materialidade. Em alguns ambientes, esta instancia ocorre especialmente em relagao
as representagdes de género, sexualidade ou temas considerados “politicos”, que estragariam
a diversao, vista como acritica e escapista. Ao mesmo tempo, tal estrutura esta centrada em
temas compostos conjuntamente com a ideologia de crescimento do capitalismo - seja como
um crescimento irrestrito e aumento de poder e dominacao (Soderman, 2021), seja na gestao
de riscos e investimentos (Baerg, 2014), que ndo seriam vistos como “politicos”.

Nessa perspectiva, os jogos digitais utilizam-se do flow com o objetivo de proporcionar
0 “escapismo” de uma realidade exterior vista como opressiva, enquanto a (auto)critica e o
questionamento social e de si mesmo/a seriam apenas problemas a serem resolvidos.
Entretanto, assim como o “circulo magico” da diversao, essa também apaga os marcadores de
diferenca - de género, sexualidade, raga, religido, etc. O circuito, contudo, ndo seria acessivel
para individuos dotados dos mesmos marcadores (ou seja, pessoas ndo-brancas, ndo-cis-
heterossexuais ou ndo masculinas), para quem o escapismo da realidade social ndo é uma

possibilidade concreta.
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4 Contra-flow queer

Se levarmos em consideragao que a “diversdo” e enagdo do flow sdo, ao mesmo tempo,
ndo s6 uma compreensdo majoritaria do que é um “bom jogo digital”, mas também a limitacao
sentimental-ideolégica intrinseca a essa légica, a producdo de modelos de jogos capazes de
oferecer outras dindmicas potencialmente expandiria as possibilidades afetivas dos jogos
digitais.

Ao contrario de modelos emocionais duais como o de McGonigal (2011) - que
reconhece apenas “felicidade”, referenciada na existéncia ou ndo de um processo de flow -,
jogos digitais com agenciamentos emocionais, como tristeza, melancolia, divida, frustracao e
ansiedade, tem sido produzidos por cenas independentes. Embora tais sentimentos fagam
parte dos jogos, da relacdo entre jogadores e até mesmo da relagdo do publico com a indstria,
a ideologia da diversdo / felicidade acaba por apaga-los, e ndo dando um sentido ou
compreendendo-os apenas como erros mecanicos ou entraves no funcionamento do jogo.

De acordo com Bonnie Ruberg:

Como qualquer outra forma de arte, jogos digitais podem engendrar e
efetivamente engendram um amplo espectro sentimental. O tradicional foco
miope na diversido acaba por excluir uma rica gama de emogdes - entre elas
raiva, frustracdo, medo, apreensdo e magoa - que de fato poderiam
desenvolver a mensagem de um jogo do mesmo modo (se niao mais
efetivamente) que seu conteido e mecanicas (Ruberg, 2015, p. 110, tradugdo
nossa).

Longe de simplesmente corroborar a légica da industria de compor um publico alvo
especifico, o qual consome jogos que mantém as mesmas mecanicas de flow produzidas
especificamente para eles (Shawn, 2014), algumas comunidades LGBTQ americanas iniciaram
cenas de composicdo de jogos diferenciados. Esta compreensio alinha-se a manifestagido que
se convencionou chamar Queer - uma alternativa anti-assimilacionista de compreensao da
sexualidade, a qual se utiliza de sua posi¢do marginal para questionar as organizagdes de
opressdo e producdo dos marcadores da diferenca, colocando-se como uma critica a
normalidade.

Essa critica nos jogos digitais ndo se limita apenas aos marcadores de sexualidade,
género ou rag¢a, mas também aborda outros imaginarios estruturantes, como nogdes de
“industria” ou “independente”, em que se reconhecem “herdis” bem-sucedidos, em detrimento
as producdes criticas coletivas. Bonnie Ruberg (2020) atesta que as produgdes das cenas Queer

se colocam de uma maneira diversa do Indie enquanto imaginario, que atentaria para a
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compreensdo tipicamente neoliberal, masculina e branca desses ideais (ndo precisar
responder a ninguém, triunfar pelo préprio esforgo, o reconhecimento individual), alcangando
entdo uma “felicidade” nos moldes idénticos da ideologia que sustenta a unicidade do flow.

Em tais cenas Queer, o foco das producoes é deslocado do individuo que produz sozinho
paraum coletivo e uma cena de apoio e afirmacao, tendo como maior objetivo aludir as culturas
e afetos provenientes das vivéncias LGBTQ ao invés de promover a felicidade e a diversdo - ou
seja, uma “felicidade” individual propagada pelo flow para o reconhecimento de sentimentos
publicos (Cvetkovich, 2012). Essa composicdo de jogos “frustrantes” provém de afetos
comumente vividos e negociados dentro de identidades e vivéncias LGBTQ, em especial a
compreensdo de “fracasso” queer e do “estraga-prazeres” feminista.

Historicamente, a prépria producdo de identidades nao-heterossexuais e nao-
cissexuais é acompanhada de um sentimento do dito “fracasso”. A visdo dessas posicdes de
sujeito enquanto abjetas — doentes, antinaturais, pecaminosas - entrava em conflito com a
compreensdo higienista do “progresso” social e cientifico, que promove a visdo destas como
erro ou fracasso.

Contudo, a composicdo subjetiva ligada a ideia do erro acaba produzindo posicdes
estratégicas no sentido de questionar a ideia do que seria um “sucesso” - compreensao calcada
em caracteristicas cis-heteronormativas, moralistas, imperialistas e coloniais, além de estar
centrada na reproducdo social visando o acimulo do capital (Halberstan, 2011).

A compreensio da falha como inerente ao queer, longe de consistir em uma alternativa
niilista, contém em si possibilidades de resisténcia e de composicdo de mundo capazes de
mostrar oposicdo aos ideais de um sistema capitalista cis-heteronormativo. Essa posicao afilia-
se com construgdes anti-assimilacionistas de celebracdao da negatividade, fundamentando
possibilidades de vidas no avesso da normatividade ao mesmo tempo em que se contrapde a
ideias como a “engenharia da felicidade” de McGonigal (2011).

Nao apenas o fracasso marca as possibilidades ofertadas pelas identidades nao-
alinhadas com a cis-heteronormatividade, mas também a critica destas posi¢coes as violéncias,
opressodes e estereotipias necessarias para a promogao da felicidade e da “normalidade”. Trata-
se de uma heranca feminista, visto que a critica aos papéis estereotipados de género sempre
foi fundamental para repensar as possibilidades dos corpos marcados como mulheres irem
além da simples reproducao.

Os papéis antes referidos inferiam que a “felicidade feminina” estaria ligada
necessariamente a felicidade daqueles a sua volta, sendo o questionamento de tal felicidade

ndo apenas um atentado contra a possibilidade de existéncia de individuos felizes, mas contra
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a estrutura social. Produz-se, assim, o papel da “feminista estraga-prazeres” (feminst killjoy),
cujo questionamento das normas sociais e da proposicdo de “bem estar coletivo” traz a tona o
fragil equilibrio da manutencao da felicidade, que - assim como o “circulo magico” composto
pelo flow - esta centrado na negacao da diversidade e da critica as estruturas imaginarias do
capitalismo tardio e da cis-normatividade. (Ahmed, 2010). Dessa maneira, instancias criticas
provenientes da histéria e vivéncias LGBTQ e feministas compdem as possibilidades
ideologicas de critica a produgao do flow.

Diferente de estudos e producdes que enxergam a poténcia da estratégia da
“representatividade” - ou seja, figuras que representariam uma ligacdo simbdlica “direta”
entre a midia e certas identidades, em uma relacdo mais estética -, aqui as mecanicas dos jogos
é que sdo manipuladas, visando constituir estados afetivos que fariam referéncia a vivéncias
sentimentais raramente visiveis nos jogos digitais.

Para isso, surge o que compreendemos como um “contra-flow”. Esse ndo é um
movimento ou uma estratégia consolidada, mas uma composi¢do que se utiliza de elementos
do flow ou da promessa ideolédgica dele (de que o jogo trara realizacdo e felicidade, de que sera
justo, de que tera regras e feedbacks alinhados para a enagao flow) com o objetivo consciente
de produzir sentimentos negativos.

Em um estudo sobre flow anterior aos promovidos por Csikszentmihalyi reconheceu-
se que, muitas vezes, celebragoes religiosas promoviam a enacdo de estados préximos ao flow.
Contudo, por serem experiéncias coletivas em locais de pouco controle externo, em inimeras
ocasides elas eram abruptamente interrompidas, o que se chama de “quebra de flow” (flow
break) (Turner, 1974). Essa quebra costuma produzir um efeito contrario aquele proposto
como a solucdo de Csikszentmihalyi para as mazelas sociais do século XX: ao invés de promover
a perda da autoconsciéncia reflexiva, tal quebra acaba por amplia-la, fazendo com que os
individuos questionem o que ocorre e o seu papel nesses locais.

Assim, o “contra-flow” é a utilizacao de “flow breaks” para comunicar afetos ligados a
negatividade - fracasso, decepcao e especialmente frustracao. Essa possibilidade encontra-se,
principalmente, no que podemos chamar de “memoria de mecanicas” da cultura de jogos
digitais. Embora pareca que os jogos digitais e suas mecanicas operem apenas como respostas
sensdrio-motoras, na verdade jogadores/as inseridos/as na cultura aprendem, compreendem
e interpretam simbolos e estimulos de maneiras caracteristicas (Baum; Maraschin, 2017).

Essas mecanicas, assim como a maneira de encara-las, suas tematicas e de que modo
elas compdem géneros taxondmicos em jogos, sdo histdricas - ou seja, mesmo que as

mecanicas de jogo tendam a se modificar, inovar e adaptar, mantém um registro histérico
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dentro da cultura. Uma boa parte da enacgdo do flow em jogos digitais parte do acesso a essa
memdria, visto que tal estado é ativado quando o individuo entra em contato com algo que ele
sabe fazer. Isso ocorre devido a repeticdo de dinamicas e mecanicas de jogo dentro de seus
géneros, tendo como objetivo evitar um aumento da curva de aprendizagem do jogo. Assim,
jogos Queer utilizam-se da mesma prerrogativa mneménica social para subverter expectativas,
de preferéncia usando sentimentos ditos “negativos’. Por meio do pretensamente intrinseco
compromisso dos jogos com a diversdo, de sua promessa de felicidade e do “jogo justo”,
necessarios para a enacdo do flow, o “contra-flow” propositalmente produz efeitos
sentimentais negativos, como frustracao, tristeza e desesperanca. Para tanto, sdo empregadas
estratégias, sistemas e mecanicas ja conhecidas dentro da cultura dos jogos digitais, visando
desterritorializar essas praticas inicialmente ligadas aos pressupostos da diversao escapista,
alcando novas gamas afetivas com o deslocamento de tais ferramentas.

Considerado o jogo que iniciou o movimento conhecido como “avant-garde” de jogos
queer, Dis4ya (Anthropy, 2012b) é um exemplo do que aqui denominamos como contra-flow.
Criado para expressar vivéncias ndo-heterossexuais e ndo-cisgéneras, ele constitui uma série
de minigames representando os variados estagios pessoais de sua criadora, Anna Anthropy,
durante o seu tratamento de reposicdo hormonal (Anthropy, 2012a).

A relagdo entre Dys4ia e a cultura de jogos ja aparece nas criticas iniciais de que “ndo
seria um jogo” - isso porque inexiste nele qualquer tipo de feedback ou compreensdo de
“vitoria” ou “derrota”, demonstrando a relagio intima entre flow e uma defini¢do do que seria
um “jogo” (estrutura que seria repetida criticamente em outros jogos queer, como discutiremos
aseguir). No entanto, arelacdo de Dys4ia com a cultura de jogos é direta, tomando sua estrutura
compreendida em sucessivos minigames de mecéanicas diferentes (abertamente baseados em
jogos como Wario Ware), além de um projeto estético-grafico que emula os jogos para
computadores dos anos 1980.

E exatamente nessa relagio que o jogo utiliza o contra-flow - quando a “meméria da
mecanica” dos/as jogadores/as é abertamente manipulada para gerar confusio e frustracdo. O
primeiro minigame do jogo apresenta uma parede de tijolos, faltando uma parte em que,
aparentemente, deve ser encaixada uma pega (Figura 2). E possivel controlar uma peca que, a
principio, encaixaria ali se bem organizada - o que, contudo, ndo é verdade. Depois de algum
tempo no qual provavelmente se tenta, em vao, encaixar a peca e alcangar a “vitéria” do
minigame para poder acessar um posterior, aparece a seguinte mensagem na tela: “eu me sinto
esquisita quanto ao meu corpo”. Essa relacdo entre a tentativa de encaixe e “vitéria” nos jogos

e a frustracdo com o préprio corpo foi abordada pela autora em uma entrevista:
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Tentar encaixar uma peca de formato esquisito em um buraco com um
formato também esquisito é um comportamento classico em videogames - é
como em Tetris, como outras centenas de jogos. Quando o(a) jogador(a) ndo
consegue fazer, fica ansioso” (Kuchera, 2012, tradugao nossa).

Figura 2 - A Cena de Desencaixe em Dys4ia

LIM, jogo de Merrit Kopas (2012a), também é um interessante foco de observacio do
contra-flow. Apresentando visuais que remetem a jogos de capacidades graficas limitadas, LIM
tem como base o jogo Adventure do console Atari 2600. Em ambos os jogos, o objetivo é guiar
a personagem (representada como um simples quadrado) por um labirinto.

Contudo, enquanto em Adventure (Atari, 1980) este quadrado tem a cor amarela, em
LIM (2012a) é um quadrado multicolor (chamado por sua criadora de “corpo multivocal”), ao
passo que o labirinto é habitado por outros quadrados monocolores. Quando o quadrado
multicolor do/a jogador/a aproxima-se dos outros quadrados, estes avancam de modo
agressivo sobre ele, bloqueando sua passagem pelo labirinto, deslocando o quadrado e
produzindo estimulos incomodos (tremendo a tela do jogo e fazendo um barulho
caracteristico). A inica mecanica disponivel para evitar os ataques é fazer com que o quadrado
multicolor do/a jogador/a mimetize a cor de grupos de quadrados préximos.

Entretanto, esta mecanica faz com que a cAmera comece a focalizar o quadrado-jogador
de modo extremo, gradualmente limitando a visdo, tremendo a tela e emitindo ruidos
desagradaveis, dificultando a navegacgdo no labirinto e causando estranheza / incomodo ao/a
jogador/a. LIM (2012a) propde uma dindmica de jogo em que aquilo que teoricamente
protegeria o/a jogador/a é quase tdo incapacitante quanto a violéncia “externa”, organizando-
se em relacdo de contra-flow. A ansiedade, a frustragdo e a confusdo ndo sdo “entraves” ao jogo,

mas parte de sua experiéncia.
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Dessa maneira, LIM (2012a) encampa uma forma de apresentar vivéncias LGBTQ
diversas da chamada “representacdo”, propiciando uma aprendizagem queer de navegar em
ambientes de vulnerabilidade e violéncia, abertamente inspirados nas experiéncias de Kopas
com sua “passabilidade” enquanto mulher trans (Ruberg, 2019). De acordo com entrevista

dada pela autora do jogo:

Com LIM eu quis demonstrar um tipo de violéncia menos 6bvia e familiar que
aquela normalmente presente em video-games, e colocar o(a) jogador(a) na
posicdo de quem experimenta essa violéncia sem as defesas que os jogos
usualmente oferecem (armas prdprias, movimento agil, poderes magicos,
etc.). A inspiragdo para esse experimento foi minha experiéncia pessoal de
como uma pessoa cujo corpo e aparéncia falham em conformar as
expectativas usuais de feminino e masculino (Adams, 2013, tradu¢do nossa).

Figura 3 - LIM

s

Fonte: Kopas (2012a).

0 jogo chamado Mainichi - “cotidiano” em japonés - emprega as estéticas e mecanicas
sociais de RPGS da era 16 bits para narrar uma cena da vida de Mattie Bryce, uma mulher trans
negra cujo objetivo é encontrar uma amiga em um café, devendo escolher como arrumar-se
(colocar ou ndo maquiagem, que roupa escolher), que caminho tomar, com que personagens
interagir, etc.

Essas interagdes dependem do caminho seguido pela personagem, podendo tanto ser
encontros agradaveis (ser saudada, elogiada, etc.) quanto abusivos (ser confundida com um

homem, assediada sexualmente, agredida verbalmente, etc.). Ao chegar em seu objetivo, Mattie
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Bryce comenta as suas dificuldades com a amiga, que ndo consegue compreender a extensdo
de tais violéncias.

Em Mianichi, o contra-flow esta presente em seu design, inspirado no negativismo
queer. Esse negativismo mostra-se na contraposicio a ideias de mudanca social pela
positividade individual, simbolizada por campanhas como It Gets Better!. Compreendendo uma
ideia de “vulnerabilidade radical” (Ruberg, 2020), o jogo nao oferece possibilidades de “lutar”
contra a opressao, apenas ser alvo dela e continuar o caminho. Assim como ocorre em LIM
(2012a), tal escolha de design rompe com a fantasia de “liberdade de movimento” universal,
demonstrando aqui ndo apenas a vulnerabilidade de corpos ndo-cisgéneros, mas também os
entraves coloniais presentes em corpos ndo-brancos, que cria barreiras geograficas visiveis
apenas a partir desses lugares de exclusao racial (Kilomba, 2020).

Jess Pressgrove (2014) compreende Mainichi (BRYCE, 2012) como um “anti-RPG”, pois
Role-Playing Game (RPGs) estdo centrados na ideia de “evolucdo de personagem”, em que o
potencial de resisténcia e mudanca do ambiente de personagens é a métrica central. Trata-se
de uma lbégica muito facilmente empreendida dentro da ideologia do flow, além de
compreensdes ligadas a sustentacdo da cis-heteronormatividade (crescer, amadurecer e
reproduzir) e da reproducdo do capital, formula¢cdes contrastadas pela “vulnerabilidade
radical” de Mainichi.

Tanto a “falha de encaixe” e o erro em Dys4ia (Anthropy, 2012b) quanto a
impossibilidade de se defender de ataques em LIM (Kopas, 2012a) e Mainichi (Bryce, 2012)
nao sdo feedbacks da falha, da falta de habilidade ou da estratégia de seus/suas jogadores/as,
mas parte integral da experiéncia de jogo. A dificuldade / desafio que parece passivel de
superacdo devido a ideologia do flow e do “jogo justo” é o que produz o sentimento de
frustracdo, uma corrupgdo da ilusdo de sucesso.

Dessa maneira, os jogos digitais acabam por compor uma rede afetiva paradoxal, pois
a frustracdo e o fracasso sdo imperativos, ao mesmo tempo em que a vitéria é complementada
como necessidade afetiva. Essa relagdo acaba demonstrando a potencialidade queer de um jogo
no qual sempre se é derrotado, independente da habilidade do/a jogador/a, visto que a vitéria
esta ligada aos circuitos simbdlicos de reproducdo do capital e, consequentemente, a cis-

heteronormatividade.

1 Jt Gets Better (“Vai melhorar”) foi uma campanha estadunidense de videos motivacionais que tinha como objetivo diminuir a taxa
de suicidios entre jovens LGBTQ. Contudo, os videos foram muito questionados por seu contetido conformista e pouco critico,
compreendendo uma concepc¢io de “melhora” necessariamente ligada aos valores individuais normativos, como casamento e
enriquecimento (Grzanka; Mann, 2014), ou ainda ignorando o fato de que a opresséo sistémica a LGBTQs ou quadros de saude
mental como a depressdo podem ndo “melhorar” apenas com o tempo, sendo necessarias outras agdes nesse sentido (Goltz,
2012).
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Figura 4 - Mainichi

Oh my god, look. Is that a boy or a girl?

— m—m.-——-—-‘...--_.
L

Fonte: Bryce (012). -

Contudo, mais do que a utilizacdo do flow break, alguns jogos queer servem-se do flow
ndo para frustrar jogadores/as pela quebra de mecanicas (e promessas), mas por conduzir a
um “sucesso” que pareca moralmente questionavel. Utilizam-se do “sistema ético do jogo” - ou
seja, de mecanicas que, apesar de moralmente erradas nos sistemas sociais vigentes, sdo
consideradas vantajosas dentro da economia ludica do sistema do jogo em questio, logo
“justificaveis” (Sicart, 2013) - para questionar dindmicas sociais, movimentos e organizagoes.

Nessas experiéncias, o game design do jogo ndo serviria para alcancar o contra-flow,
mas a “vitéria” questiona as significacdes politicas do que seria ser “vitorioso” em certos
cenarios concernentes aos movimentos sociais. Esta dindmica acaba desafiando expectativas
inerentes ao jogar, como, por exemplo, a possibilidade de controle do resultado via boas
performances, pois elas necessariamente incidiriam em uma valéncia emocional positiva (Juul,
2013). Dois exemplos desse tipo de jogo sdo o primeiro jogo de Merrit Kopas, chamado TERF
Wars (2012b), e um jogo chamado de Opression Olympics 2K16 (2016) de Jess Marcotte, Sarah
Fay Girard e Dietrich Squinkifer.

TERF Wars (2012b) foi composto tendo como pano de fundo o embate entre
movimentos (e individuos) transexuais e aliados contra grupos feministas que rejeitam o

reconhecimento de mulheres trans como mulheres, conhecidas como TERF2 (trans-

2 0 termo TERF ndo é reconhecido pelas feministas que fazem parte desses grupos exclusionarios, as quais consideram o termo
ofensivo e se reconhecem como “criticas ao género”. Ao mesmo tempo, tem se tornado corrente o uso desse acronimo para
reconhecer pessoas transfobicas, independentemente de serem ou nio feministas radicais (Pearce; Erikainen; Vincent, 2020).
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exclusionary radical feminists - “feministas radicais trans-exclusionarias”). Tal embate é
reconhecidamente violento, com grupos TERF atacando tanto coletiva quanto pessoalmente
mulheres transexuais ao adotarem taticas como outing (divulgacdo ndo autorizada da
sexualidade e/ou identidade de género de pessoas) e doxxing (divulgacao publica de enderegos
e locais de trabalho / estudo), além de manifestacdes publicas e producio de vocabulario que
ridiculariza as identidades e corpos trans (Watson, 2016).

No jogo, o/a jogador/a controla um labrys (machado de duas cabegas que simboliza o
movimento de mulheres), o qual representaria a postura das TERF. Dentro de um limite de
tempo, ele necessita acertar outros simbolos diversos que representariam pessoas transexuais,
aumentando sua pontuac¢do a cada simbolo tocado. Ao fim do jogo, aparece a mensagem
“Parabéns, vocé destruiu a vida de x pessoas” (x faz referéncia ao escore do jogo).

Assim, o jogo mantém a compreensdo de que as praticas excludentes e destrutivas das
chamadas TERFs, apesar de qualificadas por elas proprias ora como reacdes a agressdes de
ativistas trans, ora como divergéncias tedricas, consistem em uma violéncia pura e simples,
causando impacto profundo nas vidas de pessoas (Pearce; Erikainen; Vincent, 2020). A vitéria
do/a jogador/a aqui nao traz “felicidade”, como indicado por Jane McGonigal (2011), mas é
uma afirmacéo irdnica que reconhece como a “vitéria” de um dado movimento social se traduz
na destruicao de vidas trans.

Da mesma forma que os exemplos anteriores, TERF Wars demonstra que, além de
simples representacdes graficas, sdo as mecanicas de jogo as responsaveis por criar logicas
simbolicas, éticas e politicas. Nesse caso, a organizacdo ldgica encontra-se principalmente na
“obrigacdo” do/a jogador/a em tomar parte de uma mecanica de jogo por demais “simples”.

A apresentacdo do jogo por meio de uma légica tdo direta tem como objetivo criar uma
relacdo entre ele e o arcabouco légico transfébico das TERF, que constroem a relagdo entre si
mesmas e as pessoas transexuais com “violéncia muatua”, quando, na realidade, populacdes
transexuais sdo significativamente mais vulneraveis a violéncia do que populag¢des cissexuais

(Pearce; Erikainen; Vincent, 2020).
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Figura 5 - TERF Wars

Lives ruined: 5 ’

Fonte: Kopas (2012b).

Por outro lado, Opression Olympics 2k16 (Marcotte; Girardi; Squinkiker, 2016) refere-
se a pratica chamada de “olimpiada da opressdo”, a qual costuma designar competicoes
internas entre movimentos sociais ou individuos que apelam para seus “eixos centrais” de
diferenca / opressdo com o intuito de alcan¢ar maior capital social - ou seja, uma disputa
acerca de qual categoria de diferenca seria a mais vulneravel ou invisivel. Essa necessidade
ocorreria pela compreensao de que a Unica possibilidade de legitimacao identitaria e protecdo
social de grupos vulneraveis passaria pelo acesso as medidas materiais (estatais ou da
iniciativa privada).

Embora seja uma realidade também no Brasil, ela é mais visivel em paises como os
Estados Unidos, cuja “politica de reparacdes” baseada em verbas e cotas acaba fazendo com
que tais grupos “compitam” uns com os outros (Hancock, 2011). O jogo é constituido por oito
“eixos de opressdo” (racismo, sexismo, classismo, capacitismo, homofobia, transfobia,
islamofobia e xenofobia), cada um deles representado por um “corredor” em oito raias de
atletismo diferentes.

O texto inicial do jogo - altamente irénico - explica que as opressdes s6 podem acabar
uma de cada vez, quando o grupo caracteristico alcangar o “kiriarca3” para que esse possa
“jogar seu dinheiro do almo¢o” em prol da causa vencedora. Assim, o jogador/a assume um dos
corredores / eixos de opressdo, devendo apertar uma tecla especifica do teclado para que
seu/sua atleta avance até a linha de chegada, representada por um homem branco de barba

fazendo sinal de positivo.

3 Kiriarca” e “kirarquia” sdo composi¢des interseccionais utilizadas por algumas/uns autoras/es para pensar
interseccionalmente os privilegiados e os regimes de dominagdo, respectivamente. E um termo substituto para “patriarca” e
“patriarcado”, visto que tal termo fazia mencio apenas ao eixo de opressio do género e da sexualidade.
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Toda vez que um dos atletas avanca um espago, 0s outros retrocedem um espaco,
fazendo com que todos precisem apertar os botdes o mais rapido possivel, uma mecanica de
jogo conhecida popularmente como button mashing. Dentro da cultura de jogos digitais, os
temas “olimpiadas” e “corrida” possuem uma relagdo muito préxima do button mashing, visto
ser uma mecanica de jogo popular nos primeiros jogos de atletismo (como em Activision
Decathlon do Atari 2600 de1983 e Track and Field do NES de1987).

Da mesma forma que em TERF Wars, a simplicidade em Opression Olympics 2k16 tem o
objetivo de soar irdnica, eis que os esfor¢os destrutivos e competitivos dos grupos sio
comparados a mecanica de button mashing, muito comum em antigos jogos de olimpiadas.
Assim, l6gicas como geracido de recursos, opressao sistémica, representacao, acesso a direitos
e interseccionalidade acabam sendo propositalmente desconsideradas, compondo um paralelo
entre um jogo de mecanica simples, repetitiva, sem estratégia, desgastante e quase irracional

e relacdes de competicido entre diferentes movimentos sociais.

Imagem 6 - Oppression Olympics 2k16

Fonte: Marcotte, Girardi e Squinkiker (2016).

5 Consideragodes finais

O contra-flow consiste em um exemplo especialmente ilustrativo de como a subversao
de légicas de “sucesso” dentro dos jogos digitais pode criar efeitos afetivos diversos. Proposto
ndo enquanto construto metodolégico, mas proveniente de comunidades criticamente
orientadas e politicamente complexas, os efeitos do contra-flow demonstram ndo apenas uma
mobilidade técnica, mas também ideoldgica - a negatividade e o efeito “estraga prazeres”, os
quais rompem o pacto social que compde a felicidade repetitiva e escapista proposta pelo flow

tradicional. Essas diferencas podem ser vistas no quadro comparativo a seguir (Quadro 1):
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Quadro 1 - Quadro comparativo entre flow e contra-flow
flow Contra-flow

Intenso foco e concentragio no que se faz naquele | flow Break - expansdo da consciéncia em relagio

presente momento aos elementos envolvidos

o Questionamento abrupto da consciéncia em
Fusao de agdo e consciéncia
relacdo a acao

Rompimento de expectativas na perspectiva de
Perda de autoconsciéncia reflexiva
um jogo balanceado (frustracao)

Uma sensacgdo de controle em relagdo as proprias | Dificuldade extrema, picos de dificuldade

acoes impossivel, “jogo injusto”

o ) Utilizagdo de elementos temporais para
Experiéncia de distor¢ao temporal . )
agenciamento de ansiedade (urgéncia ou tédio)

Experiéncia de uma atividade ligada a
Experiéncia de wuma atividade que é
negatividade (fracasso, decep¢do, frustracdo),
intrinsicamente recompensante

necessitando elaboracio

Fonte: Elaborado pelos autores.

Braxton Soderman (2021) cunhou a expressao “flow critico” (ou “critico ao flow”) por
compreender que, mais do que a necessidade de produzir o flow enquanto design complexo, é
preciso compreendé-lo em uma escala maior, em especial na sua relacdo com os conceitos de
“felicidade” e nas técnicas sdcio-politicas produzidas com base nestes conceitos ideoldgicos.
Adrienne Shaw (2010) afirma que, muitas vezes, autores da crescente disciplina conhecida
como “Game Studies” tendem a fazer uma ampla defesa dos jogos digitais, tentando algar tal
midia a um patamar de aceitabilidade social, afastando-se de pontos de vista criticos. Dessa
maneira, é importante retomar a importancia de pensar sobre o “preco” da defesa de
respeitabilidade e invisibilizacdo critica dos “Game Studies”. A incidéncia de produgdes criticas
de flow em comunidades consideradas marginais mostra que uma de tais possibilidades seria
justamente deslocar-se para as margens dessa cultura. Exercicios assim expdem
materialmente as relacdes tecno-ideoldgicas presentes, mostrando como um deslocamento do
olhar dos jogos para as comunidades que os compdem, produzem e modificam ndo apenas
apresenta novidades no jogar, mas gera possibilidades inéditas de composicdo subjetiva dos

jogos digitais.
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Don’t go with the flow or the right to
unhappiness: queer counter-flow as an
affective resource in digital gaming

Abstract

This article seeks to provide a critique and alternative to the so-
called flow theory present in game design. Present as a theory that
defines what a good game should be, the flow is historically an
optimizing experience tool linked to the production of “happiness”.
However, this experience is composed of ideological substrates,
used as a tool for the maintenance of the current system, which
must remain uncritical. Using the presupposition of the flow in
digital game design, American avant-garde queer scenes propose
an instance called counter-flow: a use of flow intended to disrupt
the escapist fun proposed by the mainstream flow. These are
possible due to LGBTQ and feminist historical subjective positions
based on feelings of anguish, frustration, and sadness. These
strategies produce a critical proposition of the flow, showing its
ideological and political relations.
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