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Resumo

A gamificagio trata da linguagem de jogos em ambientes de (ndo) jogos (Quast,
2020); o “Simulador de escravidao”, jogo banido da Play Store, é um exemplo,
ja que, ao simular a escraviddo, deixa de ser um jogo para ser um crime gamifi-
cado, na medida em que a linguagem de jogos valida o racismo. Os objetivos
sd0: observar o dialogismo do Circulo de Bakhtin (1997) e a heterogeneidade
enunciativa mostrada e marcada de Authier-Revuz (2012) na interface do jogo
e nos comentdrios dos usudrios, disponibilizados por reportagens da Folha de
S.Paulo, da CNN Brasil e do gl1. Observamos que o dialogismo se dd pelo
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discurso alheio do periodo colonial, e a heterogeneidade enunciativa é mostrada
e marcada nos elementos verbais e nao verbais racistas em sua interface.
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Dialogismo. Jogo. Racismo.

CONTEXTUALIZACAQ

“A voz de minha bisavé

ecoou crianca

nos pordes do navio.

Ecoou lamentos

de uma infancia perdida.

A voz de minha avé/ecoou obediéncia
aos brancos-donos de tudo.

A voz de minha mae

ecoou baixinho revolta/no fundo das cozinhas alheias
debaixo das trouxas

roupagens sujas dos brancos

pelo caminho empoeirado/rumo a favela.
A minha voz ainda

ecoa versos perplexos

com rimas de sangue

e

fome”

(Evaristo, 2017, p. 24-25).

A epigrafe ilustra o cendrio em que se encontra o nosso corpus de anali-
se e a abordaremos ao longo do texto. No final do més de maio de 2023, um
“jogo” da loja de aplicativos da empresa Google, intitulado “Simulador de
escravidao”, produzido pela empresa Magnus Games, foi retirado do ar apds
a repercussdo mididtica do seu conteudo. Nele, o usudrio seria o portador de
um escravo negro, e o seu objetivo seria evitar a fuga do escravizado, geren-
cia-lo e gerar lucros; ou, em um segundo modo, promover a sua libertagao,
representando, em ambas as modalidades, elementos do periodo colonial
escravocrata.
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A discussao sobre o dialogismo nos enunciados da interface do “jogo” e
nos comentarios dos usudrios € pertinente, pois € utilizado como veiculo de
entretenimento para alguns, enquanto para outros evidencia vozes enlutadas
pelo trauma da escraviza¢do que ecoa o racismo na atualidade. Trata-se de
uma polémica velada, pois, por ser um jogo, garante-se aos usudrios o alvara
para praticas racistas veladas, e, nesse sentido, “o discurso se choca no préprio
objeto com o discurso do outro. Este tltimo nio se reproduz, é apenas suben-
tendido; a estrutura do discurso seria inteiramente distinta se ndo houvesse essa
reacdo ao discurso subentendido do outro” (Bakhtin, 2010, p. 239, grifo nosso).

As discussoes sobre a influéncia de jogos digitais em comportamentos
violentos sempre foram uma constante na sociedade e dividem opinides, con-
tudo o que raramente se tem discutido, a partir de uma revisao bibliografica do
tema, é como elementos de jogos sio manipulados pelos seus usudrios e desen-
volvedores para justificar suas motivagdes e engajamentos para a simulagio de
uma realidade, nesse caso, uma realidade de crime racial. Ou seja, a validacao
do discurso de 6dio subentendido.

Dessa forma, analisaremos enunciados dos comentarios e da interface do
“jogo”, disponibilizados nas trés reportagens com maior relevancia na aba de
noticias do Google, a saber: Folha de S.Paulo (“Ministério Publico investiga
usuarios do jogo chamado Simulador de Escravidao, 2023), CNN Brasil
(Ismerim, 2023) e g1 (Casemiro; Nicoceli, 2023), ja que o “jogo” esta fora do
ar. Entendemos o discurso como praticas revestidas de palavras outras
(Bakhtin, 2010), inserido em um dialogismo de encontro discursivo entre
sujeitos (Bakhtin, 2016) em seus enunciados concretos (Volochinov, 2021).
Esse é o nosso referencial teérico em didlogo com a heterogeneidade enuncia-
tiva de Authier-Revuz (2012), por também considerar a interseccionalidade
dos discursos.

Inspirados pelo didlogo tedrico utilizado por Silva e Silva (2023), o presen-
te artigo busca observar o dialogismo do Circulo de Bakhtin (1997,2010, 20135,
2016) na medida em que o “jogo” estabelece didlogos com o periodo colonial,
sem menciona-lo, e a heterogeneidade enunciativa de Authier-Revuz (2012), em
discursos envolvendo pautas raciais no uso de terminologias de carater racista,
bem como, em especifico, indicar estratégias argumentativas de persuasao, dis-
curso alheio e heterogeneidade mostrada e marcada nos respectivos géneros
discursivos — os enunciados na interface do jogo e os comentarios dos usuarios.

O “Simulador de escravidao” é considerado um “jogo” de simulagio e,
por essa mesma razdo, deixa de ser um veiculo de entretenimento e passa a
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ser uma gamifica¢do (Alves, 2015) de uma realidade escravocrata, ou seja,
utiliza elementos de jogos (avatar, animacdes, prémios, desafios, recompen-
sas) para simular crimes raciais (0 que ndo caracteriza jogo, mas um infeliz
evento da realidade). Entre as principais caracteristicas da gamificagao, estdo
as motivacdes intrinseca (pessoal) e extrinseca (externa) (Fardo, 2013; Alves,
2015; Kapp et al., 2014; Mill, 2021) que argumentam em favor do discurso
racista velado.

A motivagdo é “a condi¢do do organismo que influencia a dire¢ao do
comportamento, a orienta¢ado para um objetivo e, por isso, estd relacionada a
um impulso que leva a agao” (Alves, 2015, p. 56). Ainda conforme Alves
(2015), a motivacao pode ser intrinseca, ou seja, interna, o sujeito se sente
engajado por uma motivag¢do pessoal; ja a extrinseca é a externa, da ordem do
ambiente ou tudo aquilo exterior ao individuo. No caso do “Simulador de
escravidio”, podemos considerar o termo jogo como uma linguagem que
materializa motivacoes racistas de seus usuarios.

Nesse sentido, acreditamos que os elementos de jogos passam a evidenciar
as motivagdes pessoais preexistentes para crimes de 6dio, simulando por meio
de avatares, em um ambiente virtual, atitudes de racismo e tendéncias escravo-
cratas. Para explicitar esse quadro, nosso artigo passara por uma mobilizacao
tedrica dos conceitos relevantes a analise, desenvolvida na terceira parte, inti-
tulada “Racismo em jogo”, bem como relacionara as discussdes com a gamifi-
cac¢do na quarta se¢ao, intitulada “Gamificagao em jogo”, até as consideracdes
finais sobre a discussdo que o estudo proporciona.

MIOBILIZACAO TEGRICA

Em consonancia com a teoria do enunciado concreto (Volochinov, 2021,
p. 220), consideramos que a lingua “vive e se forma no plano histérico justa-
mente aqui, na comunicacdo discursiva concreta, e ndo no sistema abstrato
das formas da lingua nem no psiquismo individual dos falantes”. Partindo
desse pressuposto, assume-se que os enunciados sdo construidos dialogica-
mente por seus enunciadores, materializando as mais variadas intersecciona-
lidades dos discursos.

Sobre o dialogismo, destacamos:
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A relagdo dial6gica é uma relagdo (de sentido) que se estabelece entre enun-
ciados na comunicagao verbal. Dois enunciados quaisquer, se justapostos no
plano do sentido (ndo como objeto ou exemplo linguistico), entabulam uma
relagdo dial6gica (Bakhtin, 1997, p. 345-346).

Por isso, olharemos para os recortes dos veiculos de noticias mencionados
(Folha de S.Paulo, CNN e gl).

Analisaremos o corpus destacando as relagoes dialogicas dos enunciados
presentes na interface do “jogo” e nos comentarios dos usuarios no que tange
as perspectivas enunciativas de persuasdo do racismo, ja que “o enunciado em
sua totalidade, é traduzido por nés para outro contexto ativo e responsivo.
Toda compreensao é dialogica” (Volochinov, 2021, p. 232). Esse outro contex-
to seria traduzido para o cardter de entretenimento, de jogo, de diversiao que,
em um primeiro plano, ndo condiz com um ato criminoso, quando, na verda-
de, evidencia o periodo colonial escravocrata e, consequentemente, manifesta-
¢oes discursivas racistas.

Considerando que o enunciado é concebido de forma dialdgica, ele é trans-
passado por discursos outros, entdo, temos o discurso autoral e o discurso alheio
(Bakhtin, 2010), a partir do segundo, as palavras de um “eu” sao reforcadas com
as do “outro”, constituindo um terceiro espaco em que estao imbricadas e pro-
duzindo sentidos outros. Sobre o primeiro, trata-se do discurso do “eu” e de uma
estratégia metodologica do Circulo de Bakhtin para discutir a relagdo eu-outro
nos discursos, ja que, segundo Silva e Silva (2023), consideramos que todo
discurso é perpassado por outros, e este “eu” € passivel de questionamentos.

Nossa analise da destaque a como os enunciados caminham por um dis-
curso escravocrata e do periodo colonial, mesmo que tentando assegurar, a
partir de fiadores ou da persuasdo (Silva; Silva, 2023), o carater de “entreteni-
mento” e ndo relagdo com a escraviza¢dao. Destacamos, entdao, que:

[.] os discursos ndo sdo puramente originais, pois dialogam com antecessores
e sdo modulados pelo enunciador perante o pablico (ensinamentos que tiramos
do conceito de dialogismo); hd um discurso autoral entrecortado por um discur-
so alheio; pode existir um embate entre discurso autoral e alheio travado como
um confronto direto ou como uma polémica velada (Silva; Silva, 2023, p. 117).

O dialogismo de Bakhtin (1997) e a heterogeneidade enunciativa de
Authier-Revuz (2012) sdo conceitos tedricos de areas distintas que dialogam
sobre o atravessamento dos discursos. O dialogismo, com as devidas ressalvas,

22

Sdo Paulo, v. 24, n. 1, p. 18-32, jan./abr. 2024 Cadernos de Pos-Graduacdo em Letras
DOI 10.5935/cadernosletras.v24n1p18-32 ISSN 1809-4163 (on-line)



Racismo em jogo: o dialogismo no aplicativo
“Simulador de escravidao”

ja que discute elementos (ndo) visiveis nos enunciados, remete ao que Authier-
-Revuz (2012) chamou de heterogeneidade enunciativa, ou seja, os discursos
sao atravessados por outros. A heterogeneidade enunciativa, no entanto, pode
ser constitutiva, ou seja, intrinseca ao discurso, ou mostrada, que significa a
partir do discurso alheio, com marcadores explicitos (aspas ou glossarios, por
exemplo) ou ndo (sem aspas, sem glossario, mas com possiveis indexadores).
Sobre a relacdo entre os conceitos, Silva e Silva (2023, p. 117) sugerem:

0 conceito de heterogeneidade é bipartido, pois esse atravessamento [entre
discursos] é determinado intrinsecamente, o que ela definiu como heterogenei-
dade constitutiva; ou é pontuado por dizeres alheios chamados pelo enuncia-
dor nas formas de discurso alheio, que seriam, para Authier-Revuz, a
heterogeneidade mostrada. Assim, mesmo coexistentes, os discursos ora se
coadunam, ora se desarmonizam; mas de maneira que a relagdo entre o dis-
curso autoral e o alheio ndo é simétrica.

No presente artigo, observaremos a heterogeneidade mostrada e marcada
nos discursos da interface do “jogo” “Simulador de escravidao” e nos comen-
tarios dos usudrios, ou seja, “uma relacdo de um ao outro, inscrita no compa-
ravel, no comensuravel, na pluralidade” (Authier-Revuz, 2012, p. 31-32), uma
vez que as pautas raciais estio postas em enunciados racistas que estabelecem
uma perspectiva dialdgica com a escravizacdo do periodo colonial, mostrada e
marcada em sua heterogeneidade a partir da linguagem de jogos, com elemen-
tos verbais e nao verbais, capaz de velar a polémica racista, naturalizando
dizeres criminosos. Como sugere Authier-Revuz (2012), os sujeitos sabem o
que dizem, que eles dizem e como dizem.

RACISMIO EM JOGO

No “Simulador de escravidao”, o usudrio seria o portador de um escravo
negro e o seu objetivo seria evitar a fuga do escravizado, gerencia-lo e gerar
lucros, podendo também optar pelo modo de aboli¢ao do sujeito, representan-
do, nos dois modos, elementos do periodo escravocrata. Recortamos trés
reportagens escritas sobre o assunto e analisaremos as imagens trazidas pelos
veiculos mididticos, ja que o “jogo” foi banido da loja de aplicativos da Google.
Os textos foram publicados por: Folba de S.Paulo (“Ministério Publico investiga
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usuarios do jogo chamado Simulador de Escravidao, 2023), g1 (Casemiro;
Nicoceli, 2023) e CNN Brasil (Ismerim, 2023).

A primeira reportagem da destaque ao carater judicial do caso, tratando
das investigacdes do Ministério Publico sobre o “jogo”, e, por isso, as imagens
destacadas nesse veiculo estiao relacionadas a sua interface, as suas diretrizes e
aos comentarios de alguns usudrios, relevantes ao enfoque juridico da matéria,
pois caracterizam crime racial. A segunda destaca a retirada do “jogo” da loja
de aplicativos da Google e como a sua divulgacdo reverbera na referida empresa.
A terceira evidencia o processo instaurado pela Educafro (Ismerim, 2023),
organiza¢ao nao governamental (ONG) que trabalha em defesa do movimento
negro. Em consonancia ao enfoque da reportagem, as imagens trazidas refe-
rem-se a interface do “jogo” e a sua relagdo com praticas racistas.

Na Figura 1, visualizamos um sujeito negro, quase totalmente despido e
acorrentado, a exemplo dos sujeitos escravizados durante o periodo colonial.
Contudo, na Figura 2, o enunciador tenta se eximir da responsabilidade, dei-
xando a cargo da ficcdo e da interpreta¢do alheia qualquer vinculo com a
escravizagao, a partir do seguinte enunciado:

Este jogo foi criado exclusivamente para fins de entretenimento. Nosso esttdio
condena a escravidao em qualquer forma. Todo contetdo do jogo é ficticio e
nao esta vinculado a eventos histéricos especificos. Todas as coincidéncias sdo
acidentais (Ismerim, 2023).

NOTIFICACRO!

ESTENOGOIFOIIGRIADO)

ENTRETENIMENTO?
INOSSOIESTIUIDIO &
(GONDENAYAIESCRAVIDAG;

EMIQUATQUERIEORMAY
0D 0l0[CONTE!DOIDO)
LOGOJERIGTICIOIEINAO!
ESTAWVINGUIADGIA
PRGOS, TOESAS
JAGIDENTAISY

Figura 1 - Interface do “jogo” Figura 2 — Interface do “jogo”
Fonte: Ismerim (2023). Fonte: Ismerim (2023).
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Segundo Volochinov (2021), o enunciado nunca € neutro e o didlogo se da
tanto na relacdo entre os enunciadores quanto nos dizeres anteriores ao enun-
ciado. Nesse sentido, ainda sobre a Figura 2, por mais que o enunciador tente
se eximir da responsabilidade pela escravidio e pela representacao ficticia do
periodo colonial, ele materializa um enunciado anterior, a saber: “hd seme-
lhangas entre a escraviddo e o periodo colonial neste jogo”, o que é materiali-
zado na Figura 1, na qual vemos um sujeito negro despido e acorrentado,
assujeitado como no periodo colonial escravocrata. O Circulo de Bakhtin
explica tais fendmenos a partir do dialogismo:

As relagdes dial6gicas — fendmeno bem mais amplo do que as relagdes entre
as réplicas do diadlogo expresso composicionalmente — sdo um fenémeno
quase universal, que penetra toda a linguagem humana e todas as relagdes e
manifestagdes da vida humana, em suma, tudo o que tem sentido e importan-
cia (Bakhtin, 2010, p. 51).

As relagdes dialogicas sdo evidenciadas também na terceira reportagem, cujo
foco é tratar dos encaminhamentos para que o “jogo” saisse do ar, e, por isso, a
imagem traz também uma captura de tela de uma postagem do deputado Orlan-
do Silva, adepto de pautas raciais e do movimento negro. Na Figura 3, visualiza-
mos outras relacdes com o periodo escravocrata, ja que existe a possibilidade de
os escravos fugirem ou se rebelarem, caso o usuario nao contrate guardas.

Orlando Silva @orlandosilva - 1h
E3 URGENTE! DENUNCIA CHOCANTE! A Play Store, loja de aplicativos d
Android, tem um "jogo" chamado SIMULADOR DE ESCRAVIDAO, no qual
a "brincadeira" consiste em comprar, vender, acoitar pessoas negras
escravizadas. E desumano, nojento, estarrecedor. E CRIMINOSO! &

A @unegrobrasil...

f':%‘: Simulador de QUANT@ MAIOR
P\

i Escravidao

¢ OINIVEL MATS

RENDAJESTIE
CCLDAATDINDIAL
\VOGETEMIESCRAVOSIMAS)
ININGUEM[OSTESTA
GUARDANDOSSEMIGUARDAS
(OSIESCRAVOSIFUGIRAOIOUSH

JATCUNSICUERREIROS!
INORMATMENTEPMICUARDATE

O 69 1 382 Q s67 i 18 mil v

Figura 3 — Interface do “jogo” “Simulador de escravidao”

Fonte: Casemiro e Nicoceli (2023).
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A relagao dialdgica aqui se estabelece pelo discurso alheio (Bakhtin,
2010), recuperando a voz do outro, o senhor de escravos, que gerenciava tais
sujeitos durante o periodo colonial, manifestada na voz do “eu”, usuario, atual
senhor de escravos na interface do “jogo”. Ademais, o proprio fato de ser atri-
buido como “simulador” sugere a representacao de um contexto real. Sobre
isso, destacamos:

0 nosso discurso da vida pratica esta cheio de palavras de outros. Com algu-
mas delas fundimos inteiramente a nossa voz, esquecendo-nos de quem sao;
com outras, reforcamos as nossas préprias palavras, aceitando aquelas como
autorizadas para nds; por Gltimo, revestimos terceiras das nossas proprias
intengdes, que sdo estranhas e hostis a elas (Bakhtin, 2010, p. 233).

Recuperando as imagens da primeira reportagem, a da Folha de
S.Paulo, temos outras evidéncias de discurso alheio. Apesar de negar a relacao
com o periodo colonial ou a tendéncia a escraviza¢iao de pessoas, o “jogo”
propoe:

1.  Comércio de escravos no mercado. Compre e venda escravos. Os pregos
estdo em constante mudanga.

2. Gerencie seus escravos. Mude suas condicdes de vida, contrate segurangas
e treine-os.

3. Proteja seus escravos para evitar que escapem e se levantem.

4. Faca nego6cios, atribua escravos e diferentes empresas para trabalhar e
gerar renda.

5. Explorar tecnologias para aumentar a renda e outras caracteristicas.

Todos sao elementos ligados a escravizagio.

Ao final da listagem destacada em formato de captura de tela pela Folba
de S.Paulo, existe uma mensagem que possibilita dois modos de jogos: um em
que o jogador gerencia o escravo, como seu senhor, e outro em que o jogador
tem a possibilidade de liberta-lo a partir da aboli¢ao. Todos os elementos recu-
peram discursos historicos do periodo colonial. Além disso, vale ressaltar que
quase todas as capacidades atribuidas ao jogador, listadas anteriormente, sdo
condizentes com a versdo do “jogo” que exalta a escraviza¢do e nao a aboli-
¢ao. Ademais, a propria aboli¢cdo, nesse caso, destaca a supremacia de um
sujeito branco que pode “salvar” um sujeito negro, outra rela¢io colonial.
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Nesse sentido, a0 mesmo tempo que estabelecem uma relacdo dialogica
com a colonizag¢do, também promovem a heterogeneidade mostrada e marcada
de Authier-Revuz (1998), pois os enunciados marcam a naturaliza¢ao da escra-
vizag¢do de sujeitos negros a partir das habilidades do “jogo”, de sua interface
e do proprio nome (“Simulador de escravidao”). Mostram e marcam discursos
escravocratas, mesmo que a plataforma assegure o seu carater ficticio, como
expresso na Figura 2. Tais elementos sao naturalizados pelo uso de linguagem
de jogos, em um ambiente inoportuno ao entretenimento, caracterizando-se,
entdo, como a gamificacao de um crime racial.

A plataforma, ao tentar se eximir da responsabilidade criminal, direciona-
-a ao seu interlocutor/usudrio/jogador, pois propde dois modos, ou seja, é res-
ponsabilidade do usudrio escolher escravizar ou libertar o sujeito negro, ja que
tem opg¢oes disponiveis. Podemos destacar aqui o que Authier-Revuz (1998,
p. 29) discute sobre a heterogeneidade mostrada e marcada: “o elemento men-
cionado € inscrito na continuidade sintatica do discurso ao mesmo tempo que,
pelas marcas, que neste caso nao sio redundantes, é remetido ao exterior do
discurso”. Ou seja, ndo houve aspas ou qualquer tipo de glossario para expli-
car o que significa escravizar ou libertar um sujeito, mas ambas as terminolo-
gias, assim como as imagens de pessoas negras desnudas e acorrentadas,
evidenciam o periodo colonial escravocrata.

Ainda sobre os modos de jogo, ha a persuasao dos jogadores interessados
no conteudo racista a partir dos elementos de jogos (simular o dominio de um
sujeito negro), mas também temos um enunciado fiador que resguarda a
empresa de qualquer evidéncia racista, a Figura 2 e as op¢oes de modos de
jogo. Isso se da, conforme o dialogismo (Bakhtin, 2010), porque a plataforma
possui um publico ideal, adepto de crimes raciais, mas precisa estar judicial-
mente segura, trazendo enunciados fiadores contrdrios ao referido crime.

O fiador também estd presente em alguns comentarios de usudrios do
“jogo”: um deles assegura ter tido uma experiéncia interessante ao jogar com
um amigo negro. Assim, resguarda o seu direito ao “entretenimento” de cunho
racista, pois uma pessoa negra validou a sua participa¢do. Em um outro
comentario, uma pessoa negra diz se sentir representada no “jogo” e passa a
ser um fiador do préprio veiculo de “entretenimento”, ja que o proprio negro se
sente confortavel no referido ambiente virtual.

Outros elementos pertinentes a discussdo, no que tange aos comentarios
dos usuarios, sao: “sofrer um pouco mais”; “um pouco mais de realidade tipo
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alguns efeitos sonoros e animagdes de chicote” (comentarios na reportagem
da Folha de S.Paulo); “mais op¢des de tortura”, “op¢ao de acoitar o escravo”
(comentarios na reportagem do g1). Nos comentarios, visualizamos a persua-
sdo dos usudrios aos desenvolvedores do “jogo”, por meio de novos elemen-
tos de jogos que evidenciam o discurso racista e a propria violéncia fisica ao
COrpo negro.

Também visualizamos aqui a heterogeneidade mostrada e marcada
(Authier-Revuz, 2012), pois trata-se de comentarios avaliativos do “jogo” que,
mesmo sem qualquer marca¢ao de discurso alheio, em um primeiro plano,
referem-se a pautas de crimes raciais e violéncia contra sujeitos negros explici-
tas nas sentencas, em palavras como: sofrer, chicotear, acoitar, torturar. Pala-
vras concretizadas em enunciados/comentarios referentes a um contexto de
“jogo” de simulacdo de escravidao e naturalizadas como “entretenimento”.

Toda a pratica discursiva racista dos enunciados ¢é fidelizada pela lingua-
gem de jogos, entdo, a0 mesmo tempo que tentam garantir o afastamento do
crime racial, materializam enunciados racistas e dialogam com o periodo colo-
nial, assegurados pelo carater de diversio, de jogo e de fic¢do. E a gamificagio
do racismo.

GAMIFICACAO EM JOGO

Quando atribuimos elementos de jogos a um contexto que ndo é conven-
cional a jogos, ja que o “Simulador de escravidao” ficcionaliza crimes raciais
ao retratar a escraviddo e o racismo, temos uma gamificagao (Alves, 2015) do
ambiente, nesse caso, da escravizacdo. A gamificagiao surge com o programador
de computadores inglés Nick Peeling como estratégia de marketing, porém, ao
longo dos anos, atinge outros ambitos da vida humana, como a educacio,
eventos e veiculos de entretenimento.

Mesmo que, em varias esferas da vida, o consenso entre suas teorias sugi-
ra como principais caracteristicas a circulagdo e fidelizaciao para o marketing
das empresas, as motivagoes intrinseca (pessoal) e extrinseca (externa ao sujei-
to), o engajamento, o feedback rapido, a resolug¢ao de problemas, o protago-
nismo e a coletividade, tais caracteristicas sao levadas em conta a partir das
publicacdes sobre o conceito (Fardo, 2013; Alves, 2015; Kapp et al., 2014;
Mill, 2021).

28

Sdo Paulo, v. 24, n. 1, p. 18-32, jan./abr. 2024 Cadernos de Pos-Graduacdo em Letras
DOI 10.5935/cadernosletras.v24n1p18-32 ISSN 1809-4163 (on-line)



Racismo em jogo: o dialogismo no aplicativo
“Simulador de escravidao”

Destacamos: “uma consciéncia s6 passa a existir como tal na medida em
que € preenchida pelo conteudo ideoldgico, isto €, pelos signos, portanto apenas
no processo de interacdo social” (Volochinov, 2021, p. 95). Acreditamos que,
motivados por perspectivas pessoais racistas veladas (motivacdo intrinseca), os
usudrios sao engajados e se sentem confortaveis em manifesta-las, pois trata-se
de elementos de jogos (motivacdo extrinseca), ou seja, ndo é um sujeito real
negro sendo agoitado em um espaco fisico, mas um avatar desse sujeito em um
ambiente virtual; hd também a persuasdo do jogador sobre o sujeito ficcionali-
zado que manifesta suas discursividades racistas, ja que os usudrios pedem acoite,
tortura e sofrimento, a0 mesmo passo que hda uma persuasao sobre o veiculo
produtor do “jogo” que mobiliza um publico racista com seus elementos de jogos.

CONSIDERACOES FINAIS

Em consonancia com o conceito de dialogismo e discurso alheio do Circu-
lo de Bakhtin, analisamos os recortes de comentarios e da interface do “Simu-
lador de escravidao”, disponibilizados pela Folbha de S.Paulo, pela CNN Brasil
e pelo g1. Buscamos analisar os enunciados presentes no “jogo”, tanto da pers-
pectiva dos usudrios quanto da interface do aplicativo em si, estabelecendo
alguns paralelos entre as duas esferas, mas também as analisando em separado.

Foi possivel observar a heterogeneidade enunciativa mostrada e marcada
nos enunciados racistas, recuperando elementos textuais, visuais e recursos de
jogos semelhantes ao periodo histérico colonial (senhor de escravos, sujeito
negro acorrentado e assujeitado, guardas para evitar a fuga dos escravos, entre
outros aspectos), no qual se intensificou a escravizacdo. Estabeleceu-se, assim,
um didlogo tedrico entre o dialogismo e a heterogeneidade enunciativa, na
medida em que recuperamos vozes outras em um eu-jogador que busca neutra-
liza-las na linguagem de jogos, na mesma medida em que, por essa naturaliza-
¢do, marcam, a partir de itens lexicais (sofrer, chicotear, agoitar, torturar), suas
praticas racistas.

Observamos também a persuasio do “jogo” por parte dos desenvolvedo-
res para atrair o publico especifico adepto de crimes raciais, utilizando os ele-
mentos de jogos mencionados anteriormente, mas também a opc¢ao de “jogo”
voltada a abolicao da escravatura, buscando atender publicos diversos, ainda
que a maioria das habilidades esteja voltada para a escravizagio. Ademais, por
mais que exista uma opg¢do abolicionista, quando pensamos em usuarios
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brancos e negros, ha uma tendéncia a dominacao colonial do branco em detri-
mento do negro, outro fator problemdtico e de carater racista.

Também visualizamos as relagdes de fiador nos comentarios do jogo,
quando temos pessoas negras que se sentem representadas ou jogam com sujei-
tos brancos, além dos enunciados na interface que buscam afastar o “jogo” de
qualquer relagdo com o periodo colonial ou tendéncia a escravizacio. Acredi-
tamos que ele ndo pode ser considerado um veiculo de entretenimento, ja que
utiliza elementos que ilustram um periodo histérico capaz de recuperar diver-
sos traumas, vozes enlutadas por geragdes e consequentes crimes raciais.

Racism in game: dialogism in the “Slavery simulator” app

Abstract

Gamification deals with the language of games in (non-)gaming environments
(Quast, 2020); “Slavery simulator”, a game banned from Play Store, is an exam-
ple, since by simulating slavery, it is no longer a game, but a gamified crime,
insofar as the language of games validates racism. The objectives are: to observe
the dialogism of Bakhtin’s Circle (1997) and the enunciative heterogeneity
shown and marked by Authier-Revuz (2012) in the game’s interface and user
comments, made available by reports from Folbha de S.Paulo, CNN Brasil and
g1. We observed that dialogism occurs through the discourse of others from the
colonial period and the enunciative heterogeneity shown and marked in the rac-
ist verbal and non-verbal elements in its interface.

Keywords

Dialogism. Game. Racism.
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