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RESUMO

Como as visualidades resultantes do uso
de drones militares em conflitos moldam
as concepgoes da guerra? O uso extensivo
de drones tem produzido novas formas de
se visualizar o campo de batalha no qual
transcorrem as opera¢oes militares. As ima-
gens e os videos por eles produzidos em
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tempo real e, posteriormente, compartilha-
dos nas midias de massa influenciam como
a guerra ¢ percebida pelo puablico. Nesse
artigo, propomo-nos a examinar como os
artefatos visuais gerados por drones produ-
zem experiéncias particulares vis-a-vis os
conflitos, que envolvem o distanciamento e
a desumanizacio dos alvos humanos, tanto
civis como militares, em um processo de
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gamificacao da guerra. Partimos de uma
metodologia visual de interpretagdo com-
posicional centrada na circulagdo dos arte-
fatos visuais para analisar como imagens e
videos produzidos por drones nos recentes
conflitos entre Ucrinia e Russia, e Israel
e Hamas, geram concepgdes gamificadas
desses contextos.

Palavras-chave: gamificacio da guerra;
estudos criticos de seguranca; pds-estrutu-
ralismo; relagdes internacionais visuais.

Game over: Drones,
visualities, and
war-as-game

ABSTRACT

How do visualities resulting from the use of
military drones in conflicts shape concep-
tions of war? The extensive use of drones has
produced new ways of visualizing the bat-
tlefield on which military operations take
place. The images and videos produced by
them in real time and subsequently shared
in the mass media influence how war is
perceived by the public. In this article, we
propose to examine how visual artefacts
generated by drones produce particular ex-
periences vis-a-vis conflicts, which involve
the distancing and dehumanization of hu-
man targets of war, both civilian and mili-
tary, in a process of turning war-as-game.
We depart from a visual methodology of
compositional interpretation centred on
the circulation of visual artefacts to analyze

how images and videos produced by drones
in the recent conflicts between Ukraine and
Russia, and Israel and Hamas, generate
war-as-game conceptions of these contexts.

Keywords: War-as-game; critical se-
curity studies; post-structuralism; visual
international relations.

Game over: drones,
visualidades y la
gamificacion de la guerra

RESUMEN

¢Cémo las visualidades resultantes del uso
de drones militares en conflictos moldean
las concepciones de la guerra? El uso exten-
sivo de drones ha producido nuevas formas
de visualizar el campo de batalla en el que
se desarrollan las operaciones militares. Las
imdgenes y los videos producidos por ellos
en tiempo real, y posteriormente compar-
tidos en los medios masivos, influyen en
cémo la guerra es percibida por el publico.
En este articulo, nos proponemos examinar
c6mo los artefactos visuales generados por
drones producen experiencias particula-
res frente a los conflictos, que implican el
distanciamiento y la deshumanizacién de
los objetivos humanos, tanto civiles como
militares, en un proceso de gamificacién
de la guerra. Partimos de una metodologia
visual de interpretacién compositiva centra-
da en la circulacién de artefactos visuales
para analizar cémo las imdgenes y los vi-
deos producidos por drones en los recientes
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conflictos, entre Ucrania y Rusia, e Israel y
Hamas, generan concepciones de la guerra
como juego de estos contextos.

Palabras clave: gamificacién de la gue-
rra; estudios criticos de seguridad; poses-
tructuralismo; relaciones internacionales
visuales.

INTRODUGCAO

A paisagem estratégica da guerra passou por
mudancgas significativas com as novas tec-
nologias emergentes no século xx (Grauer,
2022; Keegan, 20006), sobretudo aquelas que
oferecem modalidades de visualidade ino-
vadoras para reconhecimento e identifica-
¢ao de alvos (Peoples e Vaughan-Williams,
2021, p. 185). Se durante a Guerra do Golfo
de 1991 o Grs desempenhou papel central
no teatro de guerra no Iraque, conferindo
uma enorme vantagem tecnoldgica aos Es-
tados Unidos da América, hodiernamente
o uso de drones, satélites, bombas e projé-
teis com cAmeras, apenas para citar alguns,
representa a importincia do visual para o
exercicio da guerra. Completa esse cendrio
a cobertura mididtica e das redes sociais,
cada vez mais detalhada acerca dos desen-
volvimentos da guerra (Wilcox, 2018) e ins-
tantaneamente transmitida para publicos

em todo o mundo (Mclnnes, 2002). Isso
constitui a guerra de drones (drone warfa-
re, em inglés), que se refere a “aplicacio de
veiculos aéreos tecnologicamente avangados
sem nenhum piloto na cabine, supostamen-
te capazes de ataques precisos ao inimigo”™!
(Martin e Steuter, 2017, p. ix).

A proliferagio de imagens e videos re-
sultantes dos esforcos militares em conflitos
produz um duplo efeito: de um lado, ao
trazerem a agao diretamente para as telas de
televisdes, computadores e celulares, esses
artefatos visuais nos aproximam do teatro
de guerra; de outro lado, esses mesmos arte-
fatos nos distanciam da dimensao fisica dos
conflitos, os quais passam a constituir-se
como um fendémeno virtual a ser experi-
mentado pelo usudrio através das midias e
redes sociais (Der Derian, 2000). A virtua-
lidade proporcionada por imagens e videos
¢ ainda mais marcante quando se conside-
ram os veiculos nio-tripulados de vigilancia
e combate, mais comumente conhecidos
como drones®. Utilizados tanto para fins
de reconhecimento como fins ofensivos,
os drones sdo parte essencial na produgio
de artefatos visuais que nio s6 medeiam a
presenga do operador — que opera em uma
sala a quilometros de distancia do palco
do conflito —, como também informam o
processo decisério que diferentes agentes

1 Esta e as demais tradugoes foram realizadas pelas autoras.

2 A literatura centra sua andlise no uso de drones pelos Estados Unidos da América, conferindo especial

aten¢io aos modelos de combate MQ-1 Predator e MQ-9 Reaper (os nomes em negrito sio mais utilizados),

ambos fabricados pela General Atomics. Atualmente, diversos outros paises fabricam e operam drones de

combate, tais como Austrélia, China, Ira, Paquisto, Russia e Turquia.
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na estrutura militar tomam em relagio as
estratégias de guerra (Grauer, 2022; Homl-
qvist, 2013; Shaw e Akhter, 2012; Wilcox,
2018). Essa particularidade dos drones leva
a sentenga de Chamayou (2015, p. 41): “dro-
nes nao s6 possuem olhos, como também
ouvidos e muitos outros 6rgaos’.
Precisamente no fato de a guerra adqui-
rir uma dimenséo virtual associada as ima-
gens e aos videos produzidos por drones ¢é
que emerge a concep¢io da guerra como um
jogo. Essa no¢io deriva do fato de que a pro-
jecdo dos artefatos visuais para os operado-
res militares realiza-se através de telas, sobre
as quais os alvos sio definidos e as decisoes
tomadas nos moldes do que acontece em
jogos de videogame. As visualidades geradas
por drones e assemelhadas aos videogames
produzem o fendmeno da gamifica¢io, que
se refere aos processos de distanciamento
das experiéncias de sofrimento com a con-
sequente desumanizacao dos alvos pelos
quais militares e audiéncias distantes do
teatro de guerra passam. Nesse contexto, e
considerando a macica divulgacao publica
de artefatos visuais produzidos por drones
em espacos de conflito, propomo-nos a res-
ponder a seguinte pergunta de pesquisa:
como as visualidades resultantes do uso
de drones militares em conflitos moldam
as concepg¢oes da guerra? Adotamos uma
abordagem do giro estético e visual nas Re-
lag6es Internacionais (doravante, RI) (Blei-
ker, 2009, 2018; Campbell, 2007; Hansen,
2015), que reconhece o cardter social da
visualidade e as hierarquias de poder que ela
enseja (Ferhani e Nyman, 2023), para teori-
zar os significados da gamificagao da guerra

e analisar a circulagdo de imagens e videos
produzidos no Ambito de dois conflitos em
curso, quais sejam: a invasio da Ucrania
pela Rassia (2022), e o conflito entre Israel e
Hamas (2023). Partimos da premissa de que
as visualidades produzidas por drones cons-
tituem “um processo politico que representa
e constitui alvos e 0 mundo ao seu redor de
formas muito particulares” (Wilcox, 2018,
p. 111). Esse processo politico assenta-se
nos tensionamentos da corporeidade; na
fronteira entre o falso e o real; e na guerra
como um espetdculo de esportes.

A esta altura, uma ressalva estd em
ordem. A analogia com videogames ¢ re-
conhecidamente controversa por frequen-
temente envolver visées simplistas do que
significa a operagdo de drones por seres
humanos reais, que, mesmo apartados do
campo de batalha, sofrem psicologicamente
com a tomada de decisdo sobre a elimina-
¢ao de alvos (Gregory, 2011; Holmgqvist,
2013; Martin e Steuter, 2017). Destarte,
parte da literatura argumenta que nuances
precisam ser considerados nessa analogia.
Nossa proposta sobre a gamificagio reco-
nhece esse risco discursivo e conceitual,
e opta por uma rota que confere proemi-
néncia analitica ao cardter da experiéncia
gerada pelas imagens e videos produzidos
por drones, centrando-nos nas consequén-
cias resultantes de suas visualidades, sobre-
tudo em termos dos tensionamentos sobre
desumanizacio, o estabelecimento de uma
relagao de espectador de esportes para com
a guerra, e a distingdo entre falso e real. E
precisamente no entrelacamento das con-
sequéncias da “guerra como experiéncia”
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(Sylvester, 2013) que teorizamos a gamifi-
cacao da guerra.

O nosso argumento procederd da se-
guinte forma. Na primeira se¢io, discuti-
mos as visualidades da guerra vis-a-vis as
analogias com videogames. Na sequéncia,
teorizamos a gamificacdo da guerra através
dos aportes pés-estruturalistas, focando-nos
especificamente na distingdo falso—real, na
guerra do espectador de esportes, e nos ten-
sionamentos da corporeidade. Na terceira
secdo, descrevemos o desenho metodolé-
gico a partir dos aportes estéticos nas Rl e,
finalmente, procedemos, na quarta secio,
a andlise de videos produzidos por drones.

A GUERRA COMO JOGO
E SUAS VISUALIDADES

A concepgao de que a guerra pode ser en-
tendida como um jogo remonta tanto a
comentdrios mididticos derivados de expe-
riéncias de jornalistas e outros agentes da
midia com os novos conflitos do fim do sé-
culo xx (por exemplo, a Primeira Guerra do
Golfo e a Guerra dos Bdlcas) e do inicio do
xxI (principalmente, a Segunda Guerra do
Golfo e a Invasio do Afeganistio), como a
elaboracoes académicas mais robustas, que
se debrucam sobre as articulagoes entre tec-
nologias e préticas de guerra (Der Derian,
2003; Holmgqvist, 2013; Shurtleff, 2002).
Mais precisamente, a revolugdo tecnoldgica
produziu novas possibilidades militares e
estratégicas para a guerra, seja com a intro-
ducio de novos armamentos, como tam-
bém pelos avancos no campo cibernético,
que vao desde instrumentos desenvolvidos

para ciber-ataques, até usos inovadores de
computadores quinticos e inteligéncia arti-
ficial para o controle de armas automiticas
e tomada de decisoes estratégicas (Grauer,
2022; Keegan, 2004). Der Derian sintetiza
esse momentum:

A medida que a velocidade do movimento
estratégico foi multiplicada pela for¢a do ime-
diatismo do momento televisivo; & medida que
a virtualidade da guerra de alta tecnologia foi
reforgada pela realidade de baixas no campo de
batalha; & medida que os militares e a midia, bem
como os sistemas de armas e de sinais, tornaram-
-se mutuamente incorporados; 3 medida que o
espectador se tornou jogador; a guerra e o jogo se
fundiram em tempo real no hordrio nobre. (Der
Derian, 2003, p. 37)

A cldssica imagem da guerra de drones
¢ descrita da seguinte forma: os pilotos de
drones operam as acronaves desde um trai-
ler climatizado em alguma base militar nos
Estados Unidos da América ou no territério
de seus aliados (Alemanha, Ardbia Saudita,
Turquia), observando e analisando as ima-
gens e os videos produzidos; o drone em si
¢ lancado de uma base de operagao in loco
(Martin e Steuter, 2017, p. 44-45). Parale-
lamente, ainda que menos retratado na lite-
ratura, os operadores de drones e as equipes
em solo seguem ordens estabelecidas pelo
estamento militar superior, sendo oficiais e
generais que determinam as escolhas dos al-
vos estratégicos e os modos de operar drones
no teatro de batalha. De todo modo, ¢ dessa
imagem que deriva a analogia com um jogo:
a combinacio entre telas de visualizagio e a
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operagio do drone por um joystick se parece
com a experiéncia vivenciada por jogadores
de videogames.

Entretanto, a articulagao da guerra co-
mo jogo nio se reduz a um entendimento
tnico. Se, em um primeiro momento, essa
nocio reflete os desdobramentos de um novo
modelo de guerra dito virtuoso e humani-
tdrio —porque, alegadamente, reduziria a
quantidade de mortes a um nimero minimo
gragas a tecnologias cada vez mais precisas
(Der Derian, 2009; Renic e Kaempf, 2022)—,
no qual o jogo se refere a uma metdfora que
tenta conferir sentido a um conjunto de tec-
nologias de simulagao computacional e seus
impactos na distingdo entre real e virtual
para militares e publicos ampliados; em um
segundo momento, tratar a guerra como um
jogo no contexto do uso de drones —acen-
tuado, sobretudo, a partir do governo de
Barack Obama (Holmqvist, 2013)— signi-
ficou reconsiderar as consequéncias dessa
analogia ante prdticas que envolvem uma
complexidade de relagoes, tanto para mili-
tares quanto para os publicos mundo afora
no que tange a compreender a materialidade
e a corporeidade da guerra (Gregory, 2011;
Wilcox, 2017, 2018).

Enquanto metdfora, a guerra se torna
um jogo a partir do momento em que si-
mulag¢ées computacionais e jogos de guerra
sdo utilizados como instrumentos para re-
presentar, através do virtual, o mundo real

que se encontra “ld fora”. Emerge, como
consequéncia desse processo, “a inabilidade
dos militares e do pablico de manter a dis-
tingdo entre guerrear e jogar na era do video”
(Der Derian, 2003, p. 42). Essa percep¢ao
deriva das prdticas lancadas pelas forgas
armadas americanas, que, nos momentos
iniciais da politica de drones, passou a trei-
nar pilotos especificamente para o uso desse
tipo de tecnologia. E nesse contexto que a
similaridade estética com os videogames
permitiu a ascensio dessa metdfora (Shaw e
Akhter, 2012): a tela do operador representa
o mundo em uma malha cartesiana tal qual
um jogo; o joystick lhe permite navegar pelo
espaco bidimensional de maneira similar a
pilotar uma nave no videogame; e a realiza-
¢ao do objetivo militar é central tanto para
o mundo real quanto para o mundo do jogo
(ver também Martin e Steuter, 2017).
Evidentemente, a metifora nio se es-
gota somente nessa rotina. A metdfora da
guerra como jogo também se evidencia na
forma como ela é retratada em jogos de
videogame, que nio s assumem represen-
tagdes assentadas em certas concepgoes (“a
guerra ¢ um inferno”) (Renic e Kaempf,
2022) como reforcam o entrelagamento
entre ambos lados da metafora®. Ademais, a
existéncia de uma base de dados com as bio-
grafias, localizacoes e filiacoes de potenciais
alvos — denominado de matriz de disposi¢ao
(disposition matrix, em inglés) — também

3 Cabe ainda ressaltar que hd uma interagio produtiva entre militares e empresas de videogame na produ-

¢do de jogos que retratam cendrios e processos de guerra (como a série Call of Duty), visando a tornar mais

“realista” a representa¢do no jogo. Para mais detalhes, ver Renic e Kaempf (2022).

OASIS, ISSN: 1657-7558, E-ISSN: 2346-2132, N.° 42, Julio-Diciembre de 2025, pp. 283-308



Game over: drones, visualidades e a gamificacao da guerra

confere um significado de jogo & metdfora
na medida em que a escolha dos alvos asse-
melha-se a um processo de navegagao sobre
um “dlbum de figurinhas coleciondveis” ou
um anudrio de fotos de escola (Gregory,
2015; ver também Shaw, 2013).

Enquanto prdtica, a operagao de drones
através de telas que transmitem o que estd
sendo observado a distincia cria uma sen-
sagdo de intimidade com tragos de voyeu-
rismo (Wilcox, 2018). Ao rastrear todas
as atividades dos individuos vigiados pelo
drone, o operador se torna intimo dos seus
alvos, o que lhe é essencial para reconhecer
os padrées comportamentais que justifica-
riam a eliminagdo destes, compreendidos,
pela visualidade, como uma ameaga. Como
salientam Mendes e Junqueira:

Em vez de buscar a vitdria sobre o inimigo,
os Estados, através do uso de drones, buscam de-
tectar comportamentos considerados suspeitos e
aniquilar, de uma maneira alegadamente cirtrgica
e socialmente econdémica (no sentido de gestio,
oikonomia), estas instdncias antes mesmo que elas
se desenvolvam em acdo politica inimiga. (Mendes
e Junqueira, 2020, p. 239)

A distancia fisica entre aqueles que con-
duzem a guerra no Ocidente (sejam eles os
militares, sejam as populagdes civis de seus
paises) e o campo de batalha fomenta essa

intimidade virtual, possibilitada e magnifi-
cada pelas tecnologias bélicas, midias tradi-
cionais e sociais, e na qual cidadas apartadas
geograficamente e confortavelmente locali-
zadas no Ocidente observam o exercicio da
guerra (Renic e Kaempf, 2022). Nio s6 essa
posi¢ao distanciada produz o fenémeno da
guerra do espectador de esportes (Mclnnes,
2022; trataremos desse tema na proxima
secio), resultado do cardter observacional
dos conflitos (a0 menos para quem os opera
fora do campo de batalha), como também
desencadeia analogias com videogames, re-
forcando o cardter virtual da guerra (Der
Derian, 2009).

TEORIZANDO A GAMIFICAGAO
DA GUERRA: APORTES
POS-ESTRUTURALISTAS

As abordagens pés-estruturalistas nas RI
tém oferecido importantes aportes tedricos
para compreender nao sé o uso de drones
como uma nova pritica de guerra derivada
da Guerra ao Terror e da Revoluc¢io dos
Assuntos Militares?, como também fornece
um léxico conceitual para ressignificar os
processos de desumanizagao e desnacionali-
zagao resultantes da atividade de drones em
territérios ditos inimigos (Gregory, 2011;
Mendes e Junqueira, 2020; Peoples e Vau-
ghan-Williams, 2021).

4 A Revolugdo dos Assuntos Militares surge no contexto de emergéncia de novas tecnologias designadas

especificamente para o uso na guerra, tratando-se de uma revolugao por ser capaz de afetar as estruturas so-

ciais e politicas dos Estados (ainda que essa visdo seja hoje debatida e flexibilizada). Atualmente, hd um debate

sobre se estamos, desde a Primeira Guerra do Golfo, passando por uma Revolugao dos Assuntos Militares.

Para mais detalhes, ver Grauer (2022, pp. 130-133).
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Um dos conceitos com forte apelo na
literatura, e que se associa a outros aportes
como a necropolitica (Mbembe, 2016) ¢ a
corporeidade (Sylvester, 2013; Wilcox, 2015,
2017), ¢ o de predador-presa. Elaborada por
Chamayou (2015), a nogao de Estado-preda-
dor e alvos-presa caracteriza a agdo de drones
na contemporaneidade. De um lado, o dro-
ne é um aparato de caga, capaz de adentrar
furtivamente o espaco aéreo dos territérios
inimigos para, do alto, determinar os alvos
que serdo eliminados, seja por sua agdo di-
reta, seja pela assisténcia de outros aparatos
militares. Trata-se, portanto, de uma légica
de perseguicao, na qual o combate armado
com mobilizacio de tropas, tanques e outros
equipamentos bélicos nao se realiza, o que
nao impede que, através do drone, elimi-
nem-se os alvos marcados como ameagas e
perigo (Mendes e Junqueira, 2020, p. 248).
Nas palavras de Chamayou (2015, p. 52):
“lelnquanto a guerra é definida, em dltima
andlise, pelo combate, a caga é essencialmen-
te definida pela perseguicao”.

Essa perseguicio, visualizada através de
telas em lugares distantes do palco da agao
de eliminagido de alvos inimigos (as presas),
encarna a légica de videogames’. A légica de
imersao no contexto de um conflito no qual
operam drones ¢ reconhecida como uma

das principais qualidades que possibilita a
analogia com videogames: a imersao per-
mite que os jogadores adentrem o mundo
virtual e o experienciem como se fosse real
(Holmgqvist, 2013, pp. 541-542). Entretan-
to, a literatura recorre a essa analogia com
certos cuidados, evitando recair em uma
comparacao simplista (Holmqvist, 2013,
p. 541): as evidéncias coletadas por Derek
Gregory (2011) sugerem que o contexto de
imersao dos operadores de drone estabelece
um regime escdpico, no qual os operadores
estdo expostos a visualidades que os fazem
viver a guerra mesmo estando a milhares de
quilémetros de distincia dos eventos, e, por
conta dessa vivéncia, altos niveis de estresse
pés-traumdtico tém sido registrados entre
esses individuos®.

Estas abordagens permitem compre-
ender as dindmicas subjacentes a guerra de
drones enquanto processo visual no cam-
po de seguranca internacional. Entretanto,
propomos que a circula¢ao dos artefatos
visuais produzidos por drones requer um
olhar especifico, especialmente para arti-
cular os conceitos supracitados — pensados,
sobretudo, nos contextos dos Estados e dos
militares, valendo-se de um léxico voltado
para estes atores e aqueles que sdo alvos de
suas politicas — com as formas pelas quais

5 Vale ressaltar que o cardter virtual da guerra nio se restringe tdo somente aos artefatos visuais produzidos
por drones. Der Derian (2009) salienta que os aparatos industrial e mididtico estdo entrelagados por diversos
outros aparelhos de guerra, tais como satélites, misseis balisticos, sistemas automatizados de armas, os quais
nao sé constituem a nogio de guerra virtual, mas também de guerra virtuosa.

6 Shaw e Akther (2012) apontam que, em muitos casos, as imagens ¢ os videos de alvos atingidos por

ataques de drones mostram rostos despedagados e desfigurados com uma riqueza de detalhes incapaz de ser

visualizada a olho nu por um soldado no campo fisico de batalha.
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publicos civis apropriam-se dessas imagens
e desses videos. Precisamente no elemento
imersivo, porém, é que podemos explorar
as dinimicas e os tensionamentos desse
regime escépico, sobremaneira quando as
visualidades nele produzidas sio circula-
das para amplos puablicos e para além da
esfera militar — seja de maneira acidental,
por meio de produtos visuais que sio “va-
zados”; seja de maneira intencional, com a
divulgacdo por forgas armadas oficiais. Es-
sas visualidades produzem o fendmeno da
gamificacdo da guerra na medida em que
permitem a desumanizagio dos corpos que
sao rotulados como alvos a serem elimina-
dos. Uma das caracteristicas centrais dos
videogames ¢é sua capacidade de estabelecer
perfis e papéis definidos, que legitimam as
agdes tomadas pelo jogador mesmo quando
se trata de a¢oes para a eliminagdo de alvos.
A experiéncia visual medeia esse processo,
a0 mesmo tempo em que molda as emogoes,
reagdes e decisdes centrais para o jogo. Nao
se trata, portanto, de um foco meramente
no ato de possuir um joystick e sentar-se
diante de uma tela que possibilita analisar
as visualidades da guerra de drones como
um processo de gamifica¢io, mas sim o
fato de que, por trds da operagdo de um
drone, existem experiéncias de desumani-
zagdo que sao fomentadas pela visualidade
daquilo que ¢ circulado para o puablico. A
gamificacio, portanto, ocorre dentro desse
enquadramento, o qual, por sua vez, ali-
cer¢a-se em trés ideias centrais: a distingdo
falso—real; o espectador de esportes; e os
tensionamentos da corporeidade.

A DISTINGAO FALSO—-REAL

A transformagio tecnoldgica do dltimo
século aproximou, superficialmente, os con-
flitos das pessoas, ainda que estejam em
esferas globais distantes, tornando visivel
0 que ocorre em um ambiente de guer-
ra, entregando ao mundo uma variedade
de midias gravadas ou transmitidas ao vi-
vo (Robinson, 2018). Der Derian (1990)
aponta como problemadtica dessa questio a
banalizacio dos eventos exibidos: 4 medida
que se produz, dissemina e, até mesmo, si-
mula-se virtualmente uma guerra, o ptblico
que a assiste (seja um operador de drones,
seja a sociedade civil) se vé distanciado de
sua gravidade. Esse distanciamento, por sua
vez, incide sobre a percep¢ao do que ¢é real
e falso, sobretudo porque a guerra se torna
fisicamente inexistente tanto para o usud-
rio (o problema da guerra virtual, sugerido
por Der Derian, 2000) e o consumidor de
visualidades (Peoples e Vaughan-Williams,
2021, p. 186). Como aponta Shurtleff:

... Amedida que a guerra se torna mais segura
e ficil, 3 medida que os soldados sdo removidos
dos horrores da guerra e veem o inimigo néo co-
mo humanos, mas como pontos em uma tela, hd
um perigo muito real de perder a dissuasio que
tais horrores fornecem. Entao, em certo sentido, o
desengajamento [...] pode levar a guerra a se tornar

mais onipresente. (2002, p. 103)

Precisamente a disting¢do entre falso
e real subjaz a gamificacio dos conflitos.
Como as imagens informam sobre um ce-
ndrio de guerra, assim como nos jogos, elas
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fornecem uma simulagdo do que suposta-
mente parece ser real, ainda que esteja longe
de representar a realidade. Imagens e videos
produzidos nos conflitos e circulados entre
publicos civis e militares transmitem a sen-
sagdo de se assistir a um “jogo de computa-
dor”, o que torna a guerra irreal (Shurtleff,
2002, p. 104). No caso de drones, ainda que
as imagens retratem o campo de batalha
com seus alvos, essa representagao padece
das préprias limita¢oes impostas por essa
tecnologia: a distAncia que dificulta a vi-
sualiza¢do de detalhes; os glizches na trans-
missao dos dados entre o drone e a base; o
enquadramento extremamente limitado,
que se reduz ao cone de visio da cAmera
entre outros. E nesse contexto de incertezas,
que decisées precisam ser tomadas sobre
o que de fato ¢ real e o que meramente ¢é
produto imagético da tecnologia. Como
apontam Peoples e Vaughan-Williams: “A
capacidade de exercer a for¢a com precisdo
a partir de locais remotos é essencial para a
guerra virtual, mas também a torna depen-
dente de informagdes precisas e, cada vez
mais, da interpretagao precisa de sinais,
imagens e representagdes de dados em um
monitor de computador” (2021, p. 187).
As lacunas entre falso e real também
operam quando as imagens circulam entre o
publico geral. O desiderato de compreender
o que ocorre por trds das imagens, aliado
a semelhanga de uma estética jd conhecida
no universo dos videogames (Renic e Ka-
empf, 2022), incide sobre a percepgao das
experiéncias de guerra como um fenémeno
real e corpéreo que afeta individuos e co-
letividades rotuladas como inimigas. Mais

importante, o publico que assiste aos con-
flitos em suas janelas virtuais e através de
imagens segmentadas e fragmentadas nao
compreende a complexidade da guerra em
si (Walzer, 2004, p. 7), uma vez que se cria
uma ficgao em torno da possibilidade de um
conflito “limpo” ou de um (des)engajamen-
to seletivo gerado pelas préprias imagens
circuladas (Shurtleff, 2002).

ESPECTADOR DE ESPORTES

A transformacio da guerra desde a Segunda
Guerra Mundial marcou um ponto de vira-
da na forma como conflitos armados passa-
ram a ser entendidos e vividos. Se até este
momento da histéria ocidental a guerra era
definida nao pelo uso de tecnologias avan-
cadas, mas pela disputa total entre socieda-
des, em um amplo esfor¢o de mobilizagio
econdmica e social; na contemporaneidade,
os alvos de guerra passam a ser uma lide-
ranga, regime ou grupos (Keegan, 2006), os
quais estio distantes das sociedades ociden-
tais, minimizando os riscos para com esta
e exigindo um envio de forgas para outras
localidades (McInnes, 2002). Desta forma,
o Ocidente se torna um espectador desses
conflitos, sem a participagao direta das suas
sociedades no teatro de guerra. As informa-
¢oes que lhes chegam sio geradas através
da midia, que funciona como a janela que
transmite esses conflitos (Robinson, 2018),
e é precisamente gracas também a ela que
emerge a analogia com videogames (Dodds,
2007, p. 160).

O reconhecimento do papel da midia
desperta questoes associadas as informagées
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consumidas pelos espectadores e a capacida-
de de manipulagio e controle delas. Se, por
um lado, as visualidades dos conflitos pro-
duzidas pelo efeito cNN podem mobilizar a
opinido publica para controlar seus gover-
nantes (Robinson, 2018), por outro lado, a
selecdo do que e como ¢é mostrado afeta os
engajamentos e as reagoes dos espectadores
(Mclnnes, 2002). Mais importante, o fato
de nao experimentarem a guerra in loco,
mas sim através de telas de televisio (e, mais
recentemente, através das telas de celular
com o amplo acesso as redes sociais), faz
com que as sociedades ocidentais acessem a
guerra, mas sem sofrer suas consequéncias,
e empatizem com a dor alheia, mas sem
experimentd-la (Mclnnes, 2002, p. 148).
Para Mclnnes:

Como um espectador esportivo, muito do
que os ocidentais veem ¢ filtrado pela midia, o
contetido ¢ editado para algum propdsito, com
comentérios de especialistas para guiar o ptblico
em seu caminho, e a experiéncia, como resultado,
se torna ainda mais distante. A midia decide nio
apenas o conteido de um evento que serd exibi-
do, mas também quais eventos serdo cobertos.

(2002, p. 148)

Nesse contexto, os espectadores espor-
tivos, através da midia, estabelecem regras
de engajamento com a guerra, que envol-
vem, nomeadamente, valores morais. Estes
valores morais, no entanto, sio mediados
pela nio-experiéncia na arena do conflito, o
que leva a diferentes possibilidades de enga-
jamento e reacdes, desde a imersao profun-
da em questoes de estratégia ou mobilizagao

social, até a simplesmente ignorar o conflito
ou apoiar narrativas simplistas (ver Autes-
serre, 2017), como, por exemplo, a compre-
ensio do conflito como um espetdculo onde
os heréis e viloes jd foram determinados
(Mclnnes, 2002, p. 151). Nesse sentido, no
processo de gamificagao da guerra, as visu-
alidades operam como artefato que medeia
o cardter de espectador esportivo através do
consumo das imagens e videos que circulam
entre as populacoes geograficamente distan-
tes do conflito.

TENSIONAMENTOS DA CORPOREIDADE

Como instrumento que ocupa o espago
volumétrico do céu, o drone produz tensio-
namentos associados ao distanciamento e &
aproximagio, entendidos tanto no seu as-
pecto fisico, como na dimensio da corporei-
dade. Mais do que mero policiamento desde
os ares, o drone tensiona os significados da
guerra ao estabelecer novas modalidades de
exercicio da politica de morte: como salien-
ta Mbembe (2016, p. 137), “[m]atar incorre
em mirar com alta precisao”, mas, como
vimos, a fachada da precisao é perturbada
quando se verifica quem de fato ¢ eliminado
na operagdo de drones. Como nos recorda
Sylvester (2013, p. 67, nossa énfase), “apesar
da énfase crescente nas formas ocidentais
de guerrear em combates aéreos guiados
por computador, visando atingir objetivos
calibrados com o minimo de ‘danos cola-
terais’ a pessoas e infraestruturas, os alvos
sdo corpos de agentes inimigos individuais”.

Wilcox (2015, p. 128) sentencia que
as visualidades produzidas pelos drones
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encarnam as “forcas malevolentes” e amor-
fas produzidas pela construcio discursiva
do inimigo e da ameaga que o mesmo car-
rega, as quais orbitam ao redor de termi-
nologias de natureza médica, como virus
ou cincer — invisiveis a olho nu, mas per-
ceptiveis gracas a visualidade dos drones.
Este é um elemento essencial ndo s6 para a
identificagdo dos alvos reconhecidamente
terroristas ou criminosos, mas também — e
a medida que os drones circulam por es-
pagos habitados por humanos alheios aos
conflitos — para a determinagdo de quais
corpos constituem potenciais militantes a
favor do inimigo. Trata-se, portanto, de
uma construgao desequilibrada entre quem
opera drone — e que estd, tal como sugere
Derek Gregory (2011), sujeito ao peso de
suas decisoes e o fardo psicoldgico delas
derivado — e quem ¢ o alvo em solo, ciente
de sua condicao de vigiado e tornado um
objetivo militar de acordo com decisoes
baseadas em padroes de comportamento e
entendimentos estratégicos. Wilcox sinte-
tiza esse dilema:

O que distingue a guerra de drones de outras
formas de bombardeio aéreo nio ¢ a desincorpo-
ragdo dos operadores de drones, mas a unilatera-
lidade da visdo e da violéncia, possibilitada pela
combinacio de tecnologias e decisées politicas, de
modo que a vida intima é acessivel a um lado, mas

nio ao outro. (2015, p. 130)

Esse desequilibrio conforma, portanto,
um tensionamento que desfavorece as popu-
lagdes cujos corpos sio marcados como po-
tenciais alvos, colocando-as em permanente

estado de terror, ansiedade e inseguranga
ontolégica. Ainda que operadores de drones
apresentem niveis anormais de ansiedade e
estresse, as evidéncias coletadas com sobre-
viventes de ataques a drones demonstram
um cendrio muito mais desolador, carac-
terizado pela nio universalidade da expe-
riéncia da guerra de drones entre aqueles
que operam estes instrumentos desde um
local confortdvel (“trailers climatizados”)
e utilizando um joystick para visualizar o
mundo; e aqueles que sofrem as consequén-
cias de repetidos bombardeios em qualquer
espago ¢ momento (Shaw, 2013, p. 545).
Mais importante, a experiéncia de morte
dos alvos ¢ justamente o que se circula, revi-
vendo, nesse processo, a destruicio de seus
corpos (com partes espalhadas pelo terreno
ap6s o ataque) e sua existéncia (Gregory,
2015). Conforma-se, consequentemente,
um exercicio necropolitico de gestio da
vida e do direito 2 morte (Mbembe, 2016),
através do qual alvos sao demarcados pelos
operadores de drones situados em espagos
ocidentais e que possuem, eles mesmos, o
poder de determinar o destino de individu-
os e coletividades no mundo nao-ocidental
(Wilcox, 2017).

Outra questdo fundamental refere-se
ao proprio sistema que sustenta a politica
de morte ensejada pela guerra de drones.
Em larga medida, a operagao de drones por
diversos individuos — em salas isoladas ¢ em
solo — e a reificacao do Outro (i.e., o alvo)
assentam-se nos principios de desumani-
zagao caracteristicos do efeito Lucifer des-
crito por Zimbardo (2007). Originalmente
pensado no contexto do experimento da
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prisio de Stanford, o efeito Lucifer descreve
os processos de desumaniza¢ao que fazem
com que pessoas desviem sua bussola moral
para a execugao de atos cruéis e brutais, tais
como tortura, estupro coletivo e genocidio.
Esses processos, por sua vez, resultam dos
sistemas de poder — e, portanto, possuem
uma natureza politica, além da psicoldgica
— que estabelecem hierarquias e cadeias de
comando capazes de abstrair os principios
associados 4 dignidade humana. A medida
que a operagido de drones é uma politica de
Estado, ¢ inescapdvel que os individuos que
a poem em préitica desumanizem o Outro
que ¢ alvo de eliminagao’. Encerra-se, com
isso, a gamificacao da guerra enquanto pro-
cesso de desumanizagdo das experiéncias do
conflito através dos artefatos visuais nele
produzidos e circulados por amplas audi-

éncias.

DESENHO METODOLOGICO:
APORTES ESTETICOS

O giro estético nas RI introduziu as abor-
dagens visuais como instrumentos tedricos
e metodolbgicos para a anélise de artefatos
variados, tais como imagens, videos, qua-
drinhos, memes entre outros (Baspehli-
van, 2024; Bleiker, 2001, 2018; Ferhani e
Nyman, 2023; Friis, 2015; Hansen, 2015,

2017; Shim, 2014, 2017). Subjacente as me-
todologias visuais e a politica visual global
estd a ideia de que “as imagens moldam os
eventos internacionais e nossa compreen-
sao sobre os mesmos” (Bleiker, 2018, p. 1),
determinando outrossim nossas respostas a
esses eventos (Dodds, 2018, p. 162).

O processo de moldar a compreensao
popular sobre os fenémenos internacionais
decorre da circulacio dos artefatos visuais
entre a populagdo. Campbell (2007, p. 361)
argumenta que essa circulagdo constitui
uma economia visual que envolve: os in-
dividuos e tecnologias que produzem os
artefatos visuais; a circulacao desses artefa-
tos; e os sistemas culturais e de valores nos
quais a interpretacao dos artefatos se d4.
Mais interessante, porém, é o fato de que
essa economia visual é estruturada em torno
de relagdes de poder (Rose, 2023), e “essas
relagdes de poder tém pelo menos alguma
relagdo com estruturas sociais e politicas
mais amplas que sao elas préprias associadas
a relacoes transnacionais de troca nas quais
as imagens sdo mercadorias” (Campbell,
2007, p. 361).

Nesse contexto, Rose propde quatro
sitios analiticos para as abordagens visuais
criticas, que buscam, precisamente, revelar
as relacoes de poder subjacentes aos artefa-
tos visuais: o sitio da produgao da imagem

7 Naverdade, a desumanizagio é inerente a guerra e a todo seu aparato de violéncia, no qual os drones se
inserem como mais um dos instrumentos capazes de infligir dor e sofrimento. Nesse processo, pensar sobre o
Outro como portador de dignidade humana cede lugar a politica de morte intrinseca & guerra. Como senten-
cia Keegan (2004, p. 369): “A guerra nio ¢ uma atividade intelectual, mas uma atividade brutalmente fisica.
A guerra sempre tende ao desgaste, que é uma competi¢do em infligir e suportar derramamento de sangue, e
quanto mais o desgaste se aproxima do extremo, menos o pensamento conta’.
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(como ¢é produzida); o sitio da imagem pro-
priamente dita (quais os significados da
imagem dados seus elementos composicio-
nais); o sitio da circulagio (como a imagem
se move de onde ¢ produzida para outros
lugares); e o sitio de visualizago das ima-
gens pelo publico (como os significados
da imagem sdo renegociados e até mesmo
rejeitados pelo puablico) (Rose, 2023). Ou-
trossim, esses sitios se articulam com trés
modalidades caracteristicas dos artefatos
visuais: a tecnoldgica (referente aos apa-
relhos pelos quais a imagem ¢ produzida,
circulada e exibida), a composicional (refe-
rente aos materiais e qualidades do objeto
visual per se) e a social (referente as relagoes
sociais, politicas, econdémicas, bem como
as institui¢oes e préticas ao redor do ar-
tefato visual) (p. 47). Para os objetivos da
discussio em tela, interessam-nos mais es-
pecificamente os sitios de circula¢io e da
imagem propriamente dita, uma vez que
eles envolvem a transmissao dos videos pro-
duzidos por drones e disponibilizados por
canais oficiais e os significados subjacentes
aos elementos composicionais desses vide-
os; ¢ a modalidade social, que nos permite
analisar as relagdes sociais e politicas em
torno dos videos e imagens, enfatizando as
relagoes de poder.

Empregamos o método de interpre-
tagio composicional, que “oferece um
vocabuldrio detalhado para expressar a
aparéncia de uma imagem” (Rose, 2023, p.
118). Associado as ideias do “bom olho” e

do connoisseur das artes, esse método analisa

como as estruturas estéticas constituem
significados, desenvolvem afetos e emogoes,
e extrapolam para elementos nao-represen-
tacionais (como espago e temporalidades).
Focamo-nos em trés aspectos estruturais
dos videos: contetido (0 que mostra o vi-
deo), enquadramento (o que a organizagio
espacial permite ou nao ver) e montagem (a
organizacio temporal do video e sua narra-
tiva). O quadro 1 descreve com mais vagar
os elementos observados em cada um desses

aspectos.
QUADRO 1. ELEMENTOS
ANALITICOS DOS VIDEOS
Aspecto Principios analiticos
3 « Atores (individuos visualizados)
Conteudo L,
«  Cenario
+ Focodacamera
Enquadramento |- Organizacao espacial dos atores
e cenario
Montagem « Transicdo dos momentos
9 « Ritmo dovideo

Fonte: Elaboragdo prépria com base em Rose (2023).

Os dados desta pesquisa constituem-se
de videos produzidos por drones de com-
bate e vigilancia extraidos das divulgacoes
oficiais das partes envolvidas nos conflitos
entre Israel ¢ Hamas, e Ucrania e Russia.
Estes videos circularam por midias tradi-
cionais e redes sociais (como Instagram, X,
TikTok, Telegram, apenas para citar algu-
mas), alcangando publicos ao redor de todo
o mundo.
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ANALISE: A GAMIFICAGAO DA GUERRA

Na verdade, ver é destruir.
Shaw e Akhter (2012)

A guerra ¢é experimentada por diferentes
pessoas em diferentes niveis, dependendo,
em larga medida, do seu distanciamento
e envolvimento com a mesma. Sylvester
(2013, pp. 100-101) considera que mesmo
pessoas fisicamente afastadas dos palcos
dos conflitos desenvolvem emocgdes acerca
do que neles acontece, sobretudo gracas a
circulagao de informacées pela midia e pe-
los artefatos culturais que, de algum modo,
imitam a guerra e suas dindmicas. Essas
emogoes constituem os sintomas sociais
gerados pela experiéncia de ver as imagens e
os videos, e s3o essas emogdes e experiéncias
que se estruturam em torno da gamificagao
da guerra.

Como ponto de partida, duas questoes
sio fundamentais. Primeiramente, a visua-
lidade das imagens produzidas por drones
transmite uma ideia de simultaneidade, es-
condendo as intermiténcias caracteristicas
de sua operagio (por exemplo, bugs, descon-
tinuidade na observacio, distanciamento do
alvo). Ademais, pela qualidade das imagens
produzidas, os alvos sdo frequentemente
vistos como figuras amorfas, de modo que
o que interessa nio é o corpo em si, mas
os padroes de comportamento que servem
para identificar os inimigos (Wilcox, 2015,
2017). Em segundo lugar, a operagio de
drones insere-se no contexto da guerra vir-
tuosa (Der Derian, 2009), notadamente na
argumentagdo por parte dos Estados de que

nao estao matando indiscriminadamente,
mas sim de modo cirtrgico, o que justifica
a continuidade do processo de aniquilagio
humana sem se preocupar com os indivi-
duos e coletividades (rotulados como alvos)
em si. Nesse sentido, os videos e as imagens
ensejam a gamificagio da guerra na medida
em que sua prépria composi¢io visual re-
flete tanto as condigdes precdrias de iden-
tificagao e demarcagio dos alvos, como os
argumentos de guerra cirtrgica e virtuosa,
e, portanto, justa.

Na figura 1, observa-se o processo de
gamificagdo em um conjunto de quatro
atos. No primeiro ato, o video centraliza
seu foco nos individuos caminhando pela
estrada de terra, determinando que se trata
de alvos a serem eliminados. O enquadra-
mento central visa ndo s6 a eliminar demais
possibilidades interpretativas que porventu-
ra emerjam do contexto cotidiano que o ce-
ndrio possa sugerir, como também indicam
o cardter cirtrgico da opera¢do. No segun-
do ato, os alvos sdo atingidos: a nuvem de
fumaga cria a expectativa de sua eliminacio.
Entretanto, ao se verificar que nem todos os
corpos foram destruidos, inicia-se o terceiro
ato com a persegui¢do dos sobreviventes.
O video prossegue a nova centraliza¢ao do
alvo, visivelmente afetado pelo primeiro
ataque, como se pode ver em seu andar
cambaleante. O tempo entre o primeiro ata-
que e o novo ataque estabelece uma tensao
entre a possibilidade de re-humanizagao de
um sobrevivente ferido e a desumanizacao
subjacente ao desiderato de elimina¢ao da
ameaca. O quarto e tltimo ato encerra-se
com o fim desse tensionamento produzido
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FIGURA 1. ELIMINAGAO E PERSEGUICAO DE CORPOS EM GAZA

Composicio elaborada pelas autoras. Observagées: a) a sequéncia de imagens segue a narrativa do video; b) entre as imagens 3 ¢ 4, um

sobrevivente ¢ perseguido pelo drone e alvejado em um segundo ataque; c) as imagens 4 a 6 retratam um sobrevivente do primeiro ataque

a0 grupo nas imagens le2;d) na imagem 5, o circulo identifica 0 momento exato em que o missil atinge o corpo.

Fonte: Al Jazeera (2024).

pelo novo ataque, que elimina de uma vez
por todas qualquer vestigio corpéreo do al-
vo. A sequéncia do terceiro e quarto atos se
repete com outro sobrevivente, retratando
um /oop caracteristico de um jogo.

A perseguigio caracteristica de preda-
dor-presa é ainda mais flagrante no contexto
da elimina¢do de Yahya Sinwar, lider do
Hamas que assumiu a presidéncia do grupo
ap6s a morte de Ismail Haniya nesse mesmo
conflito, tal como se visualiza na figura 2.

Na pdgina oficial das Forcas de Defesa de

Israel no YouTube, o video original pro-
duzido pelo drone que encontrou Sinwar
figura entre um dos mais visualizados, com
mais de 1,4 milhio de visualizacoes, 24 mil
curtidas e 7500 comentdrios até a data de
escrita deste artigo (2024). Na filmagem,
a paisagem retratada pelo drone é de com-
pleta devastagao, mas, a despeito das ruinas
de edificagoes, o veiculo consegue localizar
em um prédio destruido o lider do Hamas.
Ao adentrar o espago, o drone direciona seu
foco até encontrar algum sinal de presenga
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FIGURA 2. PERSEGUIGAO A YAHYA SINWAR

Observagées: (a) o video se inicia com o sobrevoo do drone por uma zona de destruigao e ruinas (1); (b) o drone localiza uma sala onde,

com muita dificuldade, percebe-se a presenga de uma pessoa (sequéncias 2 e 3); (c) Sinwar ¢ identificado com um contorno em vermelho e

uma legenda com seu nome, escrita em alfabeto latino para atingir ptblicos mais amplos; (d) a pessoa tenta afastar o drone langando-lhe

um objeto, sinalizado em contorno vermelho (4).

Fonte: Forgas de Defesa de Israel (2024). Composigao elaborada pelas autoras.

humana. O foco, entio, detém-se sobre
uma figura distorcida, a qual ¢ prontamen-
te identificada através de uma pausa e uma
sinaliza¢do em vermelho que indica se tra-
tar de Sinwar. O individuo tenta afastar o
drone atirando-lhe um objeto, o que nio
adianta — o drone mantém seu foco no alvo
— nem impede que seu destino seja selado
com o bombardeio massivo da edificag¢io —
este ndo é mostrado na filmagem. O ritmo
impresso no video de aproximadamente
47 segundos confere suspense e tensio a

situa¢do, a0 mesmo tempo em que trans-
mite a instantaneidade do desfecho a par-
tir da identificag¢io do alvo e sua imediata
aniquilacao.

No contexto ucraniano, a adaptagio
de drones “caseiros”, comercializados na
internet para outros usos que nio a guerra,
estabelece novas visualidades no conflito.
Se, de um lado, esses drones sio utilizados
justamente por sua capacidade de fornecer
imagens ao vivo do campo de batalha, ao
adaptéd-los para carregar bombas e metal
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derretido, seu uso passa ser o de um arma-
mento de guerra, ainda que rudimentar
se comparado aos drones militares. Mais
importante, essa adaptacao possibilita a re-
lagio cagador-caga e o tratamento do corpo
enquanto um alvo a ser desumanizado e
eliminado.

Na figura 3, a sequéncia de imagens
repete o processo de centralizagdo do alvo.
Embora a imagem no video original seja de
qualidade baixa, percebe-se que o soldado
preso na vala estd ferido. O drone localiza
seu alvo e o centraliza para, entao, lancar

uma bomba indicada por um circulo em
vermelho. A despeito de estar ferido, o sol-
dado consegue pegar a bomba e lang¢i-la
a distdncia para que exploda. Esse loop ¢é
repetido diversas vezes, tensionando o ob-
servador em uma narrativa de eliminacio
do alvo que parece nao se realizar. O efeito
de gamificacio resulta desse processo repe-
titivo, que adiciona tensdo, desumaniza o
soldado para justificar as reiteradas tentati-
vas de elimind-lo e, finalmente, justifica a
si mesmo como forma legitima de guerre-
ar, mesmo quando sabidamente se violam

FIGURA 3. “BOMBARDEIO” DE DRONE A SOLDADO RUSSO

Observagaes: (a) o drone langa uma bomba sobre um soldado ferido nas imagens 2 a 3; (b) a bomba se aloja nas costas do soldado na ima-

gem 4, que a retira e a langa na imagem 5; (c) os circulos vermelhos indicam a bomba.

Fonte: The Telegraph (2024). Composigdo elaborada pelas autoras.
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principios humanitdrios cristalizados nas
Convencoes de Genebra.

Essa dinimica se repete outrossim em
situagdes em que os individuos nao necessa-
riamente sdo vistos, mas tao somente o equi-
pamento militar. Presume-se a existéncia de
pessoas pelo fato de que esses equipamentos
possuem operadores. Na figura 4, a cena
retrata uma emboscada ucraniana a um
comboio de tanques russos nas imediacoes
de Kyiv. O video, produzido pelas forcas de
defesa ucranianas, inicia-se com um sobre-
voo pela regido préxima a cidade de Skybyn,

\301

com o objetivo de identificar o comboio de
tanques. Na sequéncia, o foco é centraliza-
do na cidade, em uma estrada pela qual os
tanques passam. Nesse espago, desenrola-se
um amplo ataque que ¢ assistido a distancia
pelo drone. Desde esse ponto distanciado de
observacio, sio identificados os elementos
para a agdo terrestre e aérea, levando sendo
a eliminagdo completa dos alvos, a0 menos a
sua destruigao parcial e & retirada. O ritmo
do video denota o processo dramdtico de
preparagdo da emboscada, do qual o drone
¢ a um s6 tempo testemunha e predador,

FIGURA 4. EMBOSCADA NAS IMEDIAGOES DE KYIV

Observagées: (a) centralizagao das imagens na estrada por onde passa o comboio; (b) identificagao da movimentagdo dos tanques (1-2);

() inicializagao do ataque aéreo e terrestre (3); (d) langamento de um missil em dire¢io a um veiculo identificado como transporte de

pessoal militar (4-6).

Fonte: Sky News (2024). Composigdo das autoras.
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uma vez que ¢ com base nas imagens por ele
produzidas que o ataque é lancado.

As figuras de 1 a 4 retratam padroes de
visualidades que se repetem em outras fil-
magens produzidas por drones. Subjacentes
a elas estdo os processos que caracterizam a
gamificacio da guerra. Primeiramente, a
constru¢io dos videos revela um roteiro
comum: identificam-se os atores dentro de
um cendrio caracteristico de conflito (ru-
inas, devastacio, florestas e cidades dizi-
madas) e, a partir de seus comportamentos
(Wilcox, 2015, 2017), estabelece-se que se
trata de alvos legitimos (no caso de Israel,
por se tratar de membros do Hamas; no
caso da Ucrinia, por se tratar de membros
das forcas armadas russas). Em segundo
lugar, a qualidade das imagens tensiona a
distingao entre o falso e o real: as figuras
humanas sdo pouco nitidas, a filmagem
nio é inteiramente continua, elementos que
nao estejam no foco central e no cone vi-
sual aparecem com menos detalhes. Essa
combinag¢do produz uma sensa¢io sobre o
cardter do que estd se vendo, se se trata de
pessoas reais ou meramente objetos/pontos
em uma tela; se aquele cendrio pode, de fa-
to, existir, ou se é meramente um simulacro
(Shurtleff, 2002). Ademais, a edicao dos
videos pelas for¢as militares e pela midia
intensificam determinadas narrativas que
legitimam a guerra virtuosa (Der Derian,
2000; Mclnnes, 2002), as quais sdo vistas
na forma como o foco e o ritmo dos videos
mobilizam o drama e o suspense em torno
da agdo que se pretende mostrar. A mon-
tagem enquanto elemento organizador da
narrativa pela sua temporalidade enfatiza

a instantaneidade da eliminacdo dos alvos,
justificando, nesse processo, os argumentos
de guerra justa e cirurgica. Finalmente, ¢é
precisamente esse cardter instantineo que
permite a desumaniza¢io dos individuos:
tanto que, em videos em que as vitimas nao
morrem e se visualizam os danos que lhes
foram causados, o processo de desumaniza-
¢ao sofre uma ruptura, abrindo uma brecha
para a re-humanizacao, mas que logo se
perde com o ataque subsequente do drone.
Esse é o caso da sequéncia de caminhantes
que sao alvejados, sobrevivendo alguns e
continuando a filmagem com a persegui-
¢ao desses sobreviventes até a sua completa
eliminacao. Outrossim, é o caso do soldado
russo repetidamente atacado com bombas
pelo drone. Em ambos os casos, a tempora-
lidade dos videos articula as narrativas que
constituem a justificacao dos respectivos
conflitos.

Igualmente importante para a gamifi-
cacao da guerra é o fato de que a percepgiao
dos drones, enquanto entidades nao-huma-
nas, autbnomas e assertivas, compde um
imagindrio de guerra nio-tripulada, o que
acaba por distanciar a no¢io de que os dro-
nes sdo, na realidade, objetos inanimados e
desprovidos de julgamento. E justamente
durante o processo de identificagao de in-
dividuos que essa questao se revela mais de-
licada. Quando um drone entra no cendrio
de guerra e localiza um sujeito, seu tem-
po de ac¢do ¢é reduzido a segundos e, nesse
infimo periodo, uma decisio ¢ tomada, qual
seja, a decisao de matar ou nao esse sujeito.
Para além da pressio quanto a velocidade
de acao, essa decisio também estd sujeita

OASIS, ISSN: 1657-7558, E-ISSN: 2346-2132, N.° 42, Julio-Diciembre de 2025, pp. 283-308



Game over: drones, visualidades e a gamificacao da guerra

as dificuldades visuais de um campo de
batalha. Por conta disso, a identificaciao
positiva (determinagao de alguém como
uma ameaca hostil imediata e, portanto,
um alvo legitimo) requer outros recursos de
identifica¢do. Por tal razio, Wilcox (2017)
enfatiza que o potencial bélico dos drones
estd, na verdade, condicionado a trés modos
de criagio de alvos: o algoritmico, o visual e
o afetivo. As capacidades algoritmicas des-
ses dispositivos sdo baseadas em dados, sdo
voltadas para localizagio e representagio
de alvos moveis, e foram concebidas para
possibilitar novas geografias de seguran-
¢a, ampliando o campo de visdo e atuagio
em meio a lugares de dificil acesso. J4 as
evidéncias visuais sdo recrutadas de ma-
neira que complementam a identificagao
de corpos através de suas pistas visuais,
incorporando e construindo o sujeito e sua
identidade por meio de suas caracteristicas
fisicas e comportamentos. Contudo, os re-
cursos analiticos do algoritmo e do visual
se esgotam frente as ambiguidades e ruidos
das imagens na guerra. E entio que a di-
mensio afetiva passa a ser determinante.
Apés a identificagdo de um individuo e da
andlise comportamental, de suas caracteris-
ticas fisicas e de seus aderegos, a capacidade
ofensiva daquele sujeito é posta em questio.

Assim, embutidos de significantes, os
corpos ganham dimensées que transcen-
dem sua concepgao fisica universal, atin-
gindo dimensoes da corporeidade, as quais
sdo contextuais, imbricadas na cultura e que
nunca estao totalmente em conformidade
com a ideia universal de um “corpo”. Por-
tanto, a identificacio positiva é concebida

a partir da afetividade do controlador do
drone em relagao a corporeidade daquele
sujeito, ou seja, depende de como as rela-
¢oes entre interpretagoes socioculturais sao
recrutadas para distinguir quem ele é (um
alvo ou um civil), qual sua fun¢do naque-
le local, qual sentimento causado por ele
(ameaga, indiferenca ou compaixao) e, por
fim, qual serd seu destino (Wilcox, 2015,
2017). Por jogar contra inimigos sem no-
me e sem rosto, a guerra de drones vé como
necessaria a construcao de corpos matdveis,
justificados e validados pelos padroes de
vida de seres humanos racializados e gene-
rificados (Wilcox, 2017). Dessa maneira, a
guerra dos drones consegue construir cor-
pos e, simultaneamente, conceder legitimi-
dade a violéncia contra esses, tornando suas
mortes mais aceitdveis e prevalentes — con-
forme o efeito Lucifer (Zimbardo, 2007).
E entio possivel dizer que o drone, sob
controle humano, atinge seu potencial de
ferramenta onipresente e soberana de vida
ou morte, construindo potenciais ameagas
apoiadas na corporificagio do outro e que,
consequentemente, seu conjunto compoe
recursos para a perpetuacio da necropoli-
tica de guerra (Mbembe, 2016).

Enquanto fendmeno, a gamificagao da
guerra nao passa despercebida pelos agen-
tes que divulgam e exaltam as imagens e
os videos produzidos por drones. Weizman
(2007, pp. 244-245, citado em Gregory,
2015) aponta que as Forcas de Defesa de
Israel possuem uma politica de evitar mos-
trar caddveres e corpos desfigurados para
minimizar a violéncia de seus atos. Essa
légica permanece na divulgagao dos videos
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gerados por drones, sendo elevada a uma
nova forma de invisibilizagao das consequ-
éncias da violéncia gragas ao distanciamen-
to das imagens. Essa pritica de construgao
narrativa ¢ intrinseca nio sé as estratégias
militares de Israel, como também ¢ re-
corrente na prépria trajetdria histérica da
guerra, que é permeada por diversos me-
canismos de propaganda (posteres, jornais,
TV, rddio, cinema entre outros) que visam
construir determinados entendimentos so-
bre os conflitos para os publicos de interesse
dos Estados. O advento da internet e, so-
bremaneira, das redes sociais, fornece um
novo mecanismo que potencializa nio s6 a
construg¢do, como a disputa de narrativas.
Como os drones produzem uma grande
quantidade de dados de imagens, videos e
sinais (Gregory, 2017, p. 213), aquilo que
eventualmente ¢ circulado reflete escolhas
dos agentes militares e politicos, os quais
disponibilizam esses artefatos visuais com
vistas a moldar determinadas narrativas
acerca dos conflitos. Exemplifica essa asser-
¢ao a circulagdo do video do drone que lo-
calizou Sinwar em Gaza: a divulgagao desse
trecho especifico visou a fomentar uma nar-
rativa de vitdria para o governo de Benjamin
Netanyahu, depois de mais de um ano de
conflito e de diversos fracassos militares no
que tange ao resgate dos reféns israclenses
mantidos pelo Hamas. Mais importante
ainda, o cardter de suspense e a subsequente
acdo de superioridade militar espetacula-
rizam o assassinato de Sinwar, a0 mesmo
tempo em que constroem uma justificativa
para todo o empreendimento de guerra.

Possibilita essa narrativa a visualidade pro-
duzida desse momento em detrimento de
tantos outros — ¢ tantas outras visualidades
que vieram a circular anteriormente.

A gamificagdo da guerra enseja a capa-
cidade de produgio de significados e emo-
¢oes a partir de nossas relagdes visuais com
os conflitos. A forma como videos sio cons-
truidos, editados e montados para a circula-
¢ao entre audiéncias amplas, espalhadas por
diversos paises — sua vasta maioria distante
dos teatros de guerra — reflete padroes que,
se nao transformam a guerra em um jogo
de videogame, criam imagindrios e, sobre-
tudo, afetividades que remontam as tensas
experiéncias de jogar um jogo em uma tela.
Mais importante, a constru¢do visual das
narrativas dos conflitos a partir das imagens
de drones salienta aspectos que justificam o
ato de eliminar alvos, seja por intermédio
do argumento da guerra cirtrgica, seja pelo
argumento da guerra justa, e seu desiderato
de aniquilagdo dos inimigos. Os elemen-
tos visuais do contetdo, enquadramento e
montagem sio essenciais para essa constru-
¢ao, derivando disso os apelos emocionais
que permitem a desumanizagdo e o assen-
tamento de narrativas simples. Constituem,
portanto, a guerra em si, moldando como a
entendemos como humanitdria, justa e vir-
tuosa através de visualidades que carregam
experiéncias de desumanizacio assentadas
nas intricadas relacoes entre o falso e o real,
e a espetacularizagio.
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CONCLUSAO

A guerra por muito tempo foi um fendmeno
distante, experimentado primeiramente pe-
los militares e populagoes no e préximos ao
campo de batalha, e, sé depois, através da
circula¢ao de informagoes para os demais
ptblicos. Hodiernamente, a instantanei-
dade da transmissio de noticias e a ampla
produc¢ao de imagens e videos em tempo re-
al estabeleceram novas relagoes entre as di-
versas audiéncias apartadas do palco guerra
e a guerra em si. Nesse cendrio, as filmagens
produzidas por drones adquirem um apelo
particular como registros vivos e pulsantes
de um lugar outrora inacessivel para diver-
sas populagoes. Agrava esse problema a po-
pularizacio de seu uso entre civis, uma vez
que os drones aprofundam tensionamentos
entre suas visualidades e aquelas produzi-
das em cendrios de guerra — e até mesmo
de videogames.

Precisamente nessas relacoes reside o
fendmeno da gamificagdo da guerra que,
em sua complexidade, aproxima-nos de uma
realidade que nao sabemos distinguir como
falsa ou verdadeira, dadas as peculiaridades
das imagens produzidas; e que chega até
nés como um espetdculo, que apreciamos
desde um lugar distante e seguro. As visu-
alidades oriundas das imagens e dos videos
gerados por drones nao s6 aprofundam a
dificuldade de distinguir o falso do real, e
o distanciamento produzido pelas telas de
TVs, smartphones e computadores; como

também, através desses processos, tensio-
nam a nossa relagio com os alvos perse-
guidos e aniquilados pelos drones e demais
tecnologias militares. A guerra é gamificada
nao porque suas imagens remetem a um
jogo de videogame, mas sim porque nossas
emocdes e afetividades enquanto experién-
cias corpdreas sio elas mesmas convertidas
em experiéncias gamificadas. Nesse sentido,
a guerra em si, enquanto fendmeno permea-
do por visualidades hoje adensadas em um
cardter virtual, é uma fonte de experiéncias
que refletem a capacidade de desumaniza-
¢ao de pessoas reais, retificando-as como
alvos e objetivos estratégicos. Essa é uma
constante na prépria histéria dos conflitos
bélicos dada o uso intrinseco da violéncia
(Clausewitz, 2023; Heuser, 2010), mas que
adquire novos contornos com as tecnologias
militares contemporaneas, suas visualidades
e o aparato mididtico.

Ao longo do artigo, avangamos o con-
ceito de gamificacio da guerra entenden-
do-o como a dindmica visual dos conflitos
contemporineos ¢ ilustrada através do uso
de drones. A anilise estética envidada no
texto oferece possibilidades interpretativas
criticas acerca dos artefatos visuais produ-
zidos em conflitos, demonstrando que sua
composicio enseja significados e emogoes,
os quais estdo em profundo tensionamento
e conflito, como as duas faces de Jano (Syl-
vester, 2013, p. 104), que nos permitem
desumanizar os sujeitos tornados alvos ou
re-humanizd-los, ainda que preservando
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nossa posi¢ao de distancia segura. Para onde
Jano olha, ou qual de suas faces determina
os significados que se imp6em, ¢ justamen-
te 0 que estd em jogo na guerra de drones.
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