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EXPERIMENTOS DIGITAIS CONTRAIDEOLÓGICOS: O 
JOGO DO ACESSO

Marina Bortoluz Polidoro / UFRGS1

Augusto Neftali Corte de Oliveira / PUC-RS2

RESUMO: Esta comunicação apresenta pesquisa em andamento que une investigação 
prática e reflexão crítica sobre as possibilidades de criação de trabalhos interativos que são 
informados por pesquisa científica no campo das ciências sociais. A arte dá forma poética ao 
texto científico e envolve o interagente em uma experiência poética contraideológica, já que 
o situa na ruptura entre o discurso dos valores normativos da sociedade e um discurso da 
crítica sociológica da realidade. A arte traz potência significativa que proporciona elementos de 
reflexão ao criar uma metáfora que joga com os valores da utopia e com a análise científica do 
real. Assim, permite criar um corte, um furo na ideologia ao dar visibilidade a essa diferença, 
às contradições existentes entre a utopia e o real, apontando a defasagem entre eles. O Jogo 
do Acesso (2018) é o primeiro resultado desta pesquisa. Trata-se de um projeto interativo 2D 
desenvolvido em Processing que explora a desigualdade de presença no parlamento brasileiro 
de um ponto de vista interseccional. Inicialmente o usuário é apresentado a um menu no qual 
pode escolher características adescritivas (como gênero e raça) e adquiridas (como ocupação, 
instrução e patrimônio) do candidato a deputado federal. Sendo um jogo de deslocamento, 
essas características determinam a quantidade de obstáculos que serão colocados no caminho, 
obrigando desvios e dificultando a chegada ao Congresso Nacional. O jogador usa as setas do 
teclado para se deslocar, encontrando passagens entre os obstáculos que se interpõem entre o 
ele e o objetivo. Neste jogo, como talvez na vida, os obstáculos são em parte fruto do acaso e do 
cálculo, uma vez que a programação usa de recurso randômico para posicionar os obstáculos na 
tela mas a sua quantidade é calculada. Cada característica associada a uma sobrerepresentação 
na Câmara dos Deputados retira obstáculos na proporção da vantagem política existente. No 
mesmo sentido, os desvios de subrepresentação política acrescentam obstáculos. A proporção 
foi calculada com base em dados do Tribunal Superior Eleitoral para eleição da Câmara dos 
Deputados do Brasil de 2018 em relação aos dados do IBGE e da Receita Federal sobre a 
população brasileira. Dessa maneira, o grau de dificuldade do jogo reflete as desproporções 
na representação política descritiva acarretadas pelas características sociais em cada grupo. 
Formalmente a base dos gráficos é o quadrado, tanto para jogador quanto para os obstáculos, 
como uma extrapolação do pixel em um entendimento conceitual: o quadrado pode representar 
qualquer perfil e qualquer obstáculo que possamos imaginar, evitando assim representações 
estereotipadas. A opção pela disponibilização na rede (https://marinapolidoro.com/Jogo) 
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se dá pela possibilidade técnica para experimentação com recursos digitais interativos e por 
possibilitar a veiculação simultânea de amplo acesso, características com importante potencial 
reflexivo político e poético.
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