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Dentre os estudos criticos sobre o trabalho na indistria de jogos digitais, o livro do pesquisador
turco Ergin Bulut, “A Precarious Game: The Illusion of Dream Jobs in the Video Game Industry”,
publicado em 2020, destaca-se em razéo de alguns fatores. Trata-se, em primeiro lugar, de um estudo
abrangente, com perspectiva longitudinal, ja que o autor acompanha, durante trés anos, o0 processo de
aquisicdo de uma startup, a Desire, por uma grande empresa financeirizada, a Digital Creatives,
retratando também sua faléncia apds a crise financeira de 2008. Em segundo lugar, a analise de Bulut é
feita, de certo modo, “desde dentro”. O autor esteve presente em varias reunides da equipe da Desire e
realizou entrevistas semiestruturadas (ou “lidicas”) ndo apenas com o nUcleo de trabalhadores da
empresa e com 0s estratos superiores da gestdo da Digital Creatives, mas também com as esposas de
alguns dos personagens centrais do estudo. Ao permanecer imerso por muito tempo no trabalho
cotidiano de um grande estidio da industria de jogos digitais, um dos setores mais avancados da
tecnologia da informacdo, Bulut pdde produzir reflexdes tedricas importantes e originais sobre varios
dos temas que atravessam a realidade do trabalho digital hoje: suas desigualdades globais e locais; seus
discursos dominantes e justificativas ideoldgicas; suas dimensdes espaciais e temporais; suas
perspectivas de luta e resisténcia.

No capitulo 1, “O desigual regime ludopolitico da produgéo de jogos digitais”, Bulut sugere que

as motivagdes ndo monetarias muito presentes na ética de trabalho dos desenvolvedores, como o “amor”
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e a “paixdo” pelo trabalho, devem ser situadas criticamente no regime mais amplo da ludopolitica, que
aponta para desigualdades locais e globais na realizacdo desse trabalho.

Por um lado, esse “amor” neutraliza e torna invisiveis aspectos objetivos da alienacdo no
trabalho criativo, como a perda de autonomia, a intensificacdo da jornada de trabalho por meio do
apagamento das fronteiras entre trabalho e tempo livre e a rendncia ao produto do trabalho por meio de
clausulas de propriedade intelectual. Além disso, afirma o autor, esse componente emocional e afetivo
do trabalho tem conotacgdes raciais e de género muito profundas, ja que a autorrealizagdo criativa dessa
forca de trabalho predominantemente branca, masculina e heterossexual se ancora em formas desiguais
de producdo econdmica, local e globalmente. No plano doméstico, o sucesso dos desenvolvedores
depende em grande medida do trabalho reprodutivo ndo remunerado realizado por suas mulheres e
esposas. Globalmente, esse tipo de trabalho sé é possivel por meio da exploracéo de trabalho mal pago,
sobretudo nos paises periféricos do capitalismo, trabalho responsavel pela extracdo de matérias-primas,
pela montagem de hardware e pela reciclagem de dispositivos, processos essenciais para a existéncia da
infraestrutura material que faz funcionar o universo tecnologico.

Ao focar na dimensdo da reproducédo social, necessaria para uma compreensao adequada dos
complexos processos sociais subjacentes a qualquer produgdo econémica, o autor desloca o foco de um
discurso abstrato sobre “amor” e “trabalho” em favor de uma investigagcdo materialista, enraizando-0S
na politica e na sociedade em sentido amplo. Assim, o regime da ludopolitica é definido por Bulut (2020,
p. 36, traducdo nossa) como “o complexo concatenamento de relagcdes de poder multidimensionais e
desiguais, nos niveis local e global, que, em Gltima instancia, estabelece os termos politicos de quem
pode se divertir e desfrutar do trabalho em oposi¢do aqueles que tém de trabalhar”.

Segundo Bulut, o comprometimento dos desenvolvedores com seu trabalho exigiria uma
reflexdo renovada sobre o conceito de “alienacdo”, ao menos em sua dimensao sociopsicologica. Em
seu sentido marxiano cléssico, “alienagdo” tem uma conotagdo de “perda” ou “estranhamento”. No pos-
fordismo, ao contréario, onde o trabalho é desfrutado e se torna o fulcro da vida social, ela se aproxima
mais de “fixa¢d0” ou “fechamento” - uma “alienagdo prazerosa”, como sugere Lordon (2014).

No capitulo 2, “O fim do estadio de garagem como espago tecnomasculino”, Bulut reflete sobre
0s antagonismos decorrentes da venda do entdo estddio independente Desire para a grande publisher
Digital Creatives.

Suas analises estdo em consonancia com as reflexdes de Harry Braverman (1974), que
argumentava que, mesmo com o surgimento de uma cultura do conhecimento, na qual predominam as
profisses de colarinho branco, os principios tayloristas do calculo e padronizacao do trabalho para fins
de criacdo de mais-valia ndo desapareceram e, com eles, tampouco desapareceu 0 antagonismo entre

capital e trabalho.
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De acordo com os relatos e dados coletados no trabalho de campo, ap6s a compra da Desire, a
percepcdo geral entre os desenvolvedores era a de que os gerentes de projeto da Digital Creatives ndo
compreendiam realmente como seu trabalho era realizado. A obsessdo do capital por produzir um
“output calculavel” colidia frontalmente com a concepgao de um trabalho criativo, cheio de vicissitudes
e imprevisibilidades.

Para os membros da Desire, agora subordinados a uma empresa de capital aberto com uma
estrutura financeira complexa, a seguranca financeira de curto prazo foi seguida por outros riscos,
insegurancas e tensGes. Eles perderam parte de sua capacidade de gestdo, uma vez que, nesse novo
cenério, decisdes importantes foram transferidas para grandes investidores e stakeholders, o que
significou prazos mais estreitos e exigéncia de prestagao de contas a terceiros. Era, portanto, natural que
guestionassem algumas decisdes de investimento apressadas e imprudentes tomadas pela gestdo da
Digital Creatives, que apenas refletiam seu desejo irrefredvel de crescimento econémico a qualquer
custo.

No capitulo 3, “Gamificando a cidade”, Bulut (2020) examina como a realocagdo da Desire,
apos sua compra pela Digital Creatives, revitalizou a area central de uma cidade média do Meio-Oeste
dos Estados Unidos, o que s6 foi possivel quando “discursos, imaginarios ¢ aliangas em nivel local
convergiram em torno de parcerias publico-privadas neoliberais que fetichizavam a criatividade,
privilegiavam valores de classe média e promoviam a arte como motor do crescimento econdmico”
(Bulut, 2020, p. 27, traducdo nossa). Utilizando o conceito de “produgdo do espago” do geodgrafo
marxista Henri Lefebvre - segundo o qual o espaco ndo apenas é produzido, mas também, de acordo
com suas especificidades histdricas, produz, sendo “uma condi¢@o de praticas futuras - uma base para
fazer Historia” -, Bulut reflete sobre o papel da midia e da industria cultural na produgdo de um tipo
particular de espago, que possibilita o surgimento de uma “cidade criativa” no contexto do
neoliberalismo. Seu argumento central ¢ que “geografia, materialidade e espaco na economia digital
estdo longe de estar mortos e sao, de fato, indispensaveis a reproducéo da vida” (Bulut, 2020, p. 27,
traducao nossa).

No capitulo 4, “A produgdo de desenvolvedores comunicativos no estudio afetivo de jogos
digitais”, o autor procura responder a seguinte questdo: como, em um trabalho cheio de embates
criativos, altamente emocional, fluido e interconectado, e movido por um desejo irrefreavel de
experimentar com sistemas tecnol6gicos, a administracdo gerencia a forca de trabalho e assegura a
produtividade da empresa?

Para Bulut, isso ocorreu em razdo de um arranjo estabelecido entre as dimensdes espacial,
temporal e subjetiva do processo de trabalho. Em primeiro lugar, a solucédo foi adotar uma politica de
horarios flexiveis. Nesse contexto, os desenvolvedores precisavam estar presentes no estddio por apenas

duas horas ao dia. Depois disso, eram livres para trabalhar no horario que quisessem, desde que as tarefas
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fossem concluidas. Essa politica Ihes dava liberdade para fazer ginastica durante o dia, levar os filhos a
escola ou ao médico, ou simplesmente ndo trabalhar caso ndo se sentissem suficientemente inspirados.

A implementacdo de uma temporalidade difusa de trabalho, cujo objetivo era expandir a
producdo sem sobrecarregar os desenvolvedores, foi muito bem recebida por eles, que agora se sentiam
mais motivados e comprometidos com o projeto, servindo também como um poderoso meio de controle
social por meio da identificacdo, pelo proprio grupo, daqueles que ndo estavam plenamente dedicados.
Tratava-se de um recurso para a captura de mais-valia que envolvia uma grande mudanca cultural, com
forte dimensdo ética: a produtividade tornava-se agora uma questdo de responsabilidade moral e
individual. Ou, como diz Bulut (2020), “um maior poder traz mais responsabilidades”.

Essa politica de horérios flexiveis foi complementada por uma outra: transformar a Desire em
uma espécie de playground rebelde. Ali, as pessoas conversavam, trocavam ideias, jogavam videogame
e bebiam cerveja. Nao havia cubiculos. O ambiente de trabalho era personalizado, com fotos de familia,
posteres e tudo o mais. Havia comida e bebida. Havia maquinas de fliperama. Tudo era gratuito,
disponibilizado aos funcionarios do estudio.

Como afirmam Boltanski e Chiapello (2009), essas préaticas culturais no local de trabalho
constituem o “novo espirito do capitalismo”. O trabalho torna-se t&o espetacular que ja nem parece mais
trabalho. E algo dindmico, divertido e ludico, totalmente diferente do trabalho industrial com suas
hierarquias, seu tédio e sua sujeira. No entanto, a informalidade, o caos e o caréater lidico do trabalho
servem para aumentar a produtividade no contexto da economia criativa. Ao investir no bem-estar dos
desenvolvedores, a Desire incorporou ao processo produtivo as caracteristicas mais corriqueiras da vida
social, amplificando a vida em um ambiente de trabalho ndo muito diferente de uma sala de estar, repleta
de conversas, risos e lazer.

Por fim, por meio de um programa de treinamento chamado “Dialogos Essenciais”, a gestdo da
Desire buscou melhorar as competéncias linguisticas e comunicativas dos desenvolvedores para que
eles pudessem suportar a intensidade, as tensfes e 0s desacordos inerentes a um processo de trabalho
emocionalmente carregado e acelerado. Desse modo, o treinamento em habilidades comunicativas era
visto como uma plataforma pedagdgica para manter uma equipe coesa, motivada e lucrativa. A
linguagem foi transformada em uma tecnologia de autocontrole, necessaria para a gestdo adequada das
préprias emocdes e das emocdes dos colegas de equipe.

No capitulo 5, “Reproduzindo a tecnomasculinidade”, Bulut procura desconstruir uma nogao
individualista e puramente psicoldgica de amor, repensando a producdo de jogos a partir do trabalho de
reproducdo social no espaco doméstico. Como diz Federici (2012, p. 33, traducdo nossa), “longe de ser
uma estrutura pré-capitalista, a familia, tal como a conhecemos no Ocidente, é uma criacdo do capital
para o capital, como uma instituicdo que supostamente garante a quantidade e a qualidade da forca de

trabalho e seu controle”. Nesse sentido, afirma Bulut, a cultura do excesso de trabalho na industria de
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videogames s6 € possivel gracas a mobilizacdo das capacidades emocionais e do trabalho ndo
remunerado das mulheres, por meio de uma série de atividades reprodutivas - cozinhar para seus
parceiros, cuidar dos filhos, levar presentes aos estudios para animar seus maridos, entre outras.

Ainda assim, o autor ndo deixa de reconhecer as ambiguidades inerentes a essa feminilidade de
classe. Embora possa ser um recurso a ser explorado, ela também é uma forma de capital cultural
simbolicamente legitimado, materializado na figura da boa mde de classe média, compassiva e
cuidadosa. Em contraste com as mulheres da classe trabalhadora, as esposas dos desenvolvedores
desfrutam de uma posicdo privilegiada, adotando estratégias e mobilizando recursos, habilidades e
conhecimentos para manter seu status social. Para elas, o alto status que seus maridos possuem na
sociedade da informag&o € visto positivamente, ja que podem transmitir suas habilidades e seu know-
how aos filhos, assegurando a reprodugdo da unidade familiar heterossexual.

Apesar do trabalho apaixonado e cool de seus maridos, as mulheres entrevistadas ndo deixaram
de reconhecer tanto as praticas de trabalho tecnomasculinas quanto a precariedade de suas vidas de
classe média. Além da inseguranca causada pela alta rotatividade da indUstria, um dos fatores mais
incomodos para elas era um ‘“‘esvaziamento da presenga” decorrente do trabalho com tecnologia,
mostrando como o trabalho invade o cotidiano para além do horério regular e dos limites do escritorio.

Dessa forma, o trabalho realizado em casa torna-se algo deletério, porque o marido pode
simplesmente estar “no escritorio o tempo todo”, deixando de lado atividades familiares e momentos de
lazer. A unido entre “flexibilidade espacial” e “temporalidade difusa” faz com que a “paixdo” pelo
trabalho transborde para fora do local de trabalho, colonizando o espaco intimo das pessoas. Por meio
de praticas ubiquas de conexdo, “a alienacdo passa a definir ndo apenas as relagdes no trabalho, mas
também as relagdes pessoais e intimas” (Bulut, 2020, p. 115, traducéo nossa). Se isso ja era verdade no
momento em que o estudo foi realizado, é de se esperar que a pandemia de covid-19, que se espalhou
pelo mundo pouco depois da publicagdo do livro, tenha intensificado essa colonizagdo da esfera do lazer
pelos imperativos do trabalho ao acelerar a transicdo do trabalho presencial para o home office,
especialmente no campo da tecnologia.

No capitulo 6, “Testadores de jogos como cidaddos precarios de segunda classe”, Bulut discute
o trabalho dos testadores de games, uma profissdo dos sonhos para muitos, que também constitui uma
via interessante de entrada para os jovens na industria, sobretudo porque nao exige muita qualificacdo.
No entanto, apesar de ser prazerosa, essa atividade continua sendo precaria (com baixos salarios e alta
rotatividade), nem é um “mero desperdicio”, ja que se revela extremamente produtiva em termos
econdmicos. Segundo Bulut, é importante compreender a experiéncia precaria dos testadores porque
eles sdo frequentemente negligenciados nos game studies e porque a precariedade na industria criativa

é mais complicada do que se tem sugerido até agora.
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O ambiente de trabalho descontraido dos testadores se assemelha a um dormitério, onde as
pessoas vivem, jogam e trabalham. No entanto, em oposicdo a mitologia do local de trabalho “sem
fricgdes™ (frictionless) prépria da industria criativa, 0 espaco de testes possui supervisores, gerentes e
inspetores, submetendo os testadores a hierarquias e cddigos de conduta que moldam a forma como eles
trabalham. Aqui, ndo se trata de “mera diversdao”, pois o estidio faz uso de tecnologias para monitorar
as acOes dos testadores e medir sua produtividade, tornando quantificavel o processo de trabalho. A
regulacdo do trabalho dos testadores é uma combinacgdo hibrida, mal discernivel, de procedimentos
formais e elementos culturais em um ambiente de trabalho ludico, mesclando criatividade e diverséo
com tarefas repetitivas e tediosas.

Para Bulut, quando o jogar se torna trabalho, transformando-se em um meio de ganhar dinheiro,
ha uma “instrumentalizagdo da brincadeira” e uma “degradagio da diversdo”. Isso se manifesta de varias
formas: conversdo do “jogar” em tarefas quantificaveis; longas jornadas de trabalho; tarefas repetitivas;
estratificacdo no local de trabalho; e, acima de tudo, a incapacidade de desfrutar dos videogames de
maneira pura fora do trabalho, ja que os testadores sdo obrigados a acompanhar as noticias e atualiza¢des
da industria.

A experiéncia dos testadores é instrutiva porque nos incentiva a repensar o conceito de
precariedade. Constatou-se que, apesar das dificuldades, os testadores demonstravam aversdo a
sindicalizagdo e a modos alternativos de producdo. Eles se inclinavam & ética do trabalho, ao carater
competitivo do mercado e a autovigilancia para garantir sua posi¢do temporaria, tanto no presente
guanto no futuro.

Dessa forma, a precariedade pode ser, em si mesma, produtiva. Como argumentam Gill e Pratt
(2008), ela nem sempre implica transgressdo e contestagdo ao capital, mas frequentemente leva a
submiss&o a ele. Como demonstrado, os testadores viam sua situacdo com cinismo, como se fosse um
destino, algo natural e inevitavel em suas vidas laborais. Ndo por acaso, no capitalismo cool de hoje
prospera uma “ideologia da criatividade”, em que o valor do trabalho, assim como o valor do proprio
trabalhador, é concebido em termos de identidade pessoal e estilo de vida (McGuigan, 2012).

No capitulo 7, “Erro de produg@o”, o autor reflete sobre o processo de faléncia da Digital
Creatives, que expbs as contradi¢cdes da industria de jogos digitais e as dificuldades enfrentadas até
mesmo por uma parcela privilegiada da industria criativa, uma forca de trabalho qualificada, com bons
salarios e posicdes relativamente seguras.

Por meio de varios relatos de desenvolvedores sobre demissdes nos estddios, Bulut assinala que,
apesar da crise e das incertezas vividas pela empresa, e mesmo ap0s sua faléncia, nenhum deles sequer
mencionou a viabilidade da acéo coletiva. Em seu imaginario residia uma distin¢do importante entre a
natureza do trabalho criativo e a do trabalho industrial. Para eles, as indUstrias criativas sdo movidas

pelo esforgo individual e pela criatividade, algo totalmente incompativel com sindicatos, associados a
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producdo padronizada, & preguica e a falta de inventividade, caracteristicas de formas ultrapassadas de
exploracdo. De modo geral, seu amor pelo trabalho, seus salarios relativamente bons e os beneficios
adquiridos na empresa impediram a percep¢do de que estavam “sendo explorados”.

Outro fator que dificultava a sindicalizacdo, segundo Bulut, era a natureza némade dos
desenvolvedores. O mundo da produgdo criativa, ancorado em um trabalho juvenil de mentalidade
libertéria, baseado em uma cultura de mudanca e mobilidade constantes, tornava dificeis os esforcos de
sindicalizacdo ou outras formas de organizacdo coletiva, quando ndo completamente impossiveis.

Na conclusdo do livro, Bulut procura repensar o trabalho dentro e para além da producédo de
jogos digitais. Uma primeira questao gue ele coloca diz respeito a viabilidade de uma “critica do amor”,
pois, como demonstra ao longo do estudo, 0 amor pode ser precario e alienante. Em primeiro lugar, um
vocabulario quase religioso sobre o amor e assuncdo de riscos determina as fronteiras de quem pode
falar e narrar o que significa ser um desenvolvedor de jogos. Essas narrativas hegemonicas fetichizam
0 sucesso, individualizam o trabalho criativo e tornam invisiveis as desigualdades no local de trabalho.
Em segundo lugar, o lema “faca o que vocé ama” é discriminatério em termos de classe, género, raga e
sexualidade. E se alguém ndo puder seguir uma profissdo que ama por falta de apoio familiar ou por
pressOes financeiras decorrentes de dividas estudantis? Quem sdo os individuos que podem correr
riscos? Qual é a politica da visibilidade em relagdo ao trabalho por amor na indUstria de jogos digitais?
As industrias de alta tecnologia ndo teriam muito a melhorar em termos de democratizag&o e inclusao?
O terceiro problema de imaginar o trabalho com jogos digitais como um trabalho por amor é que isso
nega as possibilidades de critica social e individual. As concepc¢oes liberais de trabalho na industria
criativa entendem o trabalho como algo relacionado a escolha e ao prazer. E isso € perigoso porque todo
0 esgotamento fisico e mental derivado do trabalho criativo se torna negligenciavel.

Além disso, como aponta Bulut, a centralidade da paixdao pelo trabalho, a fusdo entre trabalho e
jogo, a imposicdo de uma temporalidade difusa, a dindmica perpétua de inovagéo e financeirizagéo na
industria, entre outras coisas, tornam muito dificil a busca por um equilibrio saudavel entre vida e
trabalho, ao menos se essa busca ndo for colocada em termos politicos. Como Bulut identifica nas
entrevistas, diante dos problemas da industria os desenvolvedores ndo se mostram muito dispostos a se
engajar em acdo coletiva, nem a estabelecer arranjos institucionais colaborativos que proponham
condi¢des de trabalho mais humanas. Confrontados com essas condicGes precarias, os desenvolvedores
geralmente optam pela previsibilidade em vez de embarcar no trabalho politico &rduo e doloroso de
imaginar formas alternativas de trabalhar. Como aponta Chamberlain (2018), sua imaginacao, assim
como a de muitas pessoas na sociedade neoliberal, esta fortemente ancorada na “fantasia da sociedade
do trabalho”, tdo poderosa a ponto de tornar inconcebiveis as relagfes sociais fora da esfera monetaria

e do trabalho assalariado.
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No entanto, os trabalhadores da industria de jogos estéo se rebelando, ainda que de modo timido
e embrionario. Na Franca, sindicalizaram-se com a criagdo do STJV (Syndicat des Travailleurs du Jeu
Vidéo); e, no Reino Unido, fundaram a Game Workers Unite (GWU), que, em um importante
movimento de lutas compartilhadas, uniu-se a Independent Workers Union of Great Britain (IWGB),
sindicato que abrange varios tipos de trabalhadores precarios, especialmente os da chamada gig
economy, como os entregadores da Deliveroo e da Uber. Desde a Game Developers Conference (GDC),
em marco de 2018, a GWU ganhou impulso, concentrando-se na construcéo de lagos comunitérios e no
fortalecimento dos trabalhadores por meio do compartilhamento de recursos e da acéo direta, com sites
de denuncias e fundos de defesa juridica.

Tais desenvolvimentos, segundo Bulut, sdo encorajadores, pois tornam visivel o
descontentamento no local de trabalho, especialmente em uma inddstria em que os sindicatos ndo
passavam de uma ideia utdpica, a0 menos até recentemente. Ainda assim, o autor acredita que o
pagamento de uma renda basica universal - “um valor regular dado pelo governo ao individuo ao longo
de sua vida adulta, de forma incondicional” - poderia ser outra estratégia muito interessante de
resisténcia a precariedade, ja que aumentaria o poder de barganha dos trabalhadores precarios.

Uma interpretacdo radical da renda bésica universal teria a ver com investir em cidadania,
autonomia individual, luta coletiva e, em ultima instancia, em abrir espaco politico para que 0s
trabalhadores repensem o emprego como um problema de democracia, e ndo como algo simplesmente
relacionado a liberdade individual. Uma vez que se torna uma intervencéo possivel, ela pode expandir
nossa imaginagdo politica sobre o trabalho, dando aos jogadores e aos trabalhadores em geral a
esperanca necessaria para uma praxis que forneca respostas a “como podemos nos desautomatizar,
desnaturalizar nosso compromisso com o trabalho, libertar o jogo de suas formas instrumentalizadas e
reconstruir o trabalho como uma atividade colaborativa e criativa fora das relagdes de dominagao”

(Bulut, 2020, p. 173, traducdo nossa). Assim, Bulut (2020, p. 173, traducéo nossa) encerra o livro:

Se 0 Unico futuro que nos é permitido sonhar ndo nos promete nada além de formas
corporativas, precarias e exploratdrias de amor e alegria, sejamos estraga-prazeres e
resistamos a toxicidade emocional na industria de jogos digitais e nos locais de
trabalho em geral. Sejamos contra esse futuro, porque esse suposto Unico futuro
continuard sendo moldado pelo regime desigual da ludopolitica, produzindo nada
além de desigualdades massivas. E os trabalhadores que fazem jogos, os jogadores e
nés, como cidaddos, merecemos mais.
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