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O trabalho na industria de jogos digitais é atravessado por tendéncias inscritas no mundo do
trabalho contempordneo, apresentando uma particular combinagdo entre cultura, subjetividade
e temporalidade. Pertencente a um dos setores mais qualificados do trabalho digital, ele explicita
novas formas de extragdo de valor em ambientes de trabalho lidicos, culturalmente motivados
e marcados por uma temporalidade difusa, misturando trabalho e tempo livre. Nesse contexto,
ocorre uma extensdo e intensificacdo da jornada de trabalho, exemplificadas pelo fenomeno
do crunch time. Utilizando uma literatura sobre as prdticas de trabalho na industria dos jogos
digitais, bem como trechos de entrevistas semiestruturadas realizadas com trabalhadores dessa
industria, esse artigo reflete, partindo de uma critica materialista do trabalho, sobre o conceito de
precarizagdo no trabalho digital e a vida profissional que estd se gestando sob o neoliberalismo,
além de apresentar alguns dos dilemas colocados por essa forma de acumulagdo flexivel para a
organizagdo desses trabalhadores.

Palavras-Chave: Trabalho digital; Jogos digitais; Cultura; Neoliberalismo.

! Este artigo € uma versdao modificada de um trabalho intitulado “Uma critica do trabalho imaterial sob a
perspectiva do trabalho naindustria de jogos digitais” que foi apresentado no 47° Encontro Anual da ANPOCS
no GT 23: Teoria critica do trabalho: novas perspectivas e antigas influéncias. Agradeco a Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), sem a qual essa pesquisa nao seria possivel.
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Work in the digital games industry is crossed by trends inscribed in the contemporary
world of labor, presenting a particular combination of culture, subjectivity and
temporality. Belonging to one of the most highly skilled sectors of digital labor, it shows
new ways of extracting value in playful, culturally motivated work environments marked
by a diffuse temporality, mixing work and free time. In this context, there is an extension
and intensification of the working day, exemplified by the phenomenon of crunch time.
Using literature on work practices in the digital games industry, as well as excerpts from
semi-structured interviews conducted with workers in this industry, this article reflects,
based on a materialist critique of labor, on the concept of precariousness in digital labor
and the professional life that is being gestated under neoliberalism, as well as presenting
some of the dilemmas posed by this form of flexible accumulation for the organization of
these workers.

Keywords: Digital labor; Digital games; Culture; Neoliberalism.

El trabajo en la industria de los juegos digitales estd permeado por tendencias inscritas
en el mundo del trabajo contempordneo, presentando una combinacion particular de
cultura, subjetividad y temporalidad. Perteneciente a uno de los sectores mds cualificados
del trabajo digital, hace explicitas nuevas formas de extraer valor en entornos de trabajo
ludicos, culturalmente motivados y marcados por una temporalidad difusa, mezclando
trabajo y tiempo libre. En este contexto, se produce una prolongacion e intensificacion de
la jornada laboral, ejemplificada por el fenomeno del crunch time. Utilizando literatura
sobre prdcticas laborales en la industria de los juegos digitales, asi como extractos de
entrevistas semiestructuradas realizadas a trabajadores de esta industria, este articulo
reflexiona, a partir de una critica materialista del trabajo, sobre el concepto de precariedad
en el trabajo digital y la vida profesional que se estd creando bajo el neoliberalismo, ademas
de presentar algunos de los dilemas que plantea esta forma de acumulacion flexible para
la organizacion de estos trabajadores.

Palabras clave: Miedo; Violencia urbana; América Latina.

1. Introducgdo
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Muitos sao os termos que
tém sido utilizados para dar
conta das transformacoes econdmicas,
politicas e sociais decorrentes da
reorganizacao produtiva do capitalismo
que teve inicio na década de 1970:
“sociedade pos-industrial” (Bell, 1973),
“sociedade em rede” (Castells, 1999),
“novo capitalismo” (Sennett, 2006),
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entre outros. Para distintas tradicoes
tedricas—escoladeregulacaofrancesa,
autonomismo marxista e vertentes
neoliberais —, estariamos presenciando
0 surgimento de uma nova paisagem
econdmica, possibilitada, em grande
parte, peladifusdodasnovastecnologias
de informacao e comunicacao na vida
social, com todos seus impactos para
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as formas de producao, distribuicao
e consumo (Schumacher, 2006).
No ambito do trabalho, tais teorias
apregoam que O conhecimento e a
criatividade seriam fatores cruciais
para o aumento da competitividade,
da produtividade e do crescimento
econdmico, sendo mobilizados através
de arranjos de trabalho flexiveis, nos
quais a cooperacao substituiria o
mando e a hierarquia; as competéncias
mentais e comunicativas, o trabalho
fisico degradante; e a autonomia e a
liberdade, a heteronomia e a alienacgao
tipicas da era pregressa do fordismo.
Aindustriade gameséconsideradaum
modelo arquetipico dentro dos diversos
setores que compdéem a chamada
industria cultural®>. Ela € uma industria
global, baseada em projetos e com
acentuada mobilidade e circulacao de
trabalhadores (Kerr, 2017). A produgao
de um game envolve diferentes tipos de
trabalho. Muitosdelesexigemhabilidades
criativas e artisticas, caso dos designers,
ilustradores e engenheiros/produtores
de som, ou mesmo dos programadores,
responsaveis pela criacao dos codigos
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maquinicos inscritos nas mecanicas
de jogabilidade. Juntas, essas
atividades criam experiéncias virtuais
extremamente atrativas para bilhdes de
pessoas, que podem satisfazer seus
desejos e fantasias coladas as telas de
uma televisao ligada a um console, de
um computador, smartphone ou, mais
contemporaneamente, vestindo oculos
de realidade virtual. Nao por acaso,
a industria de games é a industria de
entretenimento mais lucrativa e que
mais cresce no mundo, cujo faturamento
supera os das tradicionais industrias
cinematografica e musical combinadas
(Witkowski, 2020).

Utilizando uma literatura que versa
sobre as praticas de trabalho na industria
de games, bem como trechos de
entrevistas semiestruturadas realizadas
com um programador, um ilustrador
e uma game designer, o artigo tenta
mostrar que, na verdade, 0 processo
produtivo desse ramo da industria
cultural € muito mais conflituoso e
contraditorio do que parece. Nele, estao
presentes a exploracao do trabalho,
as hierarquias, o controle vertical da

2 Industria cultural € um conceito amplamente debatido na sociologia. Cunhado pelos tedricos marxistas
Adorno e Horkheimer (1985) em meados do século XX, ele se referia a um processo de mercantilizagao da
cultura possibilitado pela conjuncao de desenvolvimento técnico e poder concentrado do capital. Os autores
falam da industria cultural enquanto um sistema, no singular, composto, a época, pelas emissoras de radio,
televisao, cinema, esportes e revistas ilustradas, que teria um carater abrangente e cujos efeitos sobre a
subjetividade s6 poderiam ser sentidos a longo prazo. A partir da década de 70 e 80, e posteriormente com
o advento da Internet, o complexo da industria cultural se diversifica e se complexifica, sendo licito falarmos
de “industrias culturais”, no plural, que se tornam focos de pesquisa especificos. Considera-se, nesse artigo,
a industria de games como um dos mais pujantes setores dessas industrias culturais, responsaveis pela
producao de bens estéticos e simbdlicos, mercadorias cujo valor central é derivado de sua fungdo como
portadores de sentido na forma de imagens, simbolos e sons. Contra 0 uso mais conservador de “industria
criativa”, o termo, segundo Oakley e O’Connor (2015), representa uma boa justaposigao, ndo somente por
indicar a mistura de cultura e economia, mas também por ligar o modo tradicional de producéao artistica —
criatividade, astucia etc. — a producao industrializada de massa.
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producao e a quantificacao do produto
laboral. Esses elementos tipicos do
fordismo sao, contudo, invisibilizados,
pois operam em um ambiente de trabalho
ludico, culturalmente motivado por um
discurso de amor ao trabalho e marcado
por uma temporalidade difusa, que borra
as fronteiras entre trabalho e tempo
livre. A partir de uma critica materialista
do trabalho, o artigo argumenta
que a precariedade desse ramo do
trabalho digital € fruto dessa mistura
indissociavel do “velho” e do “novo”,
gue resulta extensao e na intensificacao
das jornadas de trabalho, algo que se
reflete no fenbmeno do crunch time,
ou “momentos criticos”, uma pratica
ja naturalizada dentro do contexto de
trabalho dessa industria.

A partir dessa inter-relagao entre
cultura, subjetividade e organizacao
temporal, o artigo pretende também
refletir de forma mais ampla sobre a
realidade laboral que esta se gestando
sob o0 neoliberalismo, no qual o
conceito de precariedade do trabalho
deve ser pensado para além de um
enguadramento economicista referente
a salarios e contratos de trabalho. Além
disso, o artigo propde uma breve reflexao
sobre alguns dos dilemas que esse modo
deacumulacaoimpode paraaorganizagao
e para as lutas dos trabalhadores da
industria de jogos digitais.

2. Critica materialista do
trabalho

Desde a chamada reestruturacao
produtiva do capitalismo posta em
marcha nos alvores da década de 1970,
o0 mundo do trabalho tem passado por
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tao grandes transformacgdes que muitos
autores detectaram ali uma ruptura sem
volta com o passado. Na base desse
argumento, que se condensou em
diferentes abordagens tedricas — escola
de regulacao, autonomismo marxista e
neoliberalismo —, estava o diagndstico
de que o conhecimento seria um fator
cada vez mais preponderante no
crescimento econémico, exigindo um tipo
de trabalhador criativo, interpelado a lidar
de modo eficaz com as tecnologias de
informacao e comunicagao que ja entao
faziam enormes progressos, sobretudo
com o advento da Internet (Schumacher,
2006). Em um mundo cada vez mais
interconectado, conceitos como o de
“trabalho imaterial”, de Hardt e Negri
(2000), pretendiam captar a paulatina
predominancia de relagbes de trabalho
mais horizontais e descentralizadas,
que davam mais autonomia e margem
de decisao aos trabalhadores, agora
supostamente libertos das estruturas
hierarquicas e  verticalizadas do
capitalismo fordista.

Com a substituicaio do trabalho
humano pelas maquinas e o incremento
das ocupacoes ligadas ao setor
terciario da economia, haveria a
perda de um critério que tornasse
homogéneas as ocupacdes laborais,
agora mais complexas, reflexivas e
desterritorializadas. Na “fabrica difusa”
de que fala Negri (2006), o afa de
medicao e quantificacao do capitalismo
ficaria comprometido, pois o valor nao
poderiamais serdeterminado pelotempo
de trabalho socialmente necessario
para produzir mercadorias. Formas de
resisténcia e organizacao tipicas do
fordismo, como o sindicalismo, seriam
sobrepujadas, seja pela imposicao de
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um resignado individualismo, eivado de
um discurso de autorresponsabilizacao
e empreendedorismo, seja pelo
nascimento de um sujeito politico
potencialmente rebelde, “capaz de
trazer a existéncia novos modos de ser,
viver e se relacionar” (Gill; Pratt, 2008, p.
9, traducao nossa).

Recentemente, com a revolucao
tecnodigital ligada a Industria 4.0, a
inteligéncia artificial e, especialmente
apos a crise financeira global de 2008,
a ascensao das plataformas digitais
de trabalho, essas teses ganharam
félego, adquirindo nova roupagem por
meio do discurso de um “novo adeus
a classe trabalhadora” - tributario das
analises teodricas de Gorz (1982) e Offe
(1989), feitas na esteira da revolucao
microeletrobnica da década de 1980.
Segundo Cavalcanti e Filgueiras (2020),
com a predominancia de formas de
trabalho supostamente flexiveis, abertas
e descentralizadas, proliferaram o0s
discursos que afirmavam a autonomia e a
autodeterminagao dos trabalhadores em
sobreposicao aos vinculos laborais de
teor coletivo e classista.

Dentreascriticasfeitasasmencionadas
teses, em suas diferentes versoes,
destaca-se, em primeiro lugar, que elas se
afiguram bastante restritivas, tendo sido
concebidas de acordo com a realidade
econdmica e social dos paises do Norte
Global. Antunes (2020) aponta que o
avanco tecnodigital, com a introducao
de robés, inteligéncia artificial e todo o
maquinario da Industria 4.0 em diversos
setoresdaproducaoocorre paralelamente
aexpansao de um conjunto expressivo de
trabalhos manuais em diversas partes
do mundo, particularmente em paises
periféricos como Brasil, India, Africa
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do Sul e China. Assim, ao contrario
das expectativas de diversos autores a
direita e a esquerda do espectro politico,
que viram nas inovagdes tecnoldgicas
recentes a possibilidade do nascimento
de uma “sociedade pos-trabalho” ou
“sociedade do tempo livre” (Brynjolfsson;
McAfee, 2014; Ford, 2015; Frase, 2020;
Srnicek; Williams, 2015), o processo de
substituicao do trabalho vivo por trabalho
morto, sob a égide do capitalismo
financeirizado, estaria produzindo uma
clivagem cada vez mais profunda entre
polos de produgao tecnologicamente
avancados e informatizados e zonas
cinzentas, caracterizadas pela expansao
de uma forca de trabalho sobrante,
supérflua e subutilizada.

Isso significa que a existéncia da
infraestrutura material que faz funcionar
0 universo digital s6 é possivel através
da exploracao de mao de obra barata
nas franjas do sistema, mao de obra
responsavel pela extracao de matérias-
primas, montagem de hardwares e
reciclagem de dispositivos. Como
mostram Le Ludec, Cornet e Casilli
(2023), mesmo os mais sofisticados
sistemas de inteligéncia artificial, que
sao utilizados apologeticamente como
forma de legitimar a destruicao criativa
promovida pelos monopdlios das
midias e das tecnologias de informacao,
dependem do trabalho mal pago de
centenas de milhares de trabalhadores
- caso dos taggers ou rotuladores de
dados que alimentam chatbots como o
ChatGPT da empresa norte-americana
OpenAl (Smink, 2023).

Deste modo, falar da era pds-fordista
nao significa invalidar a lei do valor de
Marx. Como coloca Caffentzis (2005),
a existéncia de uma taxa meédia de
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lucro no sistema capitalista depende da
capacidade que os ramos da industria
que empregam pouco trabalho e muito
maquinario tem de reivindicar o pool
de valor criado por aqueles setores
produtivos com muita mao de obra e
pouca tecnologia. Sem isso, 0 sistema
simplesmente desmoronaria. Nesse
sentido, Crawford e Joley (2018)
reconstroem, a partir da simples
resposta de um aparato tecnoldgico
como a Alexa, da Amazon, encontrado
em milhdes de lares ao redor do
mundo, toda uma complexa e intrincada
rede global de extracdo de recursos
naturais nao renovaveis e exploracao
de trabalho humano. Essa dissecacgao
anatébmica do que ha de mais avancado
tecnologicamente no mundo de hoje
revela nao s6 a ligacao umbilical
entre diferentes regides do mundo,
mas também, fundamentalmente,
que o universo weightless do digital
e do informacional esta ancorado na
materialidade produtiva e criadora do
trabalho humano.

A adocao de uma perspectiva holistica,
baseadanarelacaodialéticaentretrabalho
material e trabalho imaterial sob avigéncia
das categorias da lei do valor, implica
o reconhecimento de que, por tras do
aumentodacomplexidade dasocupacoes
laborais, continua valida a relagao social
em jogo, propria ao capitalismo, isto
é, a relagcado assalariada. Ou seja, por
mais difusas, independentes, criativas
e moveis que sejam as ocupacoes mais
qualificadas do trabalho digital, elas se
subordinam, em ultima instancia, a logica
de acumulacao do capital, com seus
métodos de administragao, quantificacao
e controle do trabalho.
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3. A industria e o trabalho
com games

Embora a classe trabalhadora
nao tenha morrido, ja que bilhdes de
pessoas ao redor do mundo dependem
exclusivamente de suaforgcade trabalho
e de seu salario para sobreviver,
também é verdade que, comparada
ao periodo taylorista-fordista, essa
classe €& hoje muito mais ampla,
heterogénea e fragmentada, sendo
objeto de processos multifacetados e
multitendenciais.

Dentre as multiplas processualidades
em curso no mundo do trabalho, nota-
se que, se por um lado ampliam-se os
contingentes que se precarizam e perdem
oemprego, poroutrosurgemnovasformas
de extracao de sobretrabalho articuladas
ao maquinario altamente avancado das
tecnologias de informacao, que exigem
tarefas mais intelectualizadas, cognitivas
ou com melhores competéncias.
Dai o desafio tedrico e politico de
compreender a configuragcdo dessa
classe de trabalhadores vinculados
aos novos mecanismos geradores de
valor referentes a producao da esfera
informacional da mercadoria (Antunes,
2020).

Nao ha um unico ponto de origem dos
jogos digitais. Multiplos contextos sociais
e culturais moldaram sua forma ao longo
da histdria. Seus primeiros exemplares
discerniveis, contudo, nasceram na
Guerra Fria, no seio do complexo
industrial-militar norte-americano,
constituindo, a principio, simulacoes
computacionais de conflitos bélicos. Os
primeiros games — como Tennis for Two,
de 1958, e Spacewar, de 1961 —eram um
meio ludico e amigavel de tornar palpavel
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o funcionamento dos computadores
quando, no Ocidente, o eixo produtivo
estava migrando das fabricas e
manufaturas paraasindustriasde servigo
e informagao. Nas maos dos hackers
e estudantes inspirados na cultura
libertaria de maio de 1968, tornaram-se
formas de escapar do tédio do trabalho,
mobilizando processos comunitarios
e colaborativos. Protagonizaram, com
isso, o deslocamento e a ressignificacao
da critica artistica do capitalismo,
contribuindo para o design da tecnologia
pos-industrial, que mistura, sob o
dominio do capital, trabalho e tempo
livre, poder e rebeldia, dominacao e
transgressao (Kirkpatrick, 2013). Logo
se tornaram grandes empreendimentos
comerciais, com investimentos vultosos
de corporacdoes multinacionais, que se
envolvem em disputas acirradas por
dominio de mercado. Como mostram
De Peuter e Dyer-Whiteford (2009), os
games sao instrumentos de difusao
cultural — como no caso da cultura dos
mangas japoneses com 0 sucesso dos
jogos da Nintendo — e até mesmo objeto
de disputas geopoliticas.

Atualmente, impulsionados pelo poder
da Internet, os jogos digitais se tornaram
uma forma incrivelmente popular de
cultura. Eles sao responsaveis por
conectar enormes comunidades de
jogadores, streamers, fas e divulgadores
de conteudo, possibilitando trocas e
intercambios culturais. Em simulacoes
multimidia e experiéncia de realidade

eletrOnicos sediada em Xangai.
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virtual, eles sao usados pelas empresas
na selecao de pessoal (serious games)
e em campanhas de publicidade (adver
games), ou podem servir para fins
militares, como no caso do treinamento
de soldados. Nos esportes eletrbnicos
(eSports), os games se converteram
em uma atividade profissional,
proporcionando espetaculos de massa
que até pouco tempo eram restritos
a esportes mais tradicionais como o
futebol (Loh, 2021)3.

Em termos econdmicos, a industria de
games € a industria de entretenimento
mais valiosa e que mais cresce nho
mundo. Estima-se que em 2020, ano da
pandemia de Covid-19, seu faturamento
global tenha sido de 180 bilhdes de
dolares, numero maior que o da industria
cinematografica (101 bilhdes de ddlares)
e da musica (20 bilhdes de dodlares)
combinados (Witkowksi, 2020). Nao por
acaso, aquela altura, o game Grand Theft
Auto V (GTA V), do estudio britanico
Rockstar, era o produto de midia mais
bem-sucedido de todos os tempos,
com 90 milhdes de copias vendidas
e 6 bilhdes de dodlares de receitas no
mundo todo. Esse numero era mais de
duas vezes maior que a receita gerada
por Avatar (2,8 bilhdes de dodlares), até
entao o filme mais lucrativo da histoéria
do cinema.

Porém, para que um jogo digital
chegue a seu consumidor final, para que
enfimrealize seuvalordetroca,todauma
gama de trabalhadores do cibertariado

2 Na China, onde calcula-se que ha mais de 400 milhdes de fas de esportes eletronicos, multiddes sairam
as ruas para comemorar o titulo mundial de League of Legends da EDG, uma organizacao de esportes
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global deve ser acionada. Os games nao
sao um milagre cibernético. Quando os
jogamos raramente nos damos conta
de toda a logistica e de todo o processo
de criacao para aquele momento
acontecer. E isso envolve diferentes
tipos de trabalho.

Embora na industria de jogos digitais
ostiposeascondicdéesdetrabalhovariem
bastante, dependendo de diversos
fatores (como tamanho da empresa,
tipo de jogo a ser produzido, modelos
de negbcio e monetizagao associados
a determinadas logicas de producao),
encontram-se, esquematicamente,
as seguintes ocupacdes e funcoes.
Primeiramente, ha os programadores,
responsaveis pela escrita do codigo
que sustenta a gameplay. Tal qual os
trabalhadores de software no setor mais
amplo das tecnologias de informacao e
comunicacao, eles lidam com linguagens
de programacao, com seus repositorios
e bibliotecas de documentagcao. Os
programadores materializam assim
as demandas dos game designers,
cuja principal tarefa, baseada em uma
abordagem mais holistica do projeto,
€ pensar em como tornar o jogo mais
divertido, competitivo e envolvente,
através da comunicacao de certas
emocoes aos jogadores. Os artistas,
por sua vez, se dedicam a estética do
jogo, a seu ambiente, personagens e
interfaces graficas, seja com um viés
ligado as artes plasticas (ilustradores
e desenhistas), seja com um carater
mais técnico (technical artists, rigging,
renderizacao, simulagdes 3D outécnicos
de audio). Considerados cidadaos de
segunda classe dentro dos estudios,
os testadores (também chamados de
profissionais de Quality Assurance, QA)
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ajudam o nucleo de desenvolvimento a
criar um jogo livre de erros e bugs (Bulut,
2020; Ozimek, 2019). Ha também os
administradores, gestores, profissionais
de recursos humanos, recrutadores, e
todo um trabalho de midia, propaganda
e sinopses para que o game se destaque
entre os inumeros titulos lancados a
cada ano. Tarefas ligadas a esfera da
circulacao, sobretudoosadministradores
de comunidades e aquelas que lidam
com extracao e analise de dados, tém
aumentado ultimamente comacrescente
digitalizagao da distribuicao de conteudo
via plataformas (App Store, Google Play
e Steam), o que impulsiona pequenos
e médios estudios a explorarem as
possibilidades do mercado de jogos
mobile (Whitson, 2019).

Deste modo, o trabalho na industria de
games nao é meramente um trabalho com
informacao ou computacao. Ele envolve
uma distinta combinacgao de arte digital e
design, programacao, marketing e papéis
relacionados ao negdcio e muitos outros,
“pessoas queinserem o jogo num contexto
local, os administradores de comunidade e
operadores de rede” (Kerr, 2017). Segundo
De Peuter e Dyer-Whiteford (2005), ele
possui certas peculiaridades que o tornam
um local paradigmatico do trabalho
imaterial, devido a natureza emocional,
criativa, interconectada e socializada
desse tipo de trabalho.

Schreier (2017) assinala que a
produciao de games borra a fronteira
entre arte e ciéncia, elencando cinco
fatores que tornam tal empreendimento,
sempre feito em  circunstancias
anormais, bastante dificil e arriscado:

1 - Interatividade: Ao contrario de
um filme de animagao, os games nao
tém uma diregao unica. Na experiéncia
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maquinica dos jogos digitais, a maquina
(o computador, o console, o smartphone)
deve gerar novas imagens a todo
momento de acordo com as escolhas
feitas pelos jogadores. Ha inumeras
possibilidades de interagao inscritas em
um game, que se traduzem em desafios
de arquitetura e programacao para as
pessoas envolvidas em sua criagao.

2 - Mudancas tecnologicas: Com
a rapida evolucao da capacidade de
processamento dos computadores, 0s
fas estao sempre a espera de melhores
graficos e, com isso, de jogos mais
complexos e desafiadores. Deste modo,
uma das facetas do trabalho com games
e que sempre se trabalha no limite
dos avangos tecnoldgicos. Schreier
(2017) cita algumas analogias que
descrevem essa situacao: fazer games
é “como construir um prédio durante
um terremoto” ou “filmar um filme e ter
que construir uma nova camera durante
cada pausa”. Esse cruzamento de jogo
e tecnologia € um fator que explica a
diferenca dos jogos digitais em relacao
aos jogos de tabuleiro. Ja que os jogos
digitais sao artefatos tecnolégicos, eles
herdam algumas de nossas expectativas
em relagdo a tecnologia. Espera-se
gue eles sejam dinamicos, que tragam
constante inovagao e até mesmo que
conduzam a mudancas sociais mais
amplas (Kirkpatrick, 2013).

3 - \Variedade de ferramentas:
No processo de producao de jogos
digitais, programadores, artistas e
designers necessitam de uma variedade
de softwares, desde programas
mais comuns, como 0 PhotoShop,
até  aplicativos  proprietarios. Se
essas ferramentas nao funcionarem
adequadamente, a tarefa pode se tornar
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herculea. Como disse um desenvolvedor
a Schreier (2017, p. 4, traducao nossa):
“fazer um game € menos sobre ter boas
ideias e mais sobre a capacidade de tirar
essas ideias do papel e coloca-las no
produto”.

4 — Imprevisibilidade dos prazos: No
desenvolvimento tradicional de software,
0S prazos podem ser determinados
de acordo com o tempo que foram
demandados no passado. Na producao
de games, que envolve elementos como
arte e design, tal previsibilidade é muito
dificil, senao impossivel.

5 — E impossivel saber quéo divertido
€ um jogo até jogd-lo: Até vocé ter o
controle nas maos, é impossivel saber
se as agoes de um jogo serao divertidas.
Como diz um designer do estudio
Naughty Dog: “Todos nds jogamos fora
muito trabalho porque criamos um monte
de coisas e isso funciona muito mal.
Vocé faz esses planos intrincados na sua
cabeca sobre o quao bem as coisas vao
funcionar, e entao quandoisso realmente
acontece e vocé tenta jogar é terrivel”
(Schreier, 2017, p. 4, tradugao nossa).

Além de uma forma de trabalho,
0S games sao sobretudo um artefato
cultural com grande valor simbdélico. Em
torno deles e de seus jogadores, gravita
um conjunto de praticas, tradicoes e
comportamentos que se materializam
em uma ampla variedade de atividades
e interesses, incluindo competicdes,
criacao de conteudo, streaming, eventos,
arte e musica. Por conta desse ambiente
cultural, formador de imaginarios,
desejos e subjetividades, muitas das
pessoas que escolhem trabalhar na
industria de videogames o fazem por
amor e paixao por aquilo que mais
gostam. Todo um vocabulario dos afetos
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se faz extremamente presente nesse tipo
de trabalho, contribuindo decisivamente
para sua configuragao.

Contudo, apesar do status cool
associado ao trabalho na industria de
games, que o coloca como uma atividade
paradigmatica da New Economy, sua
natureza € muito mais contraditoria
e paradoxal do que parece. Nele,
elementos novos - afetos, comunicagao
e criatividade - estao misturados a
velhas imposicoes do capitalismo -
controle, monitoramento e quantificagao
—no sentido de um aumento na extensao
e na intensificagcao dos tempos e ritmos
do trabalho. A administracdo desse
trabalho fluido, interconectado e cheio
de batalhas criativas ocorre por meio
de um arranjo peculiar estabelecido
entre as dimensoes temporal, espacial e
subjetiva do processo de trabalho.

Como assinala Rosa (2019), no
contexto da tardo-modernidade
capitalista, cujo arranjo institucional
€ condicionado por uma dinamica
aceleratoria de processos e
acontecimentos, nota-se que, espacial
e temporalmente, as esferas de
trabalho e tempo livre se embaralharam,
apresentando-se de modo cada vez
mais indistinguivel. Por um lado, o
trabalho pode ser levado diretamente
para casa, misturando-se com afazeres
e obrigacdes domeésticas, em ritmos
alternados e irregulares; por outro,
elementos ludicos e recreativos podem
ser integrados diretamente no dia a dia
da empresa ou do escritorio através da
promocao de atividades esportivas ou
culturais.

Nos grandes estudios de games,
aqueles que produzem os chamados

s

jogos triple-A, é bastante comum a
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inclusao de artefatos ludicos e do
ambito do lazer no local de trabalho.
Trata-se de transforma-lo em uma
espécie de playground rebelde, com
pufes, estacdes de comida, lavanderia,
academia ou lugares para massagem,
onde as pessoas podem conversar,
trocar ideias, jogar videogame ou
tomar cerveja (Albom, 2013; Bulut,
2020). Nao ha cubiculos. O ambiente
de trabalho pode ser personalizado,
com fotos de familia, pésteres e outros
elementos da esfera afetiva. No “novo
espirito do capitalismo”, o trabalho se
torna tao espetacular que ele ja nem
parece trabalho. E algo divertido, ludico
e dinamico, totalmente diferente do
trabalho fabril com suas hierarquias,
seu tédio e sua sujeira (Boltanski;
Chiapello, 2009).

Essa mistura, contudo, tem como
objetivo incrementar a produtividade no
contextodaproducaocriativa. Aoinvestir
no bem-estar dos desenvolvedores,
0s grandes estudios incorporam as
mais mundanas atividades sociais no
processo de producao, amplificando a
vida em um ambiente de trabalho nao
muito diferente de uma sala de estar,
cheio de conversas, risadas e lazer. O
resultado é uma forte identificacao entre
trabalho e vida.

Como constata Voss (1998, p. 482,
traducao nossa) em sua pesquisa sobre
a transformacao da conduta de vida
de profissionais, a desdiferenciacao
progressiva entre mundo do trabalho e
mundo da vida resulta em uma erosao
em favor de uma mais avancada
aceleracao da producao, distribuicao
e consumo e, assim, do processo de
valorizacao do capital:
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Pode-se constatar, de forma
generalizada: quanto mais
pronunciada a derrubada das
barreiras das relagdes de trabalho
e, com isso, mais pronunciada a
obrigacdo de uma reestruturagdo
ativa do proprio trabalho, maior
se torna a necessidade de se
orientar todo o cotidiano segundo
as exigéncias profissionais, e

organizd-lo de forma eficiente.*

Além disso, com as atuais tendéncias
a producao flexivel, a desregulacao
espacial e temporal do trabalho e a
producao e fornecimento just in time,
orientados conforme as flutuacdes
da demanda, vemos cada vez mais,
no ambito do trabalho, elementos
de direcionamento a tarefa e ao
acontecimento. Com o desacoplamento
do tempo de trabalho em relagao ao
objeto de trabalho, a jornada de trabalho
pode nao acabar quando o ponteiro
do relégio indica o fim do expediente,
prolongando-se indefinidamente até
que a tarefa seja cumprida ou o prazo
estipulado do projeto termine. Tendo em
vista a liberdade espacial possibilitada
por computadores transportaveis e
telefonia movel, o principio de orientagao
a tarefa e todas suas implicagbes para
a organizagao temporal da vida estao
especialmente presentes no trabalho
digital que, no geral, pode ser realizado
a qualquer hora, de qualquer lugar do
mundo (Anwar; Graham, 2020). De fato,
segundo dados da Associagao Brasileira

4 No original: “Verallgemeinerd kann vor dem Hintergrund der Befunde des Lebensfiihrungsprojekts
festgehalten warden: je ausgepragter die Entgrenzung von Arbeitsverhaltnissen und damit der Zwang zur
aktiven Restrukturierung der eigenen Arbeit ist, um so starker wachst die Notwendigkeit, den gesamten Alltag
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das Desenvolvedoras de Games
(Abragames), modalidades de trabalho
remoto, como o home office, tem
crescido na industria de jogos digitais,
sobretudo apds a pandemia de Covid-19
(Fortim, 2022).

E bastante comum que os estudios
de games implementem politicas
de horarios flexiveis, que dao aos
trabalhadores a liberdade de trabalhar
a qualquer hora que desejem, desde
que as tarefas sejam devidamente
cumpridas. Em sua pesquisa sobre
um grande estudio de games norte-
americano, Bulut (2020) identificou que
tal regime de trabalho foi muito bem
recebido pelos desenvolvedores que,
com isso, se sentiam mais motivados e
comprometidos com o projeto, servindo
também como um poderoso meio de
controle social por meio da identificacao,
pelo grupo, daquelas pessoas que nao
estavam inteiramente dedicadas. Trata-
se de um modo de captura da mais-
valia que envolve uma grande mudanca
cultural, com uma forte dimensao ética:
a produtividade é agora uma questao de
responsabilidade moral e individual.

Segundo Bulut (2020), para as
esposas dos desenvolvedores, no
entanto, essa temporalidade difusa
do trabalho significou que os maridos
se esqueciam cada vez mais de suas
obrigacbes familiares e afetivas. Levar
o trabalho para a casa, com relativa
liberdade de escolher a hora de dedicar-

gezielt auf die beruflichen Anforderungen auszurichten und efizient durchzuorganisieren”.
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se a ele, redundou naquilo que Gregg
(2011) denomina “invasao da presenca”
(presence bleed) do trabalho na vida
privada, muito bem retratada pelo relato
de uma das esposas:

O trabalho dele parece mais
arraigado em sua vida agora.
Ele verifica seus e-mails com
frequéncia, e as vezes parece um
pouco - por falta de uma palavra
melhor — insensivel... Muitas vezes
tentei discutir com ele que ele tem
uma vida/responsabilidade fora
do trabalho. Eu tenho o maior
problema com ele ter acesso 24
horas por dia, 7 dias por semana
ao seu trabalho nos fins de semana,
feriados ou férias. Nao hda um dia
que eu me lembre que ele ndo tenha
feito algum tipo de trabalho... Eu
tento explicar a ele que feriados
e férias devem ser passados
relaxando e ndo trabalhando. Ele
simplesmente ndo entende isso
(Bulut, 2020, p. 307, tradugdo
nossa).’

Se a extensao e a intensificacao dos
ritmos do trabalho é um fenébmeno que
se torna cada vez mais generalizado no
capitalismo neoliberal, sobretudo na
area das TIC, na industria de games,
na qual a pressao dos prazos e a
desdiferenciacao espacial e temporal de
trabalho e tempo livre se aliam a um forte
comprometimento cultural e afetivo dos
trabalhadores, ele ja é algo naturalizado,
com nome e sobrenome: crunch time,
ou “momentos criticos”. Nesse periodo,

André Campos ROCHA

gue ocorre normalmente perto do prazo
de um lancamento de um jogo, 0s
desenvolvedores chegam a trabalhar
85 horas por semana, de segunda
a segunda, ao ponto da exaustao,
normalmente sem receber horas extras,
banco de horas ou adicional por férias.
Em entrevistadas realizadas pelo
presente autor com trabalhadores da
industria de games, o crunch time é
visto como algo natural e inexoravel.
Os entrevistados demonstram ter plena
consciéncia de seus efeitos deletérios
para sua vida social e para sua saude
psiquica. Quando questionado se ja
conheciaotermo, Pedro®, umprogramador
que trabalha para um grande estudio de
games brasileiro, disse:
Eu ndo sei se um dia eu vou
deixar de passar por isso. Isso ai,
langamento de jogo é bem isso. A
gente tem uma abertura ali que a
gente conversa com o RH dessas
coisas de exceder horas extras em
umdia...como agentefaz, aiagente
ganha mais horas para descansar
depois... ganha um dia de folga. As
coisas ali sdo conversadas. Mas
desconhegco um jogo que ndo vai
ter um crunch. Infelizmente essa

€ a realidade da industria (Pedro,
programador).

Samuel’, um artista e ilustrador
freelancer que trabalhou em diversos
projetos para estudios de games
brasileiros e estrangeiros, fezquestaode

5 No original: “His job now seems more ingrained in his life now. He checks his emails often, and it seems a
bit — for a lack of better word — insensitive at times... | have often tried to discuss with him that he does have
a life/responsibilities outside of work. | have the biggest issue with him having 24/7 access to his job on the
weekends, holidays, or vacations. There has not been a day that | can remember that he has not done some
type of work... | try to explain to him that holidays and vaction time are supposed to be spent relaxing and not
working. He just does not get this”.

5 Nome ficticio. Entrevista realizada pelo autor em 13 de outubro de 2022.

” Nome ficticio. Entrevista realizada pelo autor em 11 de maio de 2023.
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falar sobre o crunch time antes mesmo
de ser perguntado. Para ele, o crunch
time seria uma espécie de maldigcao,
cuja inevitabilidade depende do perfil
dos trabalhadores, de seu alto grau
de comprometimento com o trabalho
e de uma cultura de autocobranca ja
muito arraigada nesse meio social. Ele
questiona se o fendbmeno nao seria
uma “lavagem cerebral”, indagando-
se até que ponto isso nao seria algo
“inconsciente”:

E é muito doido, porque eu entendo
essa coisa de que seria talvez uma
lavagem cerebral, digamos, porque
po se vocé ama demais aquilo, vocé
se comprometeu jd, vocé ndo quer
sair e deixar a equipe ali sabe.
Mas, ao mesmo tempo, como vocé
sobrevive mentalmente se vocé
leva a porra de um colchonete e
dorme embaixo de sua mesa? Se
vocé fica 12, 14 horas trabalhando,
se vocé trabalha final de semana,
saca? [.] Mas ai eu acho uma
discussdo que é interessante é: o
quanto do crunch é consciente e o
quanto € inconsciente... 0 quanto
isso pode ser um pouco mais
consciente assim... Essa nogdo de
que isso a longo prazo vai te matar.
Porque eu sinto que quando vocé
€ muito apaixonado, vocé ganha
pelo que vocé faz e muita gente
tem esse perfil como o meu... [...] E
ai eu também acho o quanto que a
empresa acaba explorando desse
perfil, sabe? “Ah, o cara jd ndo faz
muita coisa, ele ama isso aqui...”E
uma coisa muito de autocobranga.
Isso pra mim sempre foi um
empecilho né? Eu sempre fui
muito apaixonado pelo trabalho,
eu sempre tive muito orgulho de
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falar “ah, trabalho com isso, o
trabalho é minha paixdo maior
e td acima de qualquer coisa...”.
Entdo é muito esse discurso, um
descolamento com a vida social,
a vida saudavel, e o quanto isso é
uma cultura, isso que eu acho que é
o mais complicado, sabe? (Samuel,
ilustrador).

Izabela®, game designer de um estudio
para jogos mobile localizado na cidade
de Vancouver, no Canada, relatou que a
pratica do crunch é algo comum em seu
trabalho, sobretudo quando os prazos de
entrega do projeto se aproximam:

E o que acontece é os produtores, o
chefe avisam pra gente, “olha isso
aquivai acontecer, a gente tem que
entregar issoemtal dia” e qualquer
coisa que vocés precisarem de
suporte avisa pra gente, mas vai
ser uma época dificil. Desde que
eu entrei. Eu entrei em agosto de
2022. Eu tive um crunch de trés
semanas? Ndo, foi mais, foram
cinco semanas. Em julho... Foi
julho até comego de agosto do
ano seguinte. A gente teve outro
crunch em janeiro. O de janeiro
foram trés semanas e um pequeno
de trés dias. Alguns dias atrds
para entregar alguns dos pedidos
que a gente estava fazendo. Entdo
quando chega perto de algumas
datas especificas e a gente quer
levar alguma coisa, acontece. E
foi uma coisa muito interessante
de ver porque, nas escolas, todo
mundo é muito contra a ideia [..] E
exaustivo, a gente perde produgdo
nesse processo e ninguém trabalha
da melhor forma possivel quando
isso td acontecendo. Entdo, os
efeitos negativos sdo muito claros
(Izabela, game designer).

209

8 Nome ficticio. Entrevista realizada pelo autor em 30 de maio de 2024.
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Assim, embora esse ambiente
de trabalho flexivel, comunicativo e
subjetivamente motivado imponha
certos desafios para o monitoramento,
o controle e a administracao da
forca de trabalho, esses elementos
nao deixam de estar presentes. Os
grandes estudios de games sao
empreendimentos capitalistas,
movidospelosimperativosecondmicos
do lucro e do retorno do capital
investido. Neles, encontra-se uma
classe de trabalhadores que, embora
manipulem simbolos e informacgao, sao
empregados como sujeitos produtivos
dos quais nao se espera que exergcam
um julgamento independente. Sua
autonomia, flexibilidade e criatividade
subordinam-se, em Uultima instancia,
como lembra Pelegrini (2023), aos
ditames da responsabilidade, da
organizacdo e da operacdo. Mesmo
que utilizem seu conhecimento e suas
faculdades mentais ao invés de sua
forca fisica, “0 método para extrair
valor desse conhecimento reflete
bastante os processos padronizados
e monitorados da linha de montagem?”
(Schumacher, 2006)°.

Apesar de permear todas as
ocupagdes envolvidas no processo
de producao, essa uniao paradoxal de
flexibilidade e controle é mais visivel

André Campos ROCHA

nos baixos escaldes da industria, como
no caso dos testadores. O espaco de
teste (testing ground) é um ambiente
descontraido, mais parecido com um
dormitdrio, onde jogo, vida e trabalho
se misturam; porém, ali ndo deixa de
haver supervisores, administradores e
inspetoresquesujeitamostrabalhadores
a hierarquias e coédigos de conduta. Nao
se trata, aqui, de mera diversao, pois
os estudios fazem uso de tecnologias
de monitoramento para a medicao da
produtividade e a quantificacao do
processo de trabalho. Deste modo, a
regulacao do trabalho dos testadores é
uma combinacao hibrida, dificilmente
discernivel, entre procedimentos
formais e elementos culturais em um
ambiente de trabalho ludico, misturando
criatividade e diversao com tarefas
repetitivas e enfadonhas (Bulut, 2020;
Ozimek, 2019).

Sob a sociabilidade do capital, por
mais flexiveis, afetivas e culturalmente
motivadas que sejam as condicoes
de trabalho na industria de games,
considerada um setor afluente do
trabalho digital (Dorschel, 2022), elas
nao deixam de produzir suas fissuras
e contradicbes. De fato, nos ultimos
anos temos assistido a movimentos
de mobilizagcdo e organizagao coletiva
dos trabalhadores na industria de

® Refletindo sobre esse “paradoxo do trabalho imaterial”, Schumacher (2006) usa como exemplo uma agao
judicial movida contra o grande estudio de games Eletronic Arts (EA) para argumentar que, devido a seu
teor classista, o trabalho com games, mesmo que contenha elementos imateriais, parece ser conduzido sob
condicdes mais parecidas com os velhos paradigmas da producao. No caso em questao, um empregado
de producao de imagens da EA alegou que seu trabalho era feito sob estrita supervisao, portanto sem
“julgamento independente”, o que lhe tornava apto a pagamentos extras de acordo com as leis trabalhistas
do Estado da Califérnia. Bem-sucedido, esse processo foi seguido por outros, muito bem documentados por
Weststar e Legault (2019).
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games, com destaque para a criacao
em 2017, na Franca, do STJV (Syndicat
des Travailleurs et Travailleuses du
Jeu Video) e em 2018, no Reino Unido,
da Game Workers United (GWU),
“uma organizagcao de amplo alcance
que procura conectar ativistas pro-
sindicalizacao, trabalhadores explorados
e aliados entre fronteiras e ideologias em
nome da construcao de uma industria de
jogos sindicalizada” (Woodcock, 2020,
p. 165). Com secdes locais em varios
paises, inclusive noBrasil,aGWU sealiou
a IWGB (Independent Workers Union of
Great Britain), um sindicato nacional que
abrange varios tipos de trabalhadores
precarizados da economia digital,
como o0s entregadores da Deliveroo
e 0s motoristas da Uber, servindo de
exemplo para as lutas em outras partes
do mundo. Mais recentemente, game
performers e dubladores ligados ao
SAG-AFTRA (Screen Actors Guild
- American Federation of Television
and Radio Artists) entraram em greve
contra um grupo de grandes estudios
de games colocando em debate o
uso indiscriminado de sistemas de
inteligéncia artificial generativa na
producao dos jogos digitais (Grayson,
2024).

Para que esses movimentos
perdurem e ganhem folego, contudo, é
fundamental que se levem em conta as
particularidades do trabalho naindustria
de games, sujeito, como vimos, a
formas de acumulagao flexiveis,
que falam a autonomia e mobilidade
desses trabalhadores. Deste modo,
por conta da natureza flexivel e mével
desse tipo de trabalho, potencializada
pela liberdade espacial e temporal
proporcionada pelas tecnologias de
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informacao e comunicagao, pode ser
que formas de organizacao setoriais,
que enderecem o0s problemas e as
questdes da industria como um todo,
independente de contextos e empresas
particulares, sejam mais viaveis a
longo prazo. Valendo-se de uma agao
conectada (Amorim; Cardoso; Bridi,
2020), elas poderiam fazé-lo através do
fortalecimento daquelas funcdes dos
sindicatos que menos contradizem os
principios de investimento individual
afetivo e flexibilidade: a ajuda mutua e
a troca de informagdes sobre salarios
e condicoes de trabalho, o que poderia
incrementaratransparénciadomercado
de trabalho e o poder de barganha dos
trabalhadores (Park, 2022).

4. Consideracoes finais

Esse artigo buscou, primeiramente,
questionar algumas abordagens
tedricas que decretaram uma ruptura
radical das formas de trabalho
atuais, sobretudo aquelas ligadas
as tecnologias de informacao e
comunicagcao, com as estruturas
hierarquicas e verticais do fordismo.
Tomando o trabalho na industria de
jogos digitais como foco da discussao,
viu-se, na verdade, como o0 “novo” se
mistura ao “velho”, representando nao
umarevolucao completa nas praticas de
producao, mas uma mutagao do capital
gue se transformou em “um modo
informacional de conexdes e relagoes,
um modo que nao vem tanto depois dos
modos industrial e pods-industrial de
producao, mas que os incorpora dentro
de uma légica continua de flexibilidade
e acumulacao” (Schumacher, 2006, p.
153, traducao nossa).
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Na realidade laboral gestada no
contexto do neoliberalismo, em que as
esferas do trabalho e do tempo livre
se misturam ao ponto da indistincao,
produzindo novos discursos, ideologias
e formas de legitimacao, o artigo
propde que o conceito de precarizacao
do trabalho deve ser pensado além
do enquadramento  economicista
referente ao valor e a duracao do
contrato de trabalho, sendo algo
estrutural e generalizado, que afeta
nao so os trabalhadores de baixa
renda e pouca qualificagao — a exemplo
dos motofretistas e dos motoristas
de transporte por aplicativo — como
também as camadas mais privilegiadas
do trabalho digital, com maiores
salarios e prestigio social (Dorschel,
2022). Como mostra o fenbmeno do
crunch time, o trabalho na industria de
games é marcado pela exaustao fisica
e psiquica dos trabalhadores, que nem
sempre veem suas expectativas de
trabalhar com aquilo que gostam serem
cumpridas.

Essa condigao, contudo, e
ambigua e paradoxal, pois envolve
nao so6 subjugacao e controle, mas
também certa dose de autonomia e
autoempoderamento. Como se tentou
mostraraolongodoartigo, as categorias
do trabalho imaterial — amor, afeto e
sociabilidade - estao ali presentes,
mesmoque naopossamserdissociadas
de suas formas de expressao e das
relacbes de poder em que estao
inseridas. O trabalho informacional,
conectado e culturalmente motivado na
industria de games pode ser capturado
pelos dispositivos de administragao
e controle do capital que, em seu afa
de lucro, esforgca-se para nao perder
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as rédeas da producao. Os afetos
nao sao sempre transgressores
e anticapitalistas, como colocam
Hardt e Negri (2000); eles podem ser
normativos e disciplinadores, gerando
mecanismos de resignacao e consenso
por condi¢cOes laborais que, em ultima
instancia, se mostram bastante arduas,
cansativas e sujeitas a exploracao (Gill;
Pratt, 2008).

Os movimentos de mobilizacao e
organizacao dos trabalhadores na
industria de games, como os citados
acima, indicam que a luta contra a
exploracao capitalista nesse setor do
trabalho digital tem se dado nao s6 com
0s recursos da “multidao” — modding,
pirataria e producao de jogos com
conteudos subversivos -, segundo
os termos dos tedricos do trabalho
imaterial, Hardt e Negri (2000), mas
também através da sindicalizacdo e
do quadro de leis trabalhistas que é
resultado da luta de classes tipica do
periodo fordista. Sugeriu-se, contudo,
que para serem bem-sucedidos em um
contexto laboral de acumulacao flexivel,
esses movimentos devem tentar
conciliar suas reivindicagoes coletivas
com certos principios de autonomia e
flexibilidade presentes nessa parcela
do trabalho digital.

Fundamentalmente, este artigo,
através de uma critica ao conceito
de trabalho imaterial, problematiza
o discurso do “faca o que vocé ama”
(do what you love), ja que o amor e a
paixao pelo trabalho, como mostram os
exemplos da industria de jogos digitais,
podem ser destrutivos e alienantes,
com profundas consequéncias
negativas para a saude psiquica dos
trabalhadores. Politizar essa questao,
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desnudar sua natureza estrutural e
historicamente situada, questionando
as concepcgoes liberais do trabalho
criativo — que o tomam meramente
como uma questao de escolha e prazer,
fetichizando a individualidade - &
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condicao precipua para reconstruir o
trabalho em formas mais colaborativas
e horizontais fora das relagcdes de
dominagcao capitalista. S6 assim o
espirito ludico podera se libertar de sua
instrumentalizagao.
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