PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
FACULDADE DE FILOSOFIA, COMUNICACAO, LETRAS E ARTES
CURSO DE JORNALISMO

HIERO DE LA VEGA DE LIMA

A CULTURA DO CRUNCH NA INDUSTRIA DE VIDEOGAMES E SUAS
REVERBERACOES NA COMUNIDADE GAMER

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

SAO PAULO
2023



Hiero de la Vega de Lima

A cultura do crunch na industria de videogames e suas reverberagcfes na

comunidade gamer

Monografia submetida a banca
examinadora da Pontificia Universidade
Catdlica de Sédo Paulo, como exigéncia
parcial para obtencao do grau de bacharel
em Jornalismo, sob a orientagdo do Prof.
Dr. — Silvio Roberto Mieli.

Sao Paulo
2023



Para Luki, |zzie e Churo — meus mais

gueridos amigos



AGRADECIMENTOS

Dedico este trabalho & memdéria de minha querida avé e segunda mae de
criacao, Luiza Maria Antonieta de la Vega (1931-2019) — que sempre me contava que
parou no quinto ano do primario, e que eu seria uma pessoa “muito importante”. Vovo,
eu consegui.

A minha mae, Ana Lucia de la Vega, minha melhor amiga e maior apoiadora;
ao meu pai, Jefferson Alves de Lima, que me criou cultural e academicamente; e ao
meu irmao, Jodo de la Vega de Lima, que vai reagir com um sorrisinho de canto vendo
0 proprio nome aqui.

Ao Prof. Dr. Silvio Roberto Mieli, meu orientador e &ncora deste projeto.

Ao jornalista especializado Jason Schreier, minha mais citada fonte e maior
inspiracdo para escolha do tema, pelo trabalho incansavel na denuncia do crunch, que
me fez escolher o jornalismo de games em primeiro lugar.

A todas as fontes que aceitaram falar comigo para este trabalho, especialmente
Pablo Miyazawa e Thais Stagni. Muitissimo obrigada pelo tempo de vocés.

Aos pesquisadores Amanda C. Cote e Brandon C. Harris, pelas imensas
contribuicdes a este projeto, na forma de uma pesquisa incrivel, prolifica e robusta
sobre o tema.

tukasz Woznica, Elise Byenkya e Ashlie Bingham — meus amados
companheiros, um polonés, uma ugandense e uma estadunidense texana — ja
ganharam a dedicatéria, mas precisam ser mencionados de novo. Obrigada pelas
horas jogando juntos e me ouvindo reclamar da vida. | will always love you guys.

A minha coleguinha do ensino fundamental Giovanna Pietra, por me apresentar
ao conceito do Nintendo DSi quando tinhamos oito anos. E por sua causa que sequer

escrevo estas palavras!



Numa analogia simples, a capacidade de trabalho
das pessoas é limitada, como um baldo que
comporta uma quantidade finita de ar... Quando
ficam sem descanso e realiza¢bes, as pessoas se
tornam um baldo inflado incessantemente, e que
vai acabar explodindo se o ar nao for liberado.
(Honkai: Star Rail, Hoyoverse, 2023)



RESUMO

DE LIMA, Hiero de la Vega. A cultura do crunch na industria de videogames e

suas reverberagdes na comunidade gamer.

Presente na industria de games desde os tempos da Atari, a cultura do crunch é o
encorajamento implicito ou explicito, por parte das liderancas e cultura corporativa
geral de estudios, a exploragdo dos desenvolvedores, que frequentemente se veem
trabalhando longas horas e ndo recebendo qualquer tipo de compensacao,
normalmente para que um titulo saia dentro do prazo. O crunch gera uma série de
impactos fisicos, psicolégicos e sociais para os funcionarios que afeta, e, em casos
extremos, chega a acabar com suas carreiras na industria de games. A partir dos anos
2000, o tépico passa a ser abordado com cada vez mais espaco e relevancia na midia
especializada, mas certos setores do fandom gamer — e mesmo o préprio jornalismo
hegeménico na area — ainda se veem incapazes de confrontar o fendmeno crunch
pelo que é, tratando o tépico com relativa permissividade, como exemplificado pelo
estudo de caso The Game Awards 2020. Este projeto olha para as variadas respostas
da industria, da midia e do publico consumidor de games ao crunch, a fim de analisar

e buscar motivos para as atitudes gerais ao redor deste.

Palavras-chave: crunch; jornalismo de games; industria de games; fandom gamer;

exploracéo de trabalho.



ABSTRACT

DE LIMA, Hiero de la Vega. Crunch culture in the video game industry and its

reverberations in the gaming community.

Present in the gaming industry since Atari times, crunch culture is the implicit or explicit
encouraging, from both the leaderships and the general corporate culture within game
studios, of exploitation of the developers, who frequently see themselves working long
hours and receiving no compensation of any sort, normally so that a title will launch
within its deadline. Crunch brings upon affected persons a series of physical,
psychological, and social impacts, and, in extreme cases, can end their careers in the
games industry. From the 2000s onward, specialized media began approaching the
topic with more and more space and relevancy, but certain sectors of the gaming
fandom — and even hegemonic gaming journalism itself — still see themselves
incapable of confronting the crunch phenomenon for what it is, treating the topic rather
permissively, as exemplified by the case study of The Game Awards 2020. This project
looks at the varied responses from the games industry, media, and consumer public to

crunch, seeking to analyze and find reasons for the general attitudes around it.

Keywords: crunch; gaming journalism; games industry; gaming fandom; labor

exploitation.
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INTRODUCAO

O termo “crunch” refere-se a uma pratica comum na inddstria de games:
quando estudios forcam seus funcionarios, ou ao menos os implicitamente
‘encorajam”, a trabalhar longas horas extras, frequentemente ndo compensadas como
deveriam (a maioria dos desenvolvedores tem um salario fixo, em vez de receber por
hora), para que um jogo seja langcado dentro da data determinada para o langamento.
Apesar de soar novidade ao parecer do publico, a pratica esta presente no
desenvolvimento de videogames desde a década de 1980.

Na época, era simbolo de uma necessidade em se publicar um jogo dentro do
periodo em que venderia mais, 0 que comumente significava as festividades de fim
de ano — o iconico (e tdo notoriamente ruim que é considerado o estopim da quebra
do mercado de games em 1983) E.T. da Atari, que se propunha a ser uma adaptacao
do filme de Steven Spielberg, foi marcado por essa exata urgéncia do mercado em se
obter o produto a tempo, as favas com a qualidade (SUCESSO, 2020). Contudo, visto
que, a época, “desenvolvedor de jogos” era uma posicao mais bem-paga do que o
trabalhador médio, e somando-se a isso o fator critico das reputacdes individuais
dentro da industria, o tépico do crunch permaneceu por anos sem ser reconhecido.

Mas o cenario mudou. Em 2010, um individuo sob o pseudénimo “Rockstar
Spouse” (do inglés, “cOnjuge Rockstar’), alegando representar as esposas de
desenvolvedores da gigante da industria Rockstar Games (responséavel por titulos
como GTA e Red Dead Redemption), publicou uma carta aberta “a quem possa
interessar” no blog Gamasutra, detalhando as condi¢cdes de trabalho dentro do
estudio, localizado em San Diego, Califérnia (SPOUSE, 2010).

Na postagem, Rockstar Spouse afirma, em referéncia ao fendmeno, que “estas
circunstancias infelizes sdo causadas muito em parte pela ignorancia da maioria”. O
cenario atual da discussao do crunch confirma estas palavras. A pratica de trabalho
aviltante comecou assim a ser exposta ao olhar publico, e uma infinidade de outras
historias similares emergiram nos anos seguintes.

Um dos casos modernos mais emblematicos € o do titulo The Last Of Us Part
II, ou TLOUZ2, da Naughty Dog: até ser ultrapassado por Elden Ring, da FromSoftware
(COULSON, 2023), este era 0 game com mais prémios de “Jogo do Ano” da Histdria,
sendo o primeiro a receber o titulo de 300 publica¢cbes diferentes (FOSTER, 2021),

incluindo o The Game Awards, o “Oscar” da industria. Ao jornalista Jason Schreier,
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talvez a voz que mais fale contra o crunch na atualidade, um funcionario anénimo da
Naughty Dog deu o seguinte depoimento: “Esse jogo € muito bom, mas isso vem com
um custo humano enorme” (SCHREIER, 2020).

Escrevendo para a Kotaku sobre o caso em 2020 (op. cit.), Schreier relata
condi¢cBes muito similares ao que Rockstar Spouse denunciava dez anos antes. Dias
de trabalho de doze horas (incluindo fins de semana), depresséo e ansiedade de
desenvolvedores a niveis alarmantes, problemas de saude a torto e a direito,
relacionamentos sacrificados em nome de um prazo. Mas a diferenca principal é a
consciéncia do que se estava sendo feito ali, tanto do time quanto dos chefes. Conta
outro ex-funcionario: “Eles até que tentam tomar conta da gente, dando comida,
encorajando pausas. Mas na maior parte, o que estava implicito ali era a mensagem:
‘termine o seu trabalho a todo custo’.” Da parte da chefia, crunch € uma descricéo de
emprego. Apesar da opinido publica crescente contra a pratica, ndo € nada que a
Naughty Dog se esforce para esconder: entrevistas buscando novos contratados sédo
perfeitamente claras sobre o que acontece ali. E esperado, nesse sentido, que quem
queira fazer parte da mae de titulos como The Last Of Us e Uncharted seja
“detalhista”, para fazer visto cada poro da pele da protagonista quando ela recuar ao
receber a luz de uma lanterna diretamente no rosto. Os jogos que se fazem nesse
estudio sdo graficamente perfeitos — ndo importam os meios de se atingir tal
perfeicéo.

Mas como o impacto dessas narrativas, humanas e jornalisticas, afeta, de fato,
0 cenario da industria? A matéria de Jason Schreier, assim como seu livro Sangue,
Suor e Pixels (SCHREIER, 2017), que inclui um capitulo sobre o tortuoso ciclo de
desenvolvimento do também imensamente aclamado Uncharted 4: A Thief's End,
outro titulo com a assinatura da Naughty Dog, foi publicada antes da enxurrada de
prémios que TLOUZ2 recebeu nas listas de melhores jogos de fim de ano. Nao
obstante, 0 Game Awards havia indicado como Jogo do Ano dois outros titulos que
ficaram conhecidos e aclamados pelos esforcos dos estudios em lutar contra a fadiga
de seus funcionarios e evitar o crunch: Hades, da Supergiant Games (GRAYSON,
2019), e Animal Crossing: New Horizons, da Nintendo (KANE, 2019). O que acontece
aqui, entdo? Por que a escolha deliberada em se premiar o crunch? A maravilha
técnica realmente vale o custo humano?

Este trabalho se propde a contribuir para a discussdo do cenéario

trabalhista no desenvolvimento de jogos, tendo como enfoque o debate do
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crunch entre a comunidade gamer (industria, midia e fandom). Dentro de tal
comunidade, o jornalismo atua como intermediario entre os estudios e fas, na medida
em que reporta 0s acontecimentos de dentro e forma a opinido dos que estao de fora;
como tal, desempenha talvez o mais importante papel dentro deste debate.

No primeiro capitulo, brevemente discutiremos a definicdo de crunch, a fim de
fornecer um panorama geral da histéria, causas e consequéncias do fenébmeno, que
nos servira para a analise individual das respostas de cada braco da comunidade a
publicizacdo (MEDEIROS, 2020) ao redor deste, no segundo capitulo. A concluséo
atingida é a de que, apesar da aparente condenacdo do crunch pelas trés frentes,
existem situacdes de permissividade, justificativas a cultura de horas extras que se
enquadram no que Cote e Harris (2021) chamam “crunch bom” — aquele que é
autoimposto, bem-gerenciado, ou resulta em produto de sucesso.

O terceiro capitulo refere-se ao supracitado The Game Awards 2020, estudo
de caso escolhido por ilustrar a analise do capitulo anterior: toda a comunidade de
games participa na escolha dos vencedores, que recebem votos de fas, que
influenciam cerca de 10% do resultado, e de veiculos de imprensa apontados por um
comité, este formado por CEOs de grandes estudios e companhias de tecnologia
(THE GAME AWARDS, 2023). As vitorias de The Last Of Us Part Il séo vitérias da
ambivaléncia, aceitas e justificadas mesmo por jornalistas anti-crunch entrevistados
para este projeto, e representativas da visdo geral da comunidade sobre o fendmeno.

Durante a producdo do projeto, ouvi o0s jornalistas Pablo Miyazawa,
apresentador do programa GameON.GG para o portal Terra e ex-editor-chefe da IGN
Brasil, e Thais Stagni, gerenciadora de comunidade para a Bethesda Softworks e
também ex-IGN. As opinibes aqui emitidas por eles ndo representam seus
empregadores. Algumas de suas falas sofreram leve edi¢cao para melhor legibilidade.
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1 A CULTURA DO CRUNCH

1.1 Defini¢céo e histéria

A palavra “crunch” lembra o rilhar de dentes, uma descricdo adequada para
a sensacdo de trabalhar horas sem fim em um videogame de grande
orgamento. Por décadas, extensas horas extras tem sido pratica onipresente,
considerada parte integrante do desenvolvimento de jogos tanto como bot6es
ou computadores. Também tem sido controversa. Alguns argumentam que a
pratica de horas extensas, o “crunch”, representa falta de lideranca e
gerenciamento de projetos — que para os funciondrios passarem meses
trabalhando 14 horas por dia, normalmente, sem dinheiro extra, é
inconsequente. Outros se perguntam como 0s jogos podem ser feitos sem
ela. (SCHREIER, 2018b, p. 73-4)

Ao discutirmos o crunch dentro da esfera dos videogames (neste capitulo,
especificamente na industria) é importante distinguirmos as duas expressdes mais
comuns: “crunch time”, ou apenas crunch, periodo excepcional de crise no
cronograma de producdo de um jogo (DYER-WHITEFORD & DE PEUTER, 2006), e
“cultura do crunch”, foco deste projeto, que descreve um cenario onde o crunch time
€ assimilado, normalizado e esperado dentro do processo de desenvolvimento, seja
por uma cultura corporativa (SCHREIER, 2020c; MEDEIROS, 2020) ou pressao
interna, enraizada no pensamento de desenvolvedores de jogos (HERNANDEZ, 2020;
COTE & HARRIS, 2021).

A cultura do crunch esté longe de ser um fenbmeno novo na industria; Cote e
Harris (op. cit.) a descrevem como “endémica” a esta, de fato. Os primérdios do crunch
aparecem na Atari, durante as décadas de 1970 e 1980, sob o que Virginia McArthur,
produtora executiva consultante no estudio Endless Studios, chama de “mentalidade

m

‘produto na caixa” (BARRON, 2020) — ou seja, era esperado dos desenvolvedores
que fizessem o que tivesse de ser feito para que os discos fisicos chegassem as lojas,
normalmente a tempo das festividades de dezembro.

O exemplo mais emblematico desta expresséao da cultura do crunch é o infame
E.T. da Atari, de 1983. No documentario GDLK da Netflix (SUCESSO, 2020), o
responsavel unico pelo jogo, Howard Scott Warshaw, relata que, embora o tempo
médio de desenvolvimento de um titulo Atari fosse de seis a oito meses, os figurbes
da empresa e o diretor Steven Spielberg o forneceram num prazo de apenas cinco
semanas — destas, Warshaw teria apenas trés dias para criar 0 jogo e apresentar

uma prova de conceito. “Quase nada existia na minha vida além do jogo”, afirma,
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contando que costumava programar na propria cabeca quando longe do computador
de trabalho, certa vez quase batendo o carro pela distracao.

O resultado do crunch febril em E.T. foi um completo desastre. O consenso da
critica foi de que o jogo era “confuso” (BRUMFIEL, 2017) e “nada divertido” (HOOPER,
2016); passou a ser considerado um dos “piores da histéria”, segundo o proprio
Warshaw. O fracasso foi tanto que a Atari, para retirar de vez o titulo do mercado,
levou 14 caminhdes carregados de cartuchos descartados e outras pecas de
computador ao aterro da cidade de Alamogordo, Novo México; a este ponto, a
empresa ja tinha perdido US$ 310.5 milhdes no segundo trimestre do ano de
lancamento (ATARI, 1983).

E.T., na analise popular, foi o estopim da crise de 1983, periodo de recesséo
em larga escala na industria de videogames causado, em grande parte, pela
saturagao do mercado com jogos de ma qualidade. Na analise de Warshaw, “tinha de
ter uma cara [para a crise], e eu acho que E.T. virou essa cara. E eu virei o bundéo
atras dessa cara” (SUCESSO, 2020). Outro jogo apontado como parte da causa € a
edicdo de Pac-Man para Atari 2600, que também foi produzida sob crunch: o
desenvolvedor Tod Frye trabalhou 80 horas por semana para completa-la em seis
meses, e a imprensa tachou o titulo de “decepcionante” (LAPETINO, 2018, p. 21-2).

A cultura do crunch persistiu desde esta época e além, mas seguiu por baixo
dos panos devido a forte cultura de sigilo (COTE & HARRIS, 2021) e excesso de zelo
por reputacdes individuais (THOMSEN, 2021) dentro da industria. A primeira grande
denuncia das condi¢des trabalhistas abusivas em um estudio de jogos AAA (titulos de
grande orcamento, grande perfil e publicados ou produzidos por grandes empresas)
foi feita por “EA Spouse”, “conjuge EA” em tradugéo livre (HOFFMAN, 2004), em carta
aberta a respeito da cultura corporativa dentro da Electronic Arts.

A carta de EA Spouse descreve praticas até hoje reportadas em episodios
recentes de crunch: longas horas de trabalho (SCHREIER, 2018a, 2020c; FAHEY,
2022); exploragéo da paixao por games e inexperiéncia de jovens desenvolvedores
(HERNANDEZ, 2020; SCHREIER, 2018a; COTE & HARRIS, 2021); falta de qualquer
tipo de remuneracéo pelas horas extras (MEDEIROS, 2020); e, de maneira geral, um
descaso total por leis trabalhistas (THOMSEN, 2021). Eis um trecho da carta:

Se eu pudesse colocar o CEO da EA Larry Probst no telefone, ha algumas
coisas que eu iria perguntar para ele. "Qual seu salario?" seria meramente

um ponto de curiosidade. O principal que eu quero saber é, Larry: vocé
percebe sim o que esta fazendo com os seus funcionarios, né? E vocé
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percebe sim que eles SAO pessoas, com limites fisicos, vidas emocionais, e
familias, né? Vozes e talentos e sensos de humor e a coisa toda? Que quando
vocé prende nossos maridos e esposas e filhos e filhas no escritério por
noventa horas por semana, mandando-os para casa exaustos e dormentes e
frustrados com as prdprias vidas, ndo € s6 eles que vocé machuca, mas todos
ao redor deles, todos que os amam? Quando vocé faz os seus calculos de
lucro e suas analises de custo, vocé sabe que uma grande medida desse
custo estd sendo paga em nua e crua dignidade humana, né? Né?
(HOFFMAN, 2004)

O relato teve grande impacto dentro e fora da industria, sendo frequentemente
citado como a primeira vez em que o problema do crunch foi exposto ao publico geral
(MCCARTY, 2019). A secdo de comentérios da postagem encapsula este primeiro
contato, na medida em que arquiva as reacoes de fas chocados e desapontados
(Anénimo comenta: “Nao gosto disso, ndo acredito que uma companhia tdo grande é
um lixo tdo grande...”), além da simpatia e historias de outros desenvolvedores com
experiéncias similares (“atomatom” comenta: “Trabalhar na EA foi uma boa decis&o.
Meu curriculo tem uma entrada bastante reconhecivel, e aprendi algumas coisas
novas la. Sair da EA foi uma 6tima decisao. Estou tao feliz de nao trabalhar mais 1a.”).

Mas o maior impacto da postagem de EA Spouse — que também é
abertamente discutido, apoiado e planejado nos comentarios — foi a acéo judicial
coletiva liderada por Jamie Kirschenbaum, membro representante do time de design
da edicao de The Sims 2 para o PlayStation 2, contra a Electronic Arts e seus abusos
trabalhistas, impetrada em 29 de julho de 2004 (FELDMAN & THORSEN, 2005). O
time afirmava que a EA devia remunera-los por horas extras. Devido a lei californiana
isentando esse pagamento, caso desenvolvedores recebessem mais do que US$
85.280 por ano (THOMSEN, 2021), a empresa respondeu dizendo que ndo era
obrigada a pagar.

Em outubro de 2005, a EA, em nota, alertou seus investidores a respeito da
conclusao do caso. As duas partes haviam chegado a um acordo: a empresa pagaria
um total de US$ 15,6 milhdes, parte a Kirschenbaum e aos outros trés impetrantes,
parte por custos administrativos, parte a uma ONG. Como resultado, o processo foi
arquivado (FELDMAN, 2005).

O processo e sua vitdria deram credibilidade as afirmacdes de EA Spouse, a
época consideradas por alguns como mera “raiva” e “dificeis de serem confirmadas”
(FELDMAN & THORSEN, op. cit.), mas agora corroboradas pela lei. A jornalista Nicole
Wong, durante a “marcha da vitoria” dos funcionarios abusados pela EA, que

ganhariam outros dois processos, revelou que “EA Spouse” era Erin Hoffman
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(TAKAHASHI, 2006), esposa do engenheiro Leander Hasty. De acordo com o artigo,
os dois se mudaram para o estado de Nova York, de onde Hoffman abriu um site
dedicado a permitir que outros desenvolvedores denunciassem seus proprios
ambientes de trabalho abusivos: o GameWatch.org, hoje inoperante.

A partir desta historia, houve uma onda de novas denuncias ao longo dos anos.
A mais emblematica foi o caso de Rockstar Spouse (2010), um coletivo de esposas
de desenvolvedores da filial em San Diego da Rockstar Games, que escreve ao
Gamasutra a respeito do crunch dentro do estudio, autor de jogos como a série Grand
Theft Auto e 0 a época novissimo Red Dead Redemption.

Segundo as autoras, era esperado dos funcionarios da Rockstar a época,
desde marco de 2009, que trabalhassem doze horas por dia, com férias cortadas;
também é relatado que os figurbes deliberadamente escondiam a verdade sobre
guando o ritmo de trabalho voltaria ao normal, continuando a dar falsas esperancas
aos desenvolvedores — muitos dos quais desenvolveram quadros depressivos, e “é
sabido que pelo menos um deles apresenta tendéncias suicidas”.

Apesar da repercussdo do relato nas redes sociais, a Rockstar deu pouca
importancia as alegacdes, respondendo com memes as custas da escolha de palavras
de seus criticos e afirmagdes publicas similarmente arrogantes: “Infelizmente, este é
um caso de pessoas tomando a opinido de alguns poucos andénimos postando em
féruns como sendo realidade”, um representante da empresa escreveu a um fa
(TOTILO, 2010).

Mesmo por jornalistas amigaveis a causa, a carta de Rockstar Spouse foi
considerada “desajeitadamente escrita” (TOTILO, op. cit.) e “mal redigida em relagao
a carta de EA Spouse” (MCCARTY, 2019); varios comentérios da postagem original a
esnobam pela gramética pouco acurada, enquanto outros fazem edi¢cdes ndo-oficiais
do conteido em nome da legibilidade. A International Game Developers Association
(IGDA; “Associagao Internacional de Desenvolvedores de Jogos”, em tradugao livre)
respondeu em seu proprio site condenando a pratica do crunch extremo na Rockstar,
a chamando “enganosa, exploradora e fundamentalmente danosa” (MCWERTHOR,
2010). A posicao foi criticada pela falta de acéo tomada, e o caso de Rockstar Spouse
morreu para a imprensa sem grandes desenvolvimentos.

Em 2018, em meio ao langamento de Red Dead Redemption 2, a industria de
games novamente viu um caso de crunch extremo dentro da Rockstar reportado a

midia, desta vez para um publico que ja tolera menos a pratica (MEDEIROS, 2020).
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O jogo teve a maior abertura da histéria para um produto de entretenimento, faturando
US$ 725 milhdes em trés dias, o que custou aos desenvolvedores jornadas de
trabalho de 14 horas por dia, sob ameacas de demissao e remocao dos créditos do
jogo — algo que, na industria de games, € vital para a empregabilidade de um
desenvolvedor (THOMSEN, 2021; MEDEIROS, op. cit.).

Apoés reportagem do renomado jornalista Jason Schreier (2018a) sobre a
cultura do crunch da Rockstar Games e grande repercussdo do publico, a empresa
tomou diversas medidas, incluindo flexibilizacdo de horarios em alguns estudios,
promocado de treinamentos de gestdo e lideranca, e uma série de esforcos para a

comunicacao e transparéncia para com os funcionéarios (SCHREIER, 2020a).

1.2 Causas: por que adotar o crunch?

Em um contexto pés-EA Spouse e Schreier, onde a pratica e cultura do crunch
deixa de ser segredo de oficio e passa a ser assunto midiatizado, de interesse publico,
e cada vez mais questionado conforme a cobertura jornalistica aumenta (MEDEIROS,
2020; FAHEY, 2022), a pergunta surge cada vez mais no meio académico-jornalistico
(HERNANDEZ, 2020; THOMSEN, 2021; COTE & HARRIS, 2021): o que, afinal, faz
com que esse modelo siga presente na industria?

A maioria dos casos apresentados e estudados por este projeto (maior excegao
feita a Cyberpunk 2077, desenvolvido na Pol6nia) refere-se a jogos feitos nos Estados
Unidos; logo, diversos pontos aqui apresentados tomam em consideracdo elementos
anicos a cultura de trabalho deste pais, e serdo apontados como tal no decorrer do
texto a sequir.

Durante minha pesquisa, fui capaz de coletar elementos comuns apontados por
jornalistas, desenvolvedores, e outros pesquisadores. As principais causas da
perduracdo do crunch (especialmente em um contexto estadunidense), a meu ver,
séo:

e Idealizacdo do trabalho dentro da inddstria. Em entrevista concedida
para este projeto, a jornalista de games Thais Stagni, ex-IGN Brasil,
afirma que, apesar da reacao de indignacao generalizada ao crunch que
se vé entre o publico geral, ainda existe uma grande parcela que
minimiza o trabalho na industria de games, afirmando que “[sequer] é

trabalho”, igualando-o a diversdo em todo e qualquer contexto. Minha
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bibliografia corrobora esta nocédo: o desenvolvedor é frequentemente
visto como pessoa na posi¢ao do “trabalho dos sonhos”, que reclama de
barriga cheia quando tem a oportunidade de fazer o que ama
(WOODCOCK, 2019; HERNANDEZ, 2020). Este equivoco ndo se
restringe ao publico: a cultura do crunch é frequentemente associada a
“paixao” por gerentes de projeto (FAHEY, 2022; SCHREIER, 2018a) e,
em certos casos, dos préprios desenvolvedores (COTE & HARRIS,
2021). Em resumo: a mistificacdo do crunch como prova de “devogéao” a
arte é uma das fundacdes de uma cultura de trabalho tdo abusiva quanto
0 padrao dentro da industria de games.

Fragilidade das leis trabalhistas. Escrevendo ao Washington Post
sobre possiveis causas do que chama o “fardo” do crunch na industria,
Thomsen (2021) destaca uma brecha particular na lei dos Estados
Unidos, especificamente no Estado da California — lar de diversos
grandes estudios AAA, a exemplo dos extensivamente citados EA,
Naughty Dog e Rockstar Games: desde 2008, empresas recebem
isencdo de pagamento por horas extras a desenvolvedores que recebem
mais do que US$ 75 mil por ano (nUmero abaixo da média reportada
pela Game Developer em 2007, de US$ 80,8 mil por ano para
programadores). Esses valores sdo acima da média estadunidense, o
que gera um sentimento de “ndo ter do que reclamar” entre
desenvolvedores, que jA se veem privilegiados pela razdo anterior
(HERNANDEZ, 2020); somado a importancia da reputacdo na industria
(Johanna Weststar, estudiosa canadense do crunch e mantenedora do
site gameqol.org, aponta no artigo de Thomsen que “ninguém quer ser
o responsavel por tantos processos”; a maioria dos impetrantes procura
empregos fora da esfera dos games, a exemplo de Jamie Kirschenbaum,
gue hoje trabalha com efeitos visuais em filmes), muitos resignam-se ao
destino do crunch.

Mau gerenciamento do projeto / expectativas equivocadas. A fim de
explicar a mais apontada causa do crunch, Weststar descreve a
Thomsen (op. cit.) o que chama “tridngulo de ferro” do gerenciamento de
projetos: “temos um or¢amento fixo, um escopo, e um cronograma fixo,

e o time de desenvolvimento tem de entregar [resultados] dentro desses
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parametros. Tipicamente, as horas de trabalho dos préprios
desenvolvedores séo a pega mais flexivel desse tridngulo”. As publishers
(companhias responséaveis pela distribuicdo de games, desenvolvidos
por elas mesmas ou por terceiros), na corrida para cumprir com 0S
préprios prazos, frequentemente fazem demandas desarrazoadas por
materiais de RP e marketing, lancamentos multirregionais ou
multiplataforma, e toda sorte de trabalho extra em cronogramas ja
apertados, abusando da flexibilidade das horas de trabalho no triangulo
de ferro (COTE & HARRIS, 2021). O jogo Cyberpunk 2077 (CD Projekt
Red, 2020) exemplifica 0 mau planejamento quando Jason Schreier
publica, pelo X, ex-Twitter (2020), um e-mail enviado por um dos lideres
do estudio, Adam Badowski, desculpando-se aos desenvolvedores

envolvidos no jogo pelas copiosas horas extras:

N6s mudamos a data [de langamento] novamente (19 de novembro), e eu sei
gue é um momento agridoce para muitos de vocés. Por um lado, estamos
felizes por termos conseguido o0 tempo extra que todos sabemos precisar
para que o jogo realmente brilhe; por outro, estamos tristes, porque isso
significa um periodo mais longo de trabalho intensivo, e estamos todos por
um fio... Eu gostaria de oferecer a vocés algum tipo de explicacdo resolve-
tudo, mas eu ndo consigo achar nenhuma. A verdade é que precisamos
terminar o jogo, e ndo vamos termina-lo em setembro.

O que eu posso oferecer é dizer-lhes isto: cada dia que passamos polindo o
jogo visivelmente da resultados. Acabamos de comegar as pré-visualizagdes,
e as primeiras impressdes (PietSmiet e Game Informer) estdo muito, muito
entusiasmadas. E é tudo por causa da dedicacao extrema de vocés durante
as Ultimas semanas e dias. Eu espero que, quando as pré-visualizacdes
saiam no dia 25 de junho, todos consigamos um impulso de confianca.

Se eu puder desejar qualquer coisa, eu gostaria de humildemente pedir que
vocés AGUENTEM O ESFORCO para entregarmos o jogo. Eu gostaria
também de estender minhas desculpas a seus companheiros e pedir pelo
apoio deles também. Caros companheiros, eu tenho ciéncia total de que o
trabalho duro de seus amados frequentemente significa que eles nao
conseguem participar da vida doméstica, mas eu prometo que esse é o ultimo
gas e a reta final esta proxima.

Todo este trabalho duro vai resultar em fazer com que Cyberpunk 2077 vire
um dos, se ndo o jogo mais memoravel desta geragdo. Tenho certeza disto.

Autoimposicdo do regime de crunch dentro do ambiente de
trabalho. Em entrevista a Patricia Hernandez (2020), Jason Schreier diz
que “qualquer um que ja viveu ou escreveu sobre cultura do crunch sabe
gue nao precisa ser ‘obrigatério’ para ser obrigatério”. Contextualizada,
a frase faz referéncia ao tipo de cultura corporativa que sobrevaloriza a
“‘paixao” e o “perfeccionismo” dos desenvolvedores — como 0 que

acontece na Naughty Dog, que abertamente cita a mentalidade do
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crunch em entrevistas de emprego (SCHREIER, 2020c) —; contudo, a
pratica aparece até em ambientes que se prestam a adotar uma cultura
de trabalho mais preocupada com o potencial custo humano. Em um
artigo vastamente compartilhado apos a edi¢cdo de 2020 do The Game
Awards (que, conforme discutiremos adiante, escolheu premiar o
crunch), Grayson (2019) descreve o dia-a-dia do estudio independente
Supergiant Games, autor de titulos como Hades (2020) e Pyre (2017),
rasgando elogios a falta de crunch empregado pelos chefdes da
empresa. Curiosamente, contudo, quando Greg Kasavin, diretor criativo
e designer de games para o estudio, é perguntado diretamente sobre se
a Supergiant faz crunch, ele responde que “o proprio termo é falho”,
destacando momentos em que o impeto individual de alguém que
“queria muito” algum elemento no jogo os fez trabalhar longas horas.
Cote e Harris (2021) afirmam que a normatizac&o do crunch autoimposto
€ um dos obstéaculos que faz com que a pratica seja dificil de desassociar
da industria de games — as vozes que denunciam o trabalho prolongado
podem ser, de acordo com 0s autores, comumente as mesmas que 0

aceitam se este for autoimposto.

1.3 Consequéncias para os profissionais afetados

Desde os tempos em que Howard Scott Warshaw quase se envolvia em

acidentes de transito por ndo conseguir parar de pensar em como terminar seu E.T. a

tempo (SUCESSO, 2020), o crunch traz uma série de pioras de qualidade de vida para

os desenvolvedores sob seu regime, que sdo vastamente citadas em toda sorte de
matérias de denuncia (ex. HOFFMAN, 2004; SPOUSE, 2010; SCHREIER, 2018a,

2020c). Estao aqui elencadas as principais apontadas por minha pesquisa, agrupadas

em trés categorias:

Impactos fisicos. Em um fio no X, cuja primeira postagem angariou
mais de 90 mil curtidas, o artista de personagens Del Walker (2022), hoje
funcionario sénior da Naughty Dog, detalha a propria experiéncia com o
que chama “burnout de desenvolvedor”: apés ser levado ao hospital por

desmaiar no trabalho, grandes quantidades de acido lactico, gerado por
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estresse prolongado, foram encontradas em seu sangue — segundo o
artista, a médica que o atendeu chegou a perguntar se ele “era militar”.
A experiéncia foi atribuida como resultado direto do crunch em um
estudio ndo identificado, onde, para os superiores, Walker ndo parecia
estar “visivelmente falhando”: antes do incidente, ele cumpria todos os
prazos e fazia um bom trabalho, sempre fazendo hora extra. Essa
experiéncia ndo é um caso isolado: em fala a Game Developer
Conference (GDC; “Conferéncia de Desenvolvedores de Jogos”, em
traducdo livre) a respeito dos efeitos fisioldgicos do crunch, o designer
de jogos lan Schreiber (2022) cita diversas alteracbes na corrente
sanguinea, incluindo niveis de horménios como cortisol (ansiedade),
ocitocina (empatia) e prolactina (cujo excesso causa infertilidade e/ou
impoténcia sexual), como resultados diretos de tal regime de trabalho;
também fala em aumento das chances de ocorréncia de ulceras
estomacais, ataques cardiacos e derrames (em seu fio, Del Walker
destaca que sofreu de refluxo gastroesofagico devido ao estresse,
afirmando que “[seu] corpo estava comendo a si préprio enquanto
chegava perto dos prazos”).

Impactos psicolégicos. Apesar da grande cobertura da cultura do
crunch na midia, poucos artigos jornalisticos fazem a ponte entre um
regime de trabalho abusivo e a crise na saude mental dos
desenvolvedores (ANDERSON & ORME, 2022). Rockstar Spouse
(2010) cita depressao e tendéncias suicidas rampantes entre o corpo de
desenvolvedores sob crunch; Jason Schreier (2018), cobrindo o mesmo
estudio, ouve “anedotas de [...] surtos mentais e bebedeiras pesadas no
trabalho” de ex-funcionérios; e pesquisas conduzidas pela ONG Take
This (2016) sobre os impactos da cultura do crunch afirmam que
autoproclamados workaholics sofrem mais de TDAH, TOC, ansiedade e
depresséao do que aqueles que nao se consideram viciados em trabalho.
Os efeitos psicologicos da cultura do crunch representam o que o filosofo
sul-coreano Byung-chul Han (2015) chama “violéncia neuronal”. Para o
autor, as patologias mentais representam o corrente mal do século,
originado em uma cultura de positividade toxica, que rejeita o conceito

do século XX de “ameaca externa” a fim de possibilitar o abracgar da
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diversidade e a globalizacdo; assim, no processo, 0 maior inimigo do
homem contemporaneo torna-se seu préprio corpo, limitador de
possibilidades. Em termos de crunch, o funcionério, movido de uma
forma ou outra pela “paixdo”, seja forgada ou autoimposta (COTE &
HARRIS, 2021), passa a se obcecar com a quebra dos proprios limites
fisicos e mentais, sob o chamado mindset de crescimento; “vocé é seu
préprio maior obstaculo”.

Impactos sociais. Nao € mera coincidéncia o fato das primeiras
grandes denuncias do crunch terem vindo de esposas de
desenvolvedores abusados (HOFFMAN, 2004; SPOUSE, 2010). Como
ambos os textos relatam, viver sob a cultura do crunch erode os
relacionamentos pessoais dos desenvolvedores, na medida em que o
trabalho excessivo |hes rouba o tempo e drena a bateria social mesmo
em horas livres. Diversas reportagens anti-crunch apontam a falta de
tempo com a familia, amigos e entes queridos como grande ponto
negativo para os desenvolvedores, entre 0sS quais 0S mais cinicos
sentem na nova “familia” do estudio um aspecto de quase seita religiosa
(ex. SCHREIER, 2018a). Cote e Harris (2023) ainda apontam, citando
Ergin Bulut, que a possibilidade do crunch para desenvolvedores do
sexo masculino frequentemente requer o trabalho dobrado de um par
romantico  (normalmente do sexo feminino, devido a
heteronormatividade da industria) nas tarefas do lar, perdendo o apoio
do parceiro para horas extras compulsérias, que ainda normalmente nao

se traduzem para compensacgcao monetaria.
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2 AS RESPOSTAS DA COMUNIDADE

Gamers que realmente querem os melhores jogos devem apoiar praticas
trabalhistas sustentaveis. (COTE & HARRIS, 2023, traducdo minha)

Com a publicizagédo da midia ao redor do fenémeno crunch (MEDEIROS, 2020),
previamente discutida em parte no capitulo 1.2, o dialogo sobre a cultura que o permite
ganha cada vez mais espaco na comunidade gamer, a partir do “marco zero” EA
Spouse (MCCARTY, 2019). Entenda-se por “comunidade”, como termo usado no
decorrer deste texto, o conjunto que formam a industria, a imprensa especializada e o
fandom de videogames.

Os trés componentes da comunidade geral de games tém, primeiramente,
relacGes diferentes com o topico, diretamente relacionadas a proximidade com sua
producdo. Como é de se esperar, o fandom muitas vezes se vé formando suas
opinides a partir do jornalismo especializado — que, por sua vez, fala diretamente com
a industria para producéao de artigos. Neste capitulo, analisaremos individualmente as
opinides gerais de cada um destes grupos, coletadas por meio de pesquisa, a
discusséo do crunch, partindo do mais para 0 menos proximo a cadeia de producao

em si.

2.1 Ainduastriade games

Prima facie, a resposta geral da industria a publicizacédo da cultura do crunch
parece ser de condenacéo absoluta do fenbmeno. Mesmo quando as horas extras
abusivas foram aplicadas no desenvolvimento de Cyberpunk 2077, o e-mail enviado
por Adam Badowski e coletado por Jason Schreier (2020; ver capitulo 1.2), por
exemplo, € marcado por um tom completamente apologético; como se o autor tivesse
plena consciéncia dos proprios “pecados” cometidos em nome do jogo, ciente da
imagem que o crunch passa, principalmente apés tantos adiamentos (WATTS, 2020).

Assim como a CD Projekt Red em Cyberpunk, muitas empresas culpadas de
crunch e seus associados atualmente temem o feedback negativo dos fas e
consumidores. O jornalista Stephen Totilo (2023), pelo X, compartilha documento
interno da Microsoft a respeito da disponibilidade do jogo Lego Star Wars: The
Skywalker Saga (2022) em seu servico PC Game Pass, que afirma, referindo-se ao

timing da integracao do jogo a tal: “imprensa negativa a respeito da cultura do crunch
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fara com que nao queiram pressionar equipes [de desenvolvedores] irracionalmente”.
De acordo com a postagem de Totilo, a atitude vem apds reportagem da Polygon
sobre a cultura de trabalho abusiva que permeou a producgéo do titulo.

Mais do que apenas temer a repercussao apos ja terem cometido crunch,
existem estudios, tanto AAA guanto indie, que trabalham para ndo o aplicar desde o
inicio do desenvolvimento. A Nintendo EPD, divisdo da gigante japonesa dedicada a
criacdo da maior parte de seu software, escolheu por atrasar o esperado Animal
Crossing: New Horizons (2020) pelo bem do “balanceamento trabalho-vida” de seus
desenvolvedores, atitude ndo declarada pelo estidio como especificamente anti-
crunch, mas que foi reconhecida como tal pela imprensa e publico (KANE, 2019).
Similarmente, Super Mario Bros. Wonder (2023), do mesmo time, ndo teve prazo de
entrega para o protétipo, o que o diretor Shiro Mouri tomou como sinal “claro e positivo”
de que nao fariam o jogo “pela metade” (FAROKHMANESH, 2023).

A Nintendo se destaca duplamente devido ao contexto em que esta inserida.
Em entrevista para este projeto, o jornalista e descendente de japoneses Pablo
Miyazawa, ex-editor-chefe da IGN Brasil, afirma a existéncia de um forte estimulo ao
trabalho incessante dentro da cultura do Japao: “se nao trabalhar muito, [parece que
esta] errado”, diz enquanto conta que a familia “faz crunches em todas as
possibilidades, [e isso] € normal”. Apesar da glorificacdo do trabalho ndo ser Gnica ao
pais, uma grande companhia que intenta minimizar a carga horaria em qualquer
capacidade h& de ser vista como exemplo para outras menores.

Estudios independentes tém outras maneiras de evitar o crunch que, conforme
descritas pelos préprios lideres em certos casos, talvez ndo funcionariam em cenarios
AAA. O time brasileiro Rogue Snail, ouvido por mim, toma muitas das mesmas
medidas elencadas por Nathan Grayson (2019) quando escreve sobre a ética de
trabalho da Supergiant Games: a principal refere-se a criacdo de uma cultura
corporativa saudavel, onde os funcionarios sinalizam entre si e para as liderancas
gquando alguém do time precisa de descanso, uma pratica de comunidade
reconhecidamente dificil de lograr existir em estudios maiores. Ambos os estudios
limitam o volume de trabalho realizado por semana: a Rogue Snail oferece trés dias
de folga, e Amir Rao, diretor da Supergiant, afirma a Grayson que “nao se enviam e-
mails depois das cinco da tarde da sexta-feira”, a fim de evitar encorajar o time a

trabalhar no tempo livre.
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Apesar, contudo, do entendimento geral do crunch como negativo e danoso,
ainda persiste dentro da industria de games um sentimento de “perdao” ao fendmeno
qguando praticado sob dadas circunstancias. Cote e Harris (2021) utilizam o conceito
de “otimismo cruel” de Berlant para discutir o que chamam “crunch bom”, uma
alternativa ou mesmo solugao ao “crunch ruim” que, a luz das causas e consequéncias
associadas a cada modalidade, é praticamente idéntica. Para os autores, o “crunch
bom” constitui otimismo cruel nesta medida, agindo como obstaculo para a idealizagéo
de meios de trabalhar sem qualquer tipo de crunch.

A maior diferenca apontada pelo artigo entre o “crunch bom” e o “crunch ruim”
€ a motivagao por tras das horas extras. O trabalho pesado e abusivo é dado “ruim”
gquando externamente motivado — seja por exigéncias irracionais das publishers,
problemas com as diversas tecnologias de desenvolvimento, ou obrigatoriedade
imposta pela geréncia de projetos —, mas “bom” quando parte da iniciativa dos
préprios desenvolvedores, tdo apaixonados pela arte que seguem trabalhando além
do expediente, sem esperar compensacao extra.

Em ambos os casos, a paixdo do trabalhador da industria de games é
completamente romantizada: a empresa prega que trabalhar além da conta é sinal de
esforco e dedicacéo, e o individuo em regime de crunch autoimposto é visto como
exemplo a ser seguido. Mesmo os desenvolvedores independentes ndo estédo livres
do espectro do excesso de trabalho: um caso emblematico esta em Stardew Valley
(2016), onde a unica pessoa trabalhando no jogo, Eric “ConcernedApe” Barone, o fez
por cerca de quatro anos, entre oito e quinze horas diarias, durante todos os dias da
semana (SCHREIER, 2018b).

Em suma, ainda segue presente na industria uma glorificacdo de préticas
abusivas no fazer de jogos: admiti-la publicamente, contudo, tornou-se um tabu.
Lideres de estudio que falam da cultura do crunch como medalha de honra séo
sumariamente rejeitados pelos fas (FAHEY, 2022), mas os que expressam culpa pelas
proprias decisbes mal guiadas recebem o perdao do publico (HERNANDEZ, 2020).

Para que o abuso permaneca aceitavel, € necessario vela-lo de otimismo cruel.

2.2 A imprensaespecializada

Como previamente discutido, a atitude largamente indiferente do jornalismo de

games a respeito do crunch, sem duvida fruto da cultura de sigilo que permeia a area
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(COTE & HARRIS, 2023), passa a mudar a partir da denuncia de EA Spouse,
assumindo uma fachada de total condenacgao da pratica. “Fachada” é a palavra-chave:
até mesmo jornalistas abertamente anti-crunch podem se ver caindo no otimismo
cruel, o grande regente das discussfes publicas sobre o assunto.

Jason Schreier, um dos mais admirados nomes do jornalismo gamer e autor de
diversas reportagens-denuncia a respeito de estudios abusivos (SCHREIER, 2018a,
2018b, 2020a, 2020b, 2020c, 2021; HERNANDEZ, 2020), ja cometeu 0 mesmo
pecado, conforme Cote e Harris (2021) apontam. O capitulo de Stardew Valley em
seu Sangue, suor e pixels, fonte dos dados acima citados, relata claramente um
crunch autoimposto brutal: em contraste direto com a nomenclatura explicita e
condenacdo do fenbmeno no capitulo anterior, sobre Uncharted 4: A Thief's End
(2016) — um jogo AAA por um estudio ja notodrio pela glorificacdo das horas extras
nao remuneradas —, a histéria de Schreier sobre Stardew € um relato do grande
sucesso de um fa obstinado de Harvest Moon dedicado a fazer um jogo de fazenda
da mesma qualidade. O crunch de Eric Barone € a paixao, o autoimposto, o que deu
certo; o “bom”.

Além do cuidado com a glamourizacdo do crunch fora do contexto de grandes
estudios, o jornalista que se preza a denunciar tal cultura deve atentar para a
representacdo adequada. Anderson e Orme (2022) acreditam que o dano psicoldgico
incutido aos desenvolvedores afetados pelo crunch nao é tratado com a devida
importancia na midia: durante analise de oitenta e trés artigos jornalisticos em sua
pesquisa, apenas sete tratavam em qualquer parte do assunto como uma variavel que
contribui com o que chamam “desafios da saude mental” na industria dos videogames.
Os pesquisadores acreditam que o préprio termo crunch, no jornalismo de games, é
comumente utilizado como eufemismo para condi¢cdes abusivas na indUstria; muitos
jornalistas séo incapazes de identifica-lo como tal dentro do discurso corporativo.

Em verdade, muitos dos grandes veiculos de imprensa simplesmente nao tém
interesse em reconhecer e denunciar tais abusos. Em entrevista concedida para este
projeto, a jornalista Thais Stagni corrobora Cote e Harris (op. cit.) ao apontar a cultura
de sigilo, na forma do medo da perda de parcerias, como grande causa para a
hesitacdo de certas publicagdes em cobrir crunch: “as pessoas entendem que,
dependendo das criticas que fazem, elas cortam contatos que acabam sendo muito
importantes dentro do mercado de trabalho”. Gera-se uma relagdo comumente

apontada em discussodes sobre o papel do jornalismo de games como “assessoria de
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imprensa”: o veiculo depende de uma boa reputagdo com as empresas para conseguir
acesso a copias de review de novos titulos, por exemplo, o que desencoraja qualquer
tipo de critica a estas.

N&o tomemos, contudo, os exemplos apresentados como prova de que ha um
desinteresse total dentro da midia pela cobertura séria e nuancada do crunch: afinal,
a discussdo sequer € capaz de chegar ao publico sem a acdo desta. N&o; ainda
existem portais — e jornalistas, individualmente — que seguem comprometidos com
a luta anti-crunch, por vezes mesmo pulando as entrelinhas e afirmando firmemente
suas posturas dentro do texto. Seguindo os conselhos de Weststar (in THOMSEN,
2021) e Woodcock (2019) a respeito de solucbes a favor de funcionarios exaustos
pelo trabalho excessivo, a Polygon, para quem Hernandez (2020) escreve
criticamente a respeito da defesa do fandom a tais praticas, publica, sob autoria de
Nicole Carpenter (2022), um artigo compreensivo, em formato de zine, dissertando
sobre a importancia da sindicalizacdo dos estudios de videogames e maneiras de
atingi-la. Seis meses apos a publicacdo do texto, os funcionarios da Sega of America,
divisdo estadunidense da criadora de franquias como Sonic the Hedgehog e Yakuza,
sindicalizam-se com sucesso (CARPENTER, 2023), mostrando a forca da
publicizacdo da midia.

Em face de uma imprensa hegemonica tdo permissiva e mesmo omissa quanto
a de videogames, é facil cair em desespero observando a recusa dos grandes veiculos
em discutir adequadamente a cultura do crunch. Diante de tal cenario, é importante
gue nao esquecamos o papel do jornalismo contra-hegemonico; mesmo este, todavia,
deve atentar para que nao reproduza discursos de otimismo cruel. O jornalista tem o
papel de guiar o publico ao debate, e por este motivo, deve apresentar a informacgéo
correta (HERNANDEZ, op. cit.).

2.3 O fandom gamer

No pano de fundo da industria de videogames em geral, o fa tem um papel
singular. E ele quem escolhe o que vai comprar; é ele quem vai influenciar a opiniéo
de seus amigos e seguidores online por meio de recomendacdes; é ele quem guia
grande parte das decisdes dos desenvolvedores, com quem mantém um contrato

social, onde o criador segue a risca as opinides do fa em troca de divulgacao gratuita
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e apaixonada do jogo (COTE & HARRIS, 2023). O fa é uma ferramenta multiuso, cuja
lealdade deve seguir sendo cultivada — especialmente em face de controvérsia.

Em alguns casos, cria-se uma relacéo téo forte entre empresa e fa que este
vem a se tornar um defensor convicto de toda e qualquer deciséo por ela feita.
Hernandez (2020), escrevendo a Polygon sobre o que chama o “fandom téxico” ao
redor da CD Projekt Red, faz uma croénica de toda a boa reputacédo do estudio antes
do grande escandalo de crunch em Cyberpunk 2077, a fim de buscar explicar os
ataques feitos a integridade jornalistica de Jason Schreier, autor do exposé da cultura

de trabalho na corporacao:

Talvez este fandom fervente fosse inevitavel. Muitos afirmam que a CD
Projekt Red desenvolveu um dos melhores titulos da geragdo com The
Witcher 3. O jogo base é tdo tremendamente parrudo que a maioria das
pessoas que eu conheco mal chega a interagir com a maior parte. Além disso,
0 jogo recebeu 16 downloads gratuitos de conteudo adicional. As expansdes
e DLCs pagas? Estas receberam precos justos e foram substanciais de uma
maneira que faz o resto da indastria parecer que esti vendendo restos de
comida.

Vocé tem The Witcher 3 em literalmente qualquer plataforma? Bem, entdo
vocé pode té-lo de graca no GOG [plataforma de venda de titulos digitais],
também. Quer jogar em consoles mais modernos? Parabéns, se ja o comprou
vocé receberd uma versdo nova de graga. A este ponto, a CD Projekt Red é
sinbnimo de generosidade. [...]

E dificil imaginar que uma companhia que faz tantas coisas boas pelo
consumidor possa, a0 mesmo tempo, ser capaz de coisas ndo tao boas. A
CD Projekt Red é do bem, ndo é? (HERNANDEZ, op. cit., tradu¢do minha)

Hernandez continua: a parte toxica do fandom da CD Projekt Red, em meio a
uma crise de consciéncia pos-reportagem de Schreier, escolhe por minimizar o
impacto do crunch por inteiro, chegando a espalhar desinformacdo sobre suas
circunstancias — alguns leitores afirmaram que o periodo obrigatério de trabalho
pesado foi de curta duracdo, mas ocorreram em verdade varios episédios de crunch,
com o0 mais recente tendo sido curto. Quando ndo escolheram a parte mais
conveniente do artigo, os féas relativizaram a situagao: um andénimo aponta que “[os
desenvolvedores de Cyberpunk] ttm emprego em uma pandemia onde milhares sao
demitidos a cada minuto”, logo implicitamente perdendo o direito de exigir melhores
condigoes.

A defesa apaixonada do abuso descarado vista no caso Cyberpunk segue os
mesmos principios do “crunch bom” de Cote e Harris (2021), o previamente discutido
escudo da industria. Em pesquisa conduzida pelos mesmos autores (COTE &
HARRIS, 2023), consistindo de analise de um total de 1.080 comentarios de

internautas entre trés artigos sobre o jogo e dois sobre Ratchet & Clank: Rift Apart
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(2021), titulo produzido sob politica de zero crunch, observou-se que os defensores
da prética trazem a mesa muitos dos mesmos pontos dos estudios: as horas extras
seriam ‘“inevitaveis”, “eficazes”, “padrao da industria” ou, no caso especifico de
Cyberpunk 2077, "justificaveis” para o cumprimento de expectativas ao redor do jogo.
Pablo Miyazawa culpa o hype exagerado por parte da CD Projekt Red pelo crunch
aplicado no titulo; Cote e Harris acreditam que este mesmo hype faz parte do perdao
de muitos jogadores, destacando um comentario-sintese do credo pro-crunch que,
segundo os autores, trata o adiamento como “pecado capital”: “Quer que o jogo seja
bom? Quer que saia a tempo? Deixem que fagam o que precisam para isso”.

O discurso pré-crunch dos fas também representa, como é de se esperar, uma
falta de solidariedade entre trabalhadores. Cote e Harris apontam o tom neoliberal que
frequentemente permeia os comentarios sob sua andlise: diversos usuarios tratam a
labuta como escolha pessoal, buscando humilhar desenvolvedores “reclamdes” ao
comparar seu trabalho, visto como desimportante ou brincadeira, as longas horas
suportadas por profissionais de areas como construgcédo e saude (“Que bom que
meédicos nunca reclamam dessas coisas”, escreve um anénimo destacado pelos
autores). Outros ainda agem sob a logica “se eu sofri, outros também devem?”,
alimentando um ciclo de lutas internas de classe que enfraquece a luta pelo trabalho
justo: “ninguém chorou por mim quando eu trabalhava 80 horas por semana”, ralha
outro andnimo.

Thais Stagni afirma que, devido a estarem inseridos em uma logica capitalista,
0s gamers, conhecidos por falar apaixonadamente contra o que os incomoda (ela cita
o caso Gabi Cattuzzo, influenciadora desligada da Razer em 2019 por comentéarios
que enfureceram internautas), sdo muito “alienados” para uma discusséo apropriada
a respeito do crunch: “eles ndo se importam o suficiente”, diz do publico geral. Tal
ambivaléncia é interessante a estudios que perpetuam a prética: se os jogadores
concordam que ndo hé problema, solu¢des propostas seguem sendo ignoradas.

O debate do crunch, contudo, tem, obviamente, um segundo lado,
representativo da paixao que Stagni cita dentre o fandom que expde o que vé como
injustica. Conforme citado na primeira sec¢éo, os fas contrarios aos abusos trabalhistas
também frequentemente fazem suas vozes serem ouvidas: Glen Schofield recebeu a
furia dos gamers ao falar de crunch em seu The Callisto Protocol como algo positivo
(FAHEY, 2022), a ponto de decidir deixar o estudio onde o dirigiu depois do jogo
fracassar (SCHREIER, 2023). A pesquisa de Cote e Harris aponta que, se 0s
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apoiadores do crunch fazem deles os argumentos das grandes empresas, 0S
opositores, por sua vez, repetem muitos dos pontos feitos pela imprensa contra-
hegeménica: os comentarios analisados denunciam o0s impactos negativos do
excesso de horas extras (“Se eu estou trabalhando mais tempo de graca, estou
perdendo tempo com a minha familia em beneficio de uma companhia e néo
recebendo nada em troca”); afirmam que o crunch é culpa de mau gerenciamento (“os
trabalhadores [sdo quem] pagam o preco da incompeténcia”); e recusam-se a diminuir
as experiéncias dos desenvolvedores (“se vocé trabalhou dessa maneira, também néo
deveria ter sido assim”).

Assim como fandoms toxicos passam seu tempo defendendo toda e qualquer
decisédo das empresas favoritas, em demonstra¢cfes particularmente apaixonadas de
lealdade a marca, esse mesmo sentimento de paixao também pode ser aproveitado
para o contrario. Com o apoio do jornalismo especializado ajudando a “trazer a
informacao correta”, conforme Schreier afirma a Hernandez (op. cit.), a luta anti-
crunch é capaz de resultados em larga escala, como ja foi. E necessario que o fa —
0 publico — seja informado, sua voz amplificada, e sua presenca integrada a bandeira.
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3 ESTUDO DE CASO: THE GAME AWARDS 2020

Eu ndo odeio The Last Of Us Part Il. Eu ndo odeio a Naughty Dog, nem o Neil
Druckmann [diretor do titulo], nem ninguém envolvido no desenvolvimento
desse jogo. Quem tem tempo para isso? Mas eu vou dizer que fui
desapontado pelo Game Awards, pelo criador da ceriménia Geoff Keighley,
pelo conselho consultivo, e pelos jornalistas e desenvolvedores an6nimos
cujas opinides tém grande peso na decisdo dos vencedores e perdedores. Eu
sinto que a industria, agora mais do que nunca, esté disposta a discutir os
perigos da cultura do crunch e solugbes para erradica-la. Mas cobrir de
elogios o jeito que The Last Of Us Part Il foi dirigido soa como um
endossamento tacito do crunch e so serve para adiar essa conversa de novo.
(WALKER, 2020, traducdo minha)

A premiagdo The Game Awards, realizada anualmente desde 2014, é a mais
renomada entre a comunidade gamer, considerada o “Oscar dos games” pela midia e
mesmo pelo préprio organizador, Geoff Keighley (MARTENS, 2017). A edicao de 2020
premiou, em decisao controversa, o0 jogo The Last Of Us Part Il em diversas categorias
— incluindo “Jogo do Ano” e “Melhor Direcdo de Jogo” —, apesar de reportagens de
grande circulacdo, discutidas ao longo deste projeto, a respeito ndo somente da
cultura destrutiva de crunch ao redor do titulo (SCHREIER, 2020c), mas também de
politicas aplicadas por dois concorrentes ao grande prémio, Hades e Animal Crossing:
New Horizons, para justamente evitar o trabalho pesado (GRAYSON, 2019; KANE,
2019).

Este estudo de caso foi selecionado devido a participacdo direta dos trés
componentes sob andlise na escolha de um vencedor, bem como a influéncia da
propria cerimbénia. O processo de votacdo do Game Awards comeca com seu
conselho consultivo — treze representantes de estudios AAA, como Nintendo e
Ubisoft, e companhias de tecnologia, como AMD e Sony — indicando um determinado
namero de publicacbes da imprensa especializada (em 2023, mais de cem ao redor
do mundo, incluindo oito brasileiras) para que componham um juri, indicando jogos as
diversas categorias. Os jogos escolhidos sdo anunciados ao publico, cujo voto
compde 10% do resultado (THE GAME AWARDS, 2023); sendo assim, a decisao do
“Jogo do Ano” passa por todos os niveis da comunidade gamer.

As vitorias de The Last Of Us Part Il sdo um reflexo do permissivo discurso do
“‘crunch bom” de Cote e Harris permeando as conversas sobre reconhecimento (ja
subjetivo por natureza) dos “melhores do ano”. Acima cito trés artigos a respeito da
existéncia ou ndo de uma cultura de trabalho abusiva no fazer dos titulos

mencionados: todos foram publicados entre 8 e 17 meses antes do anuncio dos
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indicados a Jogo do Ano em novembro, fornecendo amplo espaco de tempo para que
a comisséo julgadora e fas considerassem tais informacdes. Até o fechamento deste
projeto, ndo consegui encontrar dados a respeito da presenca dos veiculos Kotaku e
Variety, publicadores dos artigos, no jari do Game Awards de 2020, mas ambos
estavam ausentes da lista do ano anterior (THE GAME AWARDS, 2019). A Variety foi
adicionada entre 2019 e 2023, mas a Kotaku segue sem presenca.

Um dos maiores argumentos a favor do triunfo da Naughty Dog refere-se ao
impacto de seu TLOU2. Mesmo Pablo Miyazawa, jornalista com sélida postura contra
o crunch, defende o raciocinio da comisséo julgadora, apontando o argumento da
“separacao arte/artista”: “eu acho complicado condenar um game que visivelmente
era melhor que os outros por conta de questdes internas que levaram o jogo a ser
feito daquela maneira”, afirma, defendendo que as decisdes do alto escaldo do estudio
em matéria de gerenciamento do projeto ndo fazem com que 0 jogo ndo merecga o
prémio. Thais Stagni ndo concorda com a analise do juri, feita dentro de um vacuo,
mas também aponta a importante mensagem do jogo: “ele te obriga a lidar com raiva
e 6dio em um momento em que ta todo mundo errado... acaba sendo meio disruptivo,
em algumas formas, e para as pessoas isso acaba sendo suficiente”.

Nesse sentido, The Last Of Us Part Il representa mais uma das grandes crises
na discussao do valor de uma obra artistica dentro do contexto de sua producéo.
Stagni traz o exemplo de Hogwarts Legacy (2023), titulo licenciado da franquia Harry
Potter, imerso em controvérsia desde seu anuncio devido as visfes anti-transgénero
da autora J.K. Rowling, a fim de discutir a visdo simplista da comunidade a respeito
de boicotes: “existem pessoas que ativamente acreditam que ndo vai mudar nada,
gue comprar ou deixar de comprar 0 jogo nao vai salvar vidas. Se ainda estamos numa
discussdo téo inicial quanto essa, eu acho que a gente ainda estd a anos-luz de
conseguir chegar ao ponto de causarmos mudanca em uma premiacéo tao grande
guanto o Game Awards, pensando em uma forma mais politica”.

A fala da jornalista ilumina a alienag&o do publico geral, a mesma que se recusa
a debater o crunch por falta de interesse (ver capitulo 2.3), causada por si s6 devido
a baixa cobertura do assunto dentro da midia hegemdnica, que por sua vez parte do
medo de perder conexdes dentro da indUstria. Em outras palavras, o sentimento que
escolhe conceder as honras de Jogo do Ano e a francamente risivel Melhor Direcéo a
um jogo tdo marcado pela exploracdo da forca de trabalho desenvolvedora é

sintomatico da completa falta de solidariedade de classe. Jogar para escanteio a
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questao do crunch — pior, fazer elogio publico as liderancas que o tornam cultura em
nome da maravilha técnica — € cometer violéncia contra todas as suas vitimas, entre
desenvolvedores sob tanto estresse que tém seus histéricos médicos confundidos
com os de militares e suas familias consternadas e preocupadas, que escrevem sob
pseuddnimos em chamados ardentes por visibilidade e sdo criticadas por ndo terem
sido eloquentes o suficiente na narracdo de sua dor.

A vitéria de The Last Of Us Part Il ndo € um elogio ao trabalho duro dos
funcionarios da Naughty Dog; € um lembrete da ambivaléncia da comunidade ao seu
sofrimento. Os bbénus que podem ter sido recebidos pelos desenvolvedores apds os
prémios, como é pratica comum na industria (SCHREIER, 2018b), ndo sdo nada mais
do que outra das diversas manifestacées do otimismo cruel de Cote e Harris, que
perdoa o “crunch ruim” se este der frutos. Aqueles que realmente respeitam o trabalho
da classe desenvolvedora devem lutar por boas condi¢cdes na industria, ndo endossar

a glorificacdo de um projeto construido em cima de abusos trabalhistas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do foco fornecido por este projeto, longas horas extras ndo sao
exclusivas do desenvolvimento de jogos — Miyazawa aponta que o interesse do
jornalismo de videogames no topico pode ser fruto de autoidentificagdo solidaria: “O
crunch no jornalismo é uma realidade também. Eu cansei de trabalhar doze horas
seguidas, por sete dias seguidos, para fechar uma revista”. O que diferencia, contudo,
o crunch em games do crunch aplicado em outras industrias €, majoritariamente, a
exploracdo da paixdo do funcionario — a paixao pela arte; a paixao pelo hobby; a
paixao pela perfeicdo técnica; a paixao pelo jogo, em linhas gerais.

O mesmo sentimento alavancado em nome do abuso é utlizado como
justificativa pelos defensores da préatica. O hype, tatica de marketing que busca
aumentar exponencialmente a expectativa por um determinado jogo, faz as vezes nao
s6 como combustivel por tras do préprio crunch, forcadamente acelerando o
desenvolvimento para que a data prometida seja entregue, mas como ideologia
incutida no fandom que o leva a perdoar qualquer dano colateral em nome da entrega
em tempo de um titulo. Qualquer atraso ha de ser tratado como traicdo, assimilando
assim a logica do “crunch bom” (eficiente), cuja ampla difusdo na industria € destacada
por Cote e Harris (2021).

A premiacdo de projetos marcados pelo abuso trabalhista é a cereja do bolo —
a imprensa e base de fds se reunem para celebrar as conquistas da industria,
condicbes por tras de seus feitos completamente desconsideradas. Apesar da
crescente amplificacdo das vozes dos oprimidos, por intermédio de incansavel
trabalho jornalistico contra-hegemdnico, e das mudancas feitas a cultura de estudios
tanto AAA (SCHREIER, 2020a) quanto independentes (GRAYSON, 2019) como
resultado de tal publicizacdo do crunch, a atitude permissiva da comunidade como um
todo segue central para que este continue existindo. Enquanto eventos como o Game
Awards continuarem a nao sé dedicar troféus a titulos produzidos sob crunch, mas
também a se recusarem a dar espacgo para seu debate, o problema seguira sendo
alimentado.

Devido a natureza puramente contextual da discussdo de causas e
consequéncias do crunch, alguns pontos — especialmente relacdes de trabalho,
sindicalizacao, e impactos psicologicos — receberam analise meramente superficial.

Escritos posteriores podem expandir a relacdo entre as praticas laborais da industria
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de videogames e a superestrutura do capitalismo cognitivo como um todo, diminuindo
o foco mais contextual aqui apresentado, que faz referéncia inteiramente restrita a

comunidade gamer.
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