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EPIGRAFE

“Tu és auténtico? Ou apenas um ator? Um representante? Ou o proprio

>

representado? Por fim, talvez tu ndo passes da imitagdo de um ator.’

(Nietzsche)



RESUMO

O presente estudo versa sobre as relacdes entre a industria cultural e os jogos eletronicos e
suas decorréncias no contexto do século XXI, a partir do postulado tedrico de dois dos
principais autores da Escola de Frankfurt, Theodor W. Adorno e Max Horkheimer. A Escola
de Frankfurt ¢ contextualizada para mostrar algumas caracteristicas que influenciaram no
surgimento da industria cultural, sendo feito o mesmo com os jogos eletronicos. Considera-se
que as concepgOes referentes a industria cultural e aos jogos eletronicos sofreram
modificagdes devido ao avango da tecnologia computacional. O objetivo, deste modo, ¢
analisar em que medida os jogos eletronicos podem ser interpretados como instrumento do
capitalismo para estandardizar e alienar seus consumidores. Para tal, utiliza dados referentes
aos jogadores dos jogos eletronicos, tais como horas jogadas, jogo preferido e videogames
comprados, a fim de dialogar com conceitos que constituem a ideia de industria cultural. A
hipotese de discussdo possui como pressuposto que os jogos eletronicos também sdo fruto do

capitalismo, sendo, portanto, produtos culturais que contém a ideologia capitalista.

Palavras-chave: Industria Cultural; Jogos Eletronicos; Cultura de Massas.
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1 INTRODUCAO

O século XXI contém como caracteristica uma sociedade audiovisual eletronica e
tecnologica', desde os espagos publicos até os privados, j4 que aparelhos eletronicos
(domésticos ou ndo) estdo presentes em toda parte do globo terrestre, s6 que, evidentemente,
em menor quantidade em locais com os indicadores socioecondmicos e humanos em
desenvolvimento. Estudar a interagdo do homem com esses produtos audiovisuais eletronicos
e digitais se torna uma questdo importante, aceito que estes produtos vém influenciando os
conhecimentos dos sujeitos sobre si mesmos, sobre os outros e sobre o mundo.

Os jogos eletronicos (também conhecidos como games) sdo dispositivos que fazem
parte deste grande grupo de artefatos tecnologicos surgidos e aperfeicoados nas ultimas
décadas, e que ganharam grande atencdo da industria, devido, principalmente, ao sucesso
monetario da convergéncia do computador para as telecomunicagdes. Inimeras criangas, nas
mais diversas partes do mundo, sdo atraidas de tal forma pelos jogos eletronicos que chegam
ha passar varias horas em frente a tela de computadores, fliperamas?, consoles® e aparelhos
eletronicos portateis (MOITA, 2006).

O termo “jogo”, de modo geral, diz respeito a toda e qualquer atividade em que exista
a figura do jogador — aquele que pratica o jogo — que respeita regras pré-estabelecidas,
podendo estas ser referentes a ambientes restritos ou livres. Este termo, segundo Moita
(2006), passou a ser entendido de formas diferentes, variando conforme a época e o local.

Apesar disso, com uma literatura escassa, poucos pesquisadores se dedicaram a definir
os jogos eletronicos. As andlises discorrem sobre a caracteristica bindria dos jogos
eletronicos: alguns estudos interpretam o jogo como algo benéfico e outros como algo
maléfico para quem joga. Nesse sentido, André Abreu afirma em seu artigo publicado pela

Revista Universitaria Audiovisual (RUA):

Como tudo que gera prazer no homem, o jogo também pode se tornar uma
compulsdo, trazendo prejuizos pessoais ao dependente, podendo culminar até em um
quadro de ludopatia. No entanto, o teor positivo dos jogos vem sido exaltado nas
ultimas décadas, principalmente apds varios estudos psicopedagogicos que

retrataram a importancia do ludico no desenvolvimento infantil. (ABREU, 2009).

! Entende-se por tecnologia os conhecimentos que permitem o desenvolvimento de objetos € que modificam o
meio ambiente para atender as necessidades humanas.

> Videogames geralmente dispostos em estabelecimentos de entretenimento. Existem desde 1940 com o
“Pinball”.

* Console de videogames, ou apenas console ou videogames, sio microcomputadores dedicados a executar jogos
eletronicos. Nos consoles atuais € possivel, além de jogar, navegar na internet, ouvir musica, comunicar-se com
amigos e assistir filmes.
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O estudo em questdo objetivou refletir sobre o possivel condicionamento exercido
pelos jogos eletronicos contemporaneamente, entendendo-os enquanto produtos da chamada
industria cultural, a partir do referencial da Teoria Critica, e identificar o papel dos jogos

eletronicos na fetichizacdo dos aparatos tecnologicos. André Abreu aponta que

As influéncias estdo em todos os ramos da sociedade. Influéncia econdmica, [...]
influéncias sociais, como a criagdo de clds, grupos com comportamentos ¢ interesses
comuns, e tribos culturais; trabalhistas, como novos empregos e empresas surgidas
em decorréncia do jogo; académicas, com a criagdo de cursos voltados ao

desenvolvimento de games. (ABREU, 2009).

A escolha metodologica teve um cardter qualitativo. Nesse sentido, Minayo (1996)
argumenta que em relacdo aos estudos qualitativos, sendo que a preocupacdo estd menos
concentrada na generalizagdo, € mais no aprofundamento e abrangéncia da compreensao.

Partiu-se da seguinte hipotese de estudo: “E possivel afirmar que hd uma ‘cultura
digital’ criada a partir dos jogos eletronicos, a qual estd gerando um estilo de vida proprio
na sociedade contempordnea?”. Com o desenvolvimento posterior do estudo, decidiu-se
abordar de forma mais especifica, a relagdo entre os jogos eletronicos e a industria cultural. E,
para dar conta da referida proposta analitica, a base teorico-conceitual tem amparo na
contribuicdo dos maiores representantes da primeira geragdo da Escola de Frankfurt, Theodor
Adorno e Max Horkheimer, assim como, em trabalhos académicos sobre jogos eletronicos.

Contou-se entdo, com as seguintes etapas metodoldgicas: revisdo bibliografica; analise
de dados de artigos, jornais e paginas virtuais. Desse modo, objetivou-se conhecer e
caracterizar o perfil dos jogadores e a abrangéncia dos jogos eletronicos na
contemporaneidade.

A relevancia deste estudo ¢ dada pelo grande alcance de publico dos jogos eletronicos
em todo o mundo, principalmente entre as pessoas mais jovens. Cabe destacar, que o aumento
crescente do nimero de consumidores deste tipo de produto cultural, mesmo entre aqueles
que ndo possuem o console, mas tém acesso em lan-houses, casa de amigos, computador
pessoal ou aparelho de telefone celular, demonstra um fascinio, ou seja, um fetiche pela
tecnologia mercadologica. Este fetiche ¢ similar ao analisado por Marx na obra “O Capital”.

Sob este aspecto, Farias afirma que
O videogame, hoje, talvez seja praticado com a mesma frequéncia que as antigas
brincadeiras de rua, provavelmente porque proporciona ao jogador a sensacdo de

autonomia, onde se faz o que bem entende, no mundo virtual, na pele de um jogador
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da liga de futebol americano, de um ninja capaz de voar ou de um piloto de

espaconave. (FARIAS, 2009, p.206).

Sempre que alguém observa algo, ocorre um esfor¢co desta pessoa para compreender
aquilo que foi percebido: ao ler um poema, hd um esfor¢o para entendé-lo, ou seja, para
atribuir um sentido a ele; acontece o mesmo com obras de artes e com os acontecimentos do
cotidiano. Deste modo, Fiorin e Platdo (1997) afirmam que para a arte ter sentido € necessario
que o receptor estabeleca uma relacdo entre os elementos que a compde € os conhecimentos
que possui. O jogo eletronico também faz parte deste grupo de arte, junto com filmes, pinturas
e quadrinhos, por exemplo.

Todavia, na relacdo entre aqueles que jogam e o jogo, este esforco para compreender
os sentidos de tais jogos ocorre de forma muito superficial, muitas vezes com pouca
densidade acritica. A interpretagdo, na maioria das vezes, se atém ao enquadramento do jogo
aos juizos comuns da sociedade — como bom, ruim, legal, chato —; ou seja, a avaliagdo ¢
apenas subjetiva. Ao se apoderar de novas perspectivas de interpretagdo, a avaliagdo torna-se
muito mais rica e profunda. Quanto mais se conhece as caracteristicas dos produtos culturais
massificados, mais se torna facil reconhecé-los nas manifestagdes deste novo tipo de cultura.
O jogo Call of Duty*, por exemplo, é apenas um jogo de guerra para divertir os jogadores ou é
também uma ferramenta para a naturalizagdo das guerras? Os jogos de futebol que equiparam
times de diferentes nacionalidades e colocam o Real Madrid e Barcelona® como os times mais
fortes querem apenas ser justos ou colocam estes times como o padrdo a ser alcangado pelos
outros clubes? Aspectos de jogos que passam de forma despercebida para a maioria daqueles
que jogam podem receber uma interpretacdo mais detalhada, a fim de se alcangar uma nocao
mais critica e menos superficial do que se joga.

Os jogos eletronicos podem sim contribuir e/ou estimular a alienacdo, induzir ao
individualismo, ter consequéncias para a saude do jogador, mas ndo ¢ o fator determinante
para a ocorréncia do que foi citado. Espera-se contribuir na andlise da relagdo entre jogos
eletronicos e a Industria Cultural na sociedade contemporanea, no que diz respeito a criagao
de identidades coletivas padronizadas e no enriquecimento de estudos sobre o tema proposto,
visto que a producdo académica dos jogos eletronicos ainda ¢ relativamente pequena.

A logica de mercantilizagdo da cultura é apreendida pela Teoria Critica. Com efeito, a

analise realizada ¢ mediada pelas contribui¢des de Theodor Adorno e Max Horkheimer e visa

* Call of Duty é uma franquia de jogos em primeira pessoa geralmente ambientados na Segunda Guerra Mundial
e na Guerra Fria.

*> Real Madrid Club de Futbol € o Futbol Club Barcelona sio times da Espanha, considerados os melhores de sua
nacgdo ¢ do mundo.



13

compreender em que medida os jogos eletronicos estdo relacionados a industria cultural
contemporanea. Vale ressaltar, que devido ao carater académico do presente estudo, ndo sera
possivel esgotar o assunto o tema, mas pretende-se contribuir para futuros estudos a respeito.

O texto estd dividido em trés capitulos, além da Introdug¢do e das Consideracdes
Finais. No primeiro capitulo, o estudo apresenta uma breve discussdo sobre os aspectos
historico-conceituais relativos a industria cultural, desenvolvidos por Theodor Adorno e Max
Horkheimer.

Posteriormente, no segundo capitulo, ¢ feito um historico dos jogos eletronicos,
apontando sua origem, seu desenvolvimento e seu atual papel na sociedade capitalista. Com o
crescimento desta area do entretenimento, torna-se relevante analisar o perfil dos jogadores,
assim como incorporar as novas culturas, derivadas da cultura de massas e surgidas pela
recente relagdo entre homem e maquina.

No terceiro capitulo, a analise dos jogos eletronicos, pautada no diagndstico feito por
Adorno e Horkheimer, recebe enfoque. Ha deste modo, uma reconstrucao acerca das ressalvas
da industria cultural, pois parte-se da premissa de que esta teoria ¢ importante para refletir
sobre as relacdes do século XXI. Para tanto, questdes atinentes ao conceito de industria
cultural sdo trabalhadas nas conjunturas histéricas atuais.

E nesta dire¢io que o estudo propde as consideragdes finais, considerando sua
abrangéncia e sabendo que este ¢ apenas o primeiro passo para uma discussdo que pode tomar

diferentes caminhos.
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2 INDUSTRIA CULTURAL: OS PRE-REQUISITOS BASICOS

Parece oportuno relembrar o que foi/representou o século XX. Conhecido como o
século do capitalismo em sua fase monopolista, foi também marcado pelas grandes
revolucdes, as grandes crises, as grandes guerras, as grandes promessas e as grandes
decepgdes. Foi o século que a técnica prometeu o progresso, mas trouxe,
predominantemente, o regresso; a barbarie. (GARCIA, 2008, p.12).

O termo industria cultural surgiu imerso em um periodo tipico, portanto, torna-se
bastante relevante a contextualizagao deste periodo para compreender os “requisitos”
necessarios para o surgimento das fundamentais caracteristicas da industria cultural. Estas
caracteristicas sdo: meios de comunica¢do de massa; Revolucdo Industrial; e economia de
mercado.

No século XV, houve a inveng¢io dos tipos moveis de impressa, por Gutemberg®. Este
foi o primeiro exemplar dos meios de comunicacdo de massas, mas como o consumo dos
textos reproduzidos por este meio naquela época era bastante restrito devido ao pequeno
numero de pessoas que sabiam ler, ele ndo se caracterizava como o ocasionador da cultura de

massas. Mas, com o passar dos anos, teve-se um aumento do nimero de alfabetizados e

ocorreram aperfeicoamentos nos meios de comunicagdo em massa, como afirma Moita,
Na modernidade observou-se crescimento significativo dos processos de
socializacdo e da comunicacdo através de midias tipicas de massa (o impresso,
depois os sinais eletronicos) que funcionam como modalidades de reorganizacio do
tempo ¢ do espaco, e ndo apenas refletem as realidades como, em certa medida,
formam-nas. (MOITA, 2006, p.15).

Outro fato importante para a contextualizacdo da industria cultural ¢ a Revolugao
Industrial, ocorrida no século XVIII, na Europa. Com a Revolugao Industrial, novos conceitos
surgiram, tais como: a fragmentacdo do trabalho; padronizacdo das atividades; e
racionalizacdo do processo de trabalho. Estes conceitos se naturalizaram e a padronizagdo dos
produtos se tornou a melhor forma de se obter o maior lucro possivel. Esta nova logica de
producao que passou a comportar a circulagdo de mercadorias ¢ o acimulo de capital
“converte o homem em mero agente da lei do valor, transformando e reduzindo os sujeitos a
servigo do desencantamento do mundo” (LUDWIG, 2007, p.18). Entretanto, segundo Coelho
(2003), por mais que a Revolugdo Industrial seja a condicdo minima para a existéncia da
industria cultural e da cultura de massas, ela (Revolugdo Industrial) ndo ¢ a condigdo
suficiente para tal.

A produgdo cultural deste novo tipo de industria, influenciada pelos impactos da

Revolucao Industrial, faz uso do falso termo “cultura de massas” com o intuito de passar a

® Johannes Gutenberg foi um inventor e grafico alemao que criou o tipo mecanico movel para impressio.
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ideia de que esta ¢ uma cultura produzida de forma natural pelos individuos, mas que
representa uma cultura produzida de forma industrial para uma sociedade homogeneizada. No
entanto, a Unica forma de existir a cultura de massas é se houver meios de comunicagao de
massas, “mas a existéncia destes ndo acarreta a daquela cultura” (COELHO, 2003, p.9).

A andlise de Coelho incorpora mais um requisito para a “modelagem” da industria
cultural: a economia de mercado; o grande consumo. Desta forma, “a industria cultural, os
meios de comunicacdo de massa e a cultura de massa surgem como fung¢des do fendmeno da
industrializagdo” (COELHO, 2003, p.10). E possivel encontrar neste tipo particular de
industria e de cultura os novos principios econdmicos, como o uso de maquinas, a
fragmentacdo do trabalho e a exploragdo do trabalhador. Além destas caracteristicas
delineadoras da sociedade capitalista liberal, pode-se citar também a alienacdo e a reificagdo,

entendendo por reificacdo a

inversdo das relagdes entre homens e produtos de seu trabalho. Na reificagdo, o
homem, aquele que transforma a natureza e cria os produtos, se reconhece nos seus
objetos, em suas criagdes: sdo as mercadorias que se contemplam a si mesmas num
mundo que elas proprias criaram, ndo o homem. Tudo, entdo, passa ter um prego,
inclusive o proprio homem que vende agora sua forga de trabalho. (GARCIA, 2008,

p-17).

Este homem reificado, na visdo de Coelho (2003), é por consequéncia, um homem
alienado de seu trabalho, do produto de seu trabalho e de pensamento critico. Garcia conclui
que (2008, p.17) “quando o homem nao se reconhece dentro do proprio trabalho, diz-se que o
trabalho ¢ alienado”. Portanto, os meios de comunicagdo de massa, a Revolucao Industrial a e
economia de mercado sdo os trés pilares que serviram de base para o surgimento e

consolidacdo da industria cultural.
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2.1 INDUSTRIA CULTURAL: O QUE E?

O Instituto de Pesquisas Sociais de Frankfurt, fundado em 1923, dispds de grandes
pensadores, tais como Theodor W. Adorno, Max Horkheimer, Walter Benjamim e Hebert
Marcuse. Estes autores elaboraram reflexdes criticas acerca da cultura, sociedade e economia,
que foram publicadas, inicialmente, na Revista Social do préprio Instituto (GARCIA, 2008).
Os topicos abordados pela Escola de Frankfurt estavam inseridos em um contexto onde o
marxismo ocidental estava se desenvolvendo devido as criticas que recebia. Com a expansao
do nazismo e fascismo, a Escola de Frankfurt se propds a repensar o significado da
dominacao e emancipagdo. O ideal de esclarecimento desejado pelos frankfurtianos se baseia
no conceito de Kant, que define o esclarecimento como “a saida do homem de uma
menoridade, da qual ¢ o proprio culpado. A menoridade ¢ a incapacidade de se servir de seu
entendimento sem a direcdo de outrem” (ADORNO & HORKHEIMER, 1985, p.71). A
Escola de Frankfurt toma, entdo, como um de seus valores centrais, a responsabilidade de
adentrar no mundo das aparéncias objetivas para denunciar as relacdes sociais alienantes
(LUDWIG, 2007).

Na obra “Dialética do Esclarecimento”, publicada em 1947, a expressdo industria
cultural foi pela primeira vez utilizada. Pode-se depreender que este termo significa uma
forma de mercantilizagdo da cultura, que procura estabelecer uma relagao de adaptagdo entre
as massas e as mercadorias culturais, assim como o inverso: entre as mercadorias culturais e
as massas. O termo “massa” diz respeito & homogeneizagao das classes sociais, ou seja, tanto
os individuos de classes econdmicas altas quanto os das classes baixas sdo atraidos para o
consumo. Com a participacdo de milhares de pessoas nessa industria cultural, torna-se
inevitavel que necessidades andlogas sejam atendidas com produtos padronizados (ADORNO
& HORKHEIMER, 1985).

O conceito de industria cultural exprime uma funcao “ideoldgica, no sentido de
praticar a manipulagdo social, e econémica, no momento em que a mercantilizacao da cultura
tornou-se uma abertura para exploragdes lucrativas” (LUDWIG, idem, p.17). O termo
industria cultural, portanto, se refere a producdo cultural caracteristica do capitalismo. Os
frankfurtianos sintetizaram neste conceito, segundo Ludwig (2007), a exploragao comercial, o
empobrecimento da cultura e a dominacdo da natureza pela técnica. Surge na perspectiva de
Adorno e Horkheimer, uma cultura dependente e comercializada de acordo com os moldes

dos bens de consumo.
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Adorno e Horkheimer avaliam a arte, assim como a magia, antes de ser confiscada
pelo capitalismo, como algo particular; ela nada mais ¢ “do que a manifestacdo do todo no
particular” (ADORNO & HORKHEIMER, 1985, p.28). De acordo com o ponto de vista dos
autores, a obra de arte € superior ao real e superior a ciéncia, embora necessite de uma fung¢ao
nitida para que as pessoas possam aclama-la plenamente. Mas, assim como os deuses, a magia
passou a ser encarada, ao longo da histéria, como supersticdo, € os mitos origindrios do
esclarecimento dos homens foram repugnados. O que antes era de dominio de algo sobre-
humano, encontra-se agora nas maos dos homens, e a consequéncia “pelo aumento de seu
poder € a alienagdo daquilo sobre o que exercem o poder. O esclarecimento comporta-se com
as coisas como o ditador se comporta com os homens. Este os conhece na medida em que
pode manipula-los” (ADORNO & HORKHEIMER, idem, p.21).

Na indutstria cultural houve o apoderamento da loégica operativa da arte e a
modificagdo da mesma, adaptando-a de acordo com os mecanismos do mundo moderno, ou
seja, transformando-a em mercadoria. Todas as manifestagcdes culturais (imagens, sons,
conceitos e entretenimento) passaram a conter os tragos tipicos da industria moderna. Deixou
de haver a total espontaneidade e imaginacdo caracteristicas destas manifestagcdes e com isso a
esfera artistica se tornou submissa a esfera econdmica. Por tanto, a cultura passou a pertencer
ao capital, e “sob o poder do monopolio, toda cultura de massas ¢ idéntica, e seu esqueleto, a
ossatura conceitual fabricada por aquele, comeg¢a a se delinear.” (ADORNO &
HORKHEIMER, 1985, p.100). Os setores da industria sdo congruentes, ¢ devido a isto ha
dependéncia do cinema aos bancos, da televisdo a industria elétrica, entre outros. Estes setores
sdo cointeressados e economicamente interdependentes (ADORNO & HORKHEIMER,
ibidem).

A reproducado da ideologia dominante e a transformagao de produtos culturais em bens
de consumo, tal como o encaminhamento para tendéncias — como géneros musicais, modas,
entre outros — sao tarefas conferidas aos meios de comunicagdo de massa. A mercantilizacao
da cultura é uma manifestagdo da razdo instrumental, que de acordo com Horkheimer, no
contexto da teoria critica, diz respeito a operacionalizacdo dos processos racionais. A vida
passa a ser dominada por anseios alienados e consumistas, tais como a aparéncia, o dinheiro e
o poder, por exemplo.

Quanto ao desejo consumista, “o carater fetichista das mercadorias tem sua origem no
feitigo, no carater magico que estas assumem quando se omite a histdria social da produgado
dos objetos, e assim, elas parecem que possuem forgas proprias que governa os homens”

(GARCIA, 2008, p. 17). Os meios de comunicagdo possuem sua parcela de responsabilidade
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por este novo estilo de viver, e eles acabam, de maneira progressiva, se tornando uma base
educativa, uma vez que suas acdes sdo favordveis aos interesses do capital. Como para
Adorno & Horkheimer (1985, p.9) “a unidade da coletividade manipulada consiste na
negacdo de cada individuo”, as pessoas permitem que o mercado modele suas possibilidades
inatas.

Adorno & Horkheimer (1985) afirmam que a sociedade burguesa torna comum a
compara¢do de objetos distintos, transformando-os em grandezas abstraidas, ou seja, como
objetos afastados do sujeito. A equivaléncia impera neste tipo de sociedade, e no seu reinado
as propor¢des matematicas tornam-se fundamentos da justi¢a e da mercantiliza¢do. Segundo
os autores, a crise da razdo se da juntamente com a racionalizagdo da sociedade; a razao se
torna uma ferramenta de dominagao (LUDWIG, 2007).

Estes sdo apenas alguns conceitos trabalhados por Adorno e Horkheimer. A analise
dos fil6sofos ndo se rende a uma simples patrulha ideolégica, muito menos investigar os
constituintes da cultura de massa e suas estratégias, pois o que estd em jogo ¢ a expressao das
relacdes de poder estabelecidas na dindmica do capitalismo. A industria cultural &, por tanto,
um exemplo expressivo do quanto ¢ tensa a relagdo entre o &mbito econdmico e as producdes
culturais (ADORNO & HORKHEIMER, 1985). Estas deveriam se destacar como um produto
ideoldgico para além dos conflitos da esfera econdmica, mas acabam se misturando no
pensamento burgués.

A Teoria Critica arquitetou este entrelacamento entre a aparente autonomia do
fendmeno da cultura de massa, a esfera econdmica e a vida cotidiana dos consumidores.
Adorno e Horkheimer procuraram mostrar que a industria cultural € resultado da expansao da
racionalidade instrumental sobre uma 4rea até entdo isenta dessa influéncia: o prazer estético.
A esséncia do saber esclarecido/racionalizado ndo ¢ a contemplagdo da verdade, mas sim a
contemplacdo do procedimento eficaz, da técnica, que subjuga tanto os produtos quanto a
propria forga subjetiva ao desejo de produzir mais a fim de extrair maior quantidade de
valores, sobretudo financeiros (ADORNO, 2004).

Neste processo, a natureza externa e interna ¢ dominada por um aparato tecnoldgico
cada vez mais sofisticado, cujo apice pdde ser notado na Guerra Fria, com o absurdo potencial
bélico dos Estados Unidos e da antiga Unido Soviética, capazes de destruir o planeta dezenas
de vezes. Este contrassenso de uma racionalidade cujo auge coincide com a anulacdo do ser
humano também existe na industria cultural, que, segundo Adorno e Horkheimer (1985),

engana seu adepto exatamente ao lhe proporcionar o sentimento de satisfagdo que ¢
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substancialmente ilusério. Cabe ressaltar, entretanto, que o sentimento de satisfacdo ¢ algo

subjetivo, portanto a conclusdao de Adorno e Horkheimer nao ¢ uma via-de-regra.
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3 UM BREVE HISTORICO SOBRE OS JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletronicos nasceram no auge da Guerra Fria, na década de 1950, onde o
mundo se encontrava dividido entre duas poténcias: uma capitalista, os Estados Unidos da
América (EUA), e a outra socialista, a Unido Soviética. O grande poderio destas duas
poténcias causava imenso temor em toda sociedade; corridas armamentistas estavam
acontecendo e a tecnologia informatica progredia de forma bem acentuada. Para Farias (2009,
p-201) “o ‘ambiente tecnoldgico’ que daria origem as armas nucleares serviu de base para o
desenvolvimento de outras tecnologias, como por exemplo, os videogames”.

Ao longo do século XX, surgiram novas ferramentas de pesquisa eletronicas, e os
jogos acabaram entrando neste mundo. Em 1958, Willian Higinbotham’ criou em um
laboratorio militar de Nova lorque, EUA, um jogo eletronico ao fazer modificagdes em
osciloscopios®. O jogo foi chamado de Tennis for Two’ e consistia em simular uma partida de
ténis — ou pingue-pongue. A criagdo de Higinbotham foi despretensiosa, uma vez que ele e os
demais cientistas norte-americanos voltavam seus estudos para fins bélicos, devido ao
contexto de Guerra Fria em que estavam inseridos. Willian Higinbotham participou do Projeto
Manhattan, de 1945, que acabou resultando na criagdo da bomba atomica. O fato de
Higinbotham nao ter patenteado sua criacdo reforca a ideia de que havia uma propria
descrenca por parte do fisico quanto a possibilidade de seu simples projeto dar o impulso
inicial para uma das maiores industrias do mundo no século XXI, e devido a isto,
Higinbotham nao obteve nenhum lucro com o Tennis for Two.

Este foi o marco do inicio da era dos jogos eletronicos, no entanto, deve-se destacar o
jogo Spacewar, feito pro Steve Russel, Martin “Shag” Gratez e Wayne Wiitanen, apos
programagdes em um PDP-1, equipamento da Digital'’, sendo este o primeiro computador a
usar um écran'' e um teclado, além de ser o primeiro a possuir um jogo. Com o sucesso de
Spacewar, os jogos eletronicos ganharam espagco entre engenheiros eletronicos e
universitarios, tendo como consequéncia o surgimento de inimeros projetos, até que no ano
de 1971, Nolan Bushnell e Ted Dabney criaram o Computer Space, o primeiro jogo a ser

comercializado. Ao longo dos anos, os jogos se desenvolveram gradualmente, até que Ralph

7 Fisico americano que nasceu em 25 de outubro de 1910 e trabalhou no Laboratério Nacional de Los Alamos.
Faleceu em 10 de novembro de 1994.

® Instrumento de medida eletronico que cria um grafico bidimensional visivel de uma ou mais diferengas de
potencial.

° Ténis para dois.

1% Digital Equipment Corporation, também conhecida como DEC, foi uma grande empresa norte-americana na
industria informatica e a maior fornecedora de sistemas de computador, software e periféricos no periodo entre
1960 e 1990.

 Ecran é uma tela, o monitor de um computador.
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Baer — renomado inventor na area dos videogames — criou o Magnavox Odyssey, o primeiro
console caseiro. Se Willian deu inicio a era dos videogames, Ralph iniciou a primeira geragao
de consoles.

Estes quatro momentos marcam pontos capitais do inicio da era dos jogos eletronicos,
desde seu primeiro projeto, até a criacdo do primeiro console a ser encarado como um produto
que poderia ser vendido para a populagdo. Nolan Bushnell ¢ Ted Tabney, em 1972,
efetivaram a produ¢do e comercializacdo dos consoles ao fundar a companhia Atari. Nolan
desejava saber como o publico iria encarar os jogos eletronicos, entdo, seu engenheiro de
computacdo, Al Alcorn, criou o jogo Pong, que simulava uma partida de t€nis de mesa. O
jogo de fliperama foi instalado em um bar, e para poder jogar as pessoas precisavam colocar
moedas. O sucesso foi tdo grande que trés anos depois a versdo doméstica do jogo foi langada.

A Atari passou a produzir cada vez mais jogos e a crescer no mercado, porém, apesar
de Nolan receber os créditos quanto ao jogo Pong, ele mesmo, apds ver a Atari ser
processada'? pela Magnavox, reconheceu os direitos autorais de Ralph Baer. Os jogos
eletronicos, entdo, se introduziram em trés meios diferentes: os jogos para arcades, titulados
também de fliperamas; os jogos para computador (jogos que sdo reproduzidos a partir do
proprio hardware da maquina); e jogos de console. Apds do langcamento de Pong, grandes
jogos surgiram, tais como Pac man ¢ Donkey Kong. Estes jogos seguiam o mesmo padrao de
Pong: eram fliperamas alocados em locais publicos. Cabe ressaltar que “como ainda nao
existia uma tecnologia que permitisse a ‘domesticacao’ dos games, 0s jovens precisavam se
deslocar até os estabelecimentos que possuiam as maquinas de flipper e passavam horas
seguidas por 1a” (FARIAS 2009, p.203).

Como se deslocar até os estabelecimentos que possuiam os fliperamas exigia certa
autonomia das pessoas, a Atari langou o console Atari 2600, em 1976, como uma alternativa
de ampliar o mercado consumidor. A Atari alcangou grande sucesso, varios consoles e jogos
foram vendidos, e o desejo de comprar a Atari apenas crescia entre as grandes corporagoes,
até que a Warner Comitacion conseguiu adquiri-la por 28 milhdes de dolares. Este foi um
marco importante, pois até entdo, a mesma industria produzia os jogos e o console/fliperama.
Mas, no fim da década de 1970, o descontentamento com a nova dire¢ao da Atari fez com que
alguns programadores saissem da companhia e criassem a Activision, a primeira empresa a
desenvolver e distribuir jogos para consoles de forma independente. A Atari entrou na justica

em busca da exclusividade na producao de jogos, s6 que a Activision acabou ganhando e se

2 Ralph Baer alegou que Nolan Bushnell havia copiado seu projeto, o Ping-Pong, como a Magnavox que
produzia o Ping-Pong, ela deu inicio ao processo a Atari.
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tornando uma grande empresa da area. Sem poder competir com a Activision, a Warner optou
por vender a Atari, em 1984, para Jack Tramiel, que deu um novo rumo a esta companhia,
utilizando-a para a produg¢do de computadores pessoais. Esse redirecionamento ocasionou
uma acentuada queda na fabricagdo de consoles nos Estados Unidos.

Pouco antes, no ano de 1980, a empresa japonesa Nintendo" contratou o
desenvolvedor de jogos Shigeru Miyamoto'*, e, gracas a sucessos produzidos por Miyamoto,
a Nintendo se tornou uma das principais companhias do ramo dos videogames. Os jogos da
Nintendo possuiam uma historia, fator que serve de ferramenta para envolver ainda mais o
jogador; um exemplo disto é o famoso jogo do Mario", que foi introduzido inicialmente no
jogo Donkey Kong, e que depois se tornou independente e, hoje, € um marco dos jogos
eletronicos. No transcorrer da década de 1980, a Nintendo lancou seu primeiro console, o
Nintendo Entertainment System (NES) e o inovador Game Boy. Em meio a restricdo dos
jogos eletronicos, o lancamento de um console portatil, o Game Boy, obteve grande sucesso.

Deste modo,
o Jap@o criou um império inalcangavel e foram surgindo outras empresas japonesas
de games e seus consoles, como a SEGA, com seus Mega Drive ¢ Dreamcast; ¢ a
SONY, com o Play Station. Mais recentemente, depois das décadas de hegemonia
japonesa, a norte-americana Microsoft surgiu, em 2001, com o seu Xbox. (FARIAS,

2009, p.205).

Na Figura 1 ha uma breve esquematizacio das geracdes de consoles, com os principais
consoles de cada geragdo, até¢ a sétima. Nos videogames portateis, ha uma disputa entre a

Sony e a Nintendo, visto que a Microsoft ndo langou nenhum videogame de bolso ainda.

B Empresa fundada no ano de 1889 por Fusajiro Yamauchi. Inicialmente se voltava para a produgdo de um
baralho japonés (Hanafuda), mas com a perda de popularidade, o foco se tornou a produ¢ao de jogos eletronicos.
¥ Nasceu em Kyoto, em 16 de novembro de 1952, e é uma das personalidades mais idolatras no Ocidente. Como
designer principal da Nintendo, criou varios sucessos, tais como Donkey Kong (1981), Super Mario Bros (1985),
The Legend of Zelda (1987), dentre outros.

5> Mario, ou Super Mario, ¢ um personagem ficticio e protagonista da série “Mario” de videogames.
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Figura 1 As geracdes dos consoles.

Fonte: O autor.

No ano de 2011 os videogames iniciaram sua oitava geracdo de consoles, o que
permite afirmar que o sucesso desse novo ramo do entretenimento tem sido muito grande.
Cada vez mais pessoas, de diferentes sexos e faixas etarias, deslumbram-se com os jogos
eletronicos. A industria dos videogames ¢ uma das mais relevantes do mundo nos dias atuais,
possuindo um lucro de 60 a 70 bilhdes de dolares anualmente e dados apontam que em 2011
as vendas de videogames no Brasil cresceram 53%, sendo vendidas 935 mil unidades, 293 mil
a mais quando comparado ao ano anterior, onde foram vendidas 642 mil, de acordo com a
pesquisa da Reuters e do Globo'®.

Em 2009, conforme o artigo publicado pela RUA, o mercado dos jogos eletronicos
possuia um valor estimado de 9,4 bilhdes de dolares, “sua movimentagdo financeira é a
primeira na area de entretenimento, superior a do cinema, a terceira no mundo, ficando atrés
apenas da industria bélica e automobilistica” (MOITA, 2006, p.38).

Os videogames estdo presentes em varios campos da sociedade, ndo se voltando
apenas para a diversdao. Nesteriuk (2009) destaca dois segmentos do uso de jogos eletronicos
que, segundo ele, demonstram a subversao da no¢ao de jogo como apenas uma brincadeira

ara passar o tempo. Um destes segmentos € o “serius games”, um termo que diz respeito a
9

16 Disponivel em: <http://br.reuters.com/article/internetNews/idBRSPE82I0AH20120319>. Acesso em: 5 Maio
2012; e <http://moglobo.globo.com/integra.asp?txtUrl=%2Feconomia%?2Festudo-revela-complexo-ecossistema-
do-setor-de-games-5837434>. Acesso em 31 jul. 2012.
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utilizacdo “séria” dos jogos eletronicos. Este tipo de jogo é geralmente utilizado para
treinamento e ensino. O outro segmento destacado ¢ o advergames, que ¢ a apropriagao dos
jogos eletronicos pela publicidade. Normalmente sdo jogos gratuitos presentes na internet que
agem sob a perspectiva de uma ferramenta de marketing.

Além dos tipos de jogos citados por Nesteriuk, ha também os jogos de simulagdo. A
maioria destes jogos possui o objetivo de simular a realidade, entretanto, alguns jogos inovam
nesta simulacdo, oferecendo um aprendizado. O jogo Rocksmith faz parte deste grupo. Os
jogos de simulacdo musical eram dominados pelo Guitar Hero e Rock Band, que consistem
em apertar o botao referente a cor que aparece na tela na hora exata; no total sdo cinco cores,
dispostas em cinco botdes no brago de uma guitarra propria para o jogo. Ja o Rocksmith
possui outra mecanica € com outro foco. Pode-se dizer que o Guitar Hero e o Rock Band
auxiliam na coordena¢do motora e concentracdo. O foco do Rocksmith ndo ¢ apenas simular, ¢
ensinar seu jogador a tocar guitarra de verdade, no PlayStation 3 e Xbox 360, os consoles da
sétima geracao da Sony e Microsoft, respectivamente. O jogador s6 precisa ter uma guitarra, €
plugar o cabo que acompanha o jogo, que, neste caso, se torna um professor de musica.

Cabe abrir parénteses para uma importante curiosidade que refor¢a a presenca dos
jogos eletronicos na atual sociedade. O jogo Journey foi o primeiro jogo eletronico a ter sua
trilha sonora indicada'’ para o Grammy'®. Este ndo é um jogo que explora a0 maximo os
recursos graficos; também nao ¢ um jogo grande, em relacdo as horas jogaveis; e possui uma
jogabilidade limitada. Entretanto, estes, a primeira vista, “problemas”, ndo influenciaram na

disseminagdo do jogo entre os possuidores do PlayStation 3.

Y Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/tec/1196967-journey-e-o-primeiro-game-a-ter-trilha-sonora-
indicada-para-um-grammy.shtml>. Acesso em: 06 dec. 2012.
' Grammy Award € o mais prestigioso prémio da inddstria musical internacional.
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3.1 QUEM JOGA E O QUE SE JOGA?

O mercado de jogos encontra-se monopolizado por trés multinacionais: Nintendo;
Sony; e Microsoft. Os jogos com melhores recursos graficos, sonoros e jogabilidade'
necessitam destas plataformas, ou seja, necessitam dos padrdes operacionais destas marcas.
Quanto a produgdo de jogos, ha os desenvolvedores que se destacam, mas nao existe o
dominio de um grupo seleto, como ocorre na producdo de plataformas. Atualmente estas
plataformas permitem que desenvolvedores independentes produzam jogos que sdo
comercializados de forma on-line por pregos inferiores, comparado aos jogos desenvolvidos
por grandes empresas (NESTERIUK, 2009).

Isto se da porque o capitalismo concorrencial transformou-se gradativamente em um
capitalismo monopolista. Todavia, a necessidade da industria cultural de analisar as
necessidades genéricas dos consumidores, por meio das estatisticas, faz com que o espirito
inicial do liberalismo ainda exista, pois ¢ necessaria a presenca de talentos capazes de
sintonizar as mercadorias com as tendéncias da recep¢do. Estes talentos “pertencem a
indlstria muito antes que esta os apresente; ou ndo se adaptariam tdo prontamente”
(ADORNO, 2004, p. 10).

Em meio a este contexto, ¢ importante ponderar o perfil dos jogadores, mapeando suas
preferéncias e os motivos pelos quais jogam. Os levantamentos de dados auxiliam a produgao
de algo que correspondera as expectativas dos consumidores e ajudam na andlise da
padronizagdo destas mesmas expectativas. Um estudo® realizado na Universidade de Sdo
Paulo apontou que 83% dos entrevistados tinham jogado videogame no ultimo ano. Dentre os
que jogavam, houve uma predominancia de preferéncia por jogos com género de acdo e
estratégia; além disso, 34,9% afirmaram que jogavam pelo menos mais de uma vez por
semana. Os principais aspectos motivacionais apontados foram a possiblidade de relaxar e o
prazer no desafio de superar etapas. A pesquisa avaliou de forma quantitativa a relagao dos

jovens com os jogos eletronicos, e, por meio dos dados, conclui-se que os jogos eletronicos

fazem parte da rotina destes jovens entrevistados.

¥ Jogabilidade é um termo especifico da industria dos jogos que diz respeito na facilidade na qual o jogo pode
ser jogado, sua duracdo ou a quantidade de vezes que pode ser jogado.

2 Em 2009, foi realizado um questiondrio com 100 alunos da Universidade de S3o Paulo acerca dos
comportamentos relacionados ao uso de jogos eletronicos (SUZUKI, F. T. I. et al, 2009).
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Outra fonte para a andlise de dados é o site*’ VGChartz, que disponibiliza niimeros e
graficos referentes a0 mercado dos jogos eletronicos. Na ilustragdo® abaixo, pode-se observar
as vendas das principais plataformas de videogames do mundo, no periodo de 2009 até 2012.

g3 7485873 8799965 9075921 7,489,241

Wii 11,385,397 9,571,318 6,847,893 3,270,725

@ 6,063,386 7,511,794 7455771 5812466

Ds 17,333,576 12,813,110 6,774,128 2035173
6,668,160 18970633 5732370 2,400,658

3D5 n/a n/a G,491 449 8,656,174
n/a n/fa n/a 2 699,629

Total 48,936,392 57,666,820 42,377,532 32,364,066

Figura 2 — Vendas anuais de consoles e portateis (handheld).

Fonte: VGChartz, 2012.

Estes nimeros correspondem ao intervalo de janeiro até o més de novembro, ou seja, o
natal ¢ deixado de lado. Entende-se que € natural um acréscimo de vendas de produtos em
dezembro, entdo se pode ultimar que os dados possuem uma perda relevante. Mesmo com
esse déficit, as vendas se mantiveram altas, e o baixo numero total referente ao ano de 2012
pode ser atribuido ao fim da sétima geracdo de consoles, como foi citado anteriormente.

Pode-se compreender analisando a figura que o console Nintendo Wii sofreu uma
grande queda ao longo dos anos. Alguns dos fatores desta queda pode ser a producao de jogos
voltados mais para o publico que joga de forma casual; os jogos ndo sdo tdo complexos,
mesmo com a inten¢do da Nintendo de langar um console que faz com que o usuario interaja
com o sensor de movimentos.

Quanto ao jogo mais procurado, de acordo com a mesma fonte de pesquisa, ha um
dominio do Call of Duty: Black Ops 1I, que, de 17 de novembro de 2012 até 1 de dezembro
do mesmo ano, vendeu 15.260.384% de unidades para Xbox 360 e PlayStation 3. Este foi o

jogo mais aguardado do ano de 2012 e ¢é, até entdo, o jogo mais vendido.

! Disponivel em: < http://www.vgchartz.com/>. Acesso em: 10 nov. 2012.

22 Disponivel em: <http://www.vgchartz.com/article/250537/2012-year-on-year-sales-and-market-share-update-
to-november-3rd/>. Acesso em: 10 nov. 2012.

 Disponivel em: < http://www.vgchartz.com/weekly/41245/Global/>. Acesso em: 12 dec. 2012.
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1** fez uma analise” e apontou que, no ambito

No ano de 2012, o Censo Gamer Brasi
regional, o mercado de jogos eletronicos esta concentrado na regido sudeste, com destaque
para Sao Paulo, que dentro de sua regido, possui 64% do mercado de games. Quanto ao perfil

dos jogadores, os dados sdo os seguintes:

. 51% sao maiores de 19 anos e solteiros;

o 83% jogam com a familia;

. 40 bilhdes € o nimero de horas que os brasileiros jogam em média, por ano;
. 1/3 gosta de futebol e 20% pratica algum esporte.

Conforme estes dados, o brasileiro passa, em média, sete dias por semana jogando
algum jogo eletronico, ou seja, o equivalente ha 2 horas por dia. Vale lembrar que o Brasil
possui um dos maiores pregos de consoles e de jogos do mundo, o que dificulta a aquisi¢ao de
produtos originais e estimula a pirataria. Desse modo, ou a pessoa ndo compra o videogame e
0 jogo, ou gasta, em média, R$150,00 com jogos, ou entdo compra um jogo por apenas
R$10,00, de forma “pirata” (mercado informal).

E importante citar a presenca das redes sociais nesta relagdo jogo-jogador. Além de
publicar fotos, opinides, compartilhar pensamentos, interagir com outras pessoas € com
figuras publicas, as redes sociais também possibilitam que o usuario jogue, como no caso do
Facebook e Orkut. Estes jogos geralmente sdo gratuitos, mas, para o jogador ter acesso a
vantagens € necessario que ele pague. Inimeras possibilidades de uso sao condensadas em

apenas um meio. Esta parece ser a tendéncia para os artefatos tecnoldgicos do século XXI.

** O Censo Gamer Brasil é o primeiro censo nacional a mapear o comportamento do jogador e o mercado de
videogames no Brasil.

» A pesquisa foi realizada pela InsideComm em parceria com a ACIGAMES. Disponivel em:
<http://www.acigames.com.br/2012/06/primeiro-censo-nacional-mapeia-o-comportamento-do-jogador-e-o-
mercado-de-videogames-no-brasil/>. Acesso em: 10 nov. 2012.
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3.2 SECULO XXI: UMA CULTURA DIGITAL?

Nosso atual contexto historico ¢ denominado de globalizagdo, que se refere a era da
universalizacdo do capitalismo (SILVA, 2009). A globalizagdo ja pdde ser detectada, em
termos estéticos, por Adorno & Horkheimer nos anos quarenta, quando os pensadores
apontaram a uniformidade das manifestacdes que aconteciam ao redor do mundo (LUDWIG,
2007). Este fendmeno remete-nos a facilidade de troca de informagdes com qualquer parte do
mundo: com a globalizagdo pode-se encontrar antigos amigos que moram longe; ter um
grande e (muitas vezes) livre acesso multimidia; saber de acontecimentos de outros paises,
entre outras vertentes de possibilidades.

E comum dizer-nos que com a globaliza¢do “o mundo diminuiu”, quando, sob outro
ponto de vista, ocorreu o oposto. O contato pessoal muitas vezes ¢ substituido por uma

interagdo virtual. Segundo Cruz e Silva,
O emprego corrente das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) em
multiplas atividades do convivio humano constitui-se como o emblema de um
processo, posto em marcha gracas aos constantes avangos testemunhados no campo
tecno-cientifico ao longo das ultimas décadas. Estes desencadearam uma série de
transformagdes no cenario econdmico, sociopolitico e cultural, devido a introdugéo e
consolidacdo de novos dispositivos gerados a partir desse movimento. (CRUZ;

SILVA, 2010, p.90).

Garcia e Silva (2010) atribuem ao ciberespago (rede) o papel de palco principal para as
interacdes sociais de forma on-line. De acordo com eles, “este fenomeno traz consigo a
insurgéncia de uma nova modalidade de cultura, que permeia relacdes intra e interpessoais, e
¢ permeada pelos recursos e aplicativos caracteristicos dessas tecnologias, a cibercultura”
(CRUZ; SILVA, 2010, p.90). Nesta linha de raciocinio, torna-se imprescindivel citar os jogos
eletronicos atuais como um importante intermedidrio da relacdo entre os individuos e a
tecnologia. A grande maioria dos jogos atuais possui um modo de jogo “multijogador”, ou
seja, podem ser jogados de forma on-line com pessoas de diversos lugares do mundo. Ha
alguns anos atras, para jogar com algum amigo necessitava-se de outro controle (joystick),
além da presenca de duas ou mais pessoas. Hoje ndo permanece esta necessidade.

Os jogos eletronicos, tais como os filmes e novelas encaixam-se no grupo definido por
Morin (1975) de mass media, ou midia/meios de comunicacdo de massa. Para Morin (idem),

esta cultura de massas surge por meio da imprensa, da televisdao, do radio e do cinema. No
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século XXI, este tipo de cultura passou por modificagdes devido ao avanco da tecnologia,
gerando, na concepcao de Santaela (2003), uma cultura de midias.

Com o aprimoramento da tecnologia digital e da computacdo grafica, os jogos
eletronicos também se aperfeigoaram. Porém, o investimento feito nos jogos eletronicos nao
iria existir caso nao houvesse uma dissemina¢ao do mesmo pela sociedade, de forma direta ou
indireta. A abrangéncia do uso dos jogos eletronicos implica em um aumento do numero de
usuarios, suscitando, por consequéncia, uma maior intimidade entre as pessoas € a maquina,
que ha décadas atras era restrita para o trabalho cientifico (LEMOS; SANTANA, 2011).

Moita (2006, p.60) entende que “a informdtica proporcionou o avan¢o da comunicacao
e da informacdo e trouxe outras implicagdes culturais, dentre elas, a cultura dos Games, que
tem presente a cultura da simulagdo”. Era comum encontrar adultos que possuem uma postura
receosa com esta nova tecnologia que atrai grande numero de jovens. Um fator determinante
para isto € que os jovens cresceram junto com o desenvolvimento tecnoldgico, fato nao
ocorrido com as pessoas de geracdes prévias. Entretanto, certa parte dos adultos consomem
jogos eletronicos, seja porque possuem familiares mais jovem, ou simplesmente porque
gostam dos jogos. Na geragdo digital a tecnologia faz parte da vida.

Segundo Moita (2006), os aparelhos computacionais e, os jogos eletronicos como
complemento destes aparelhos, exercem um papel muito mais influente na vida dos jovens,
figurando ao lado de pais e familiares no condicionamento da personalidade dos jovens.

A cibercultura, a cultura de midias e a cultura da simulagdo sao derivagdes da cultura
de massas. O termo cultura ¢ entendido de diferentes formas. O filésofo francés Félix Guatarri
(1986), por exemplo, divide a cultura em trés grupos, a saber:

. Cultura-valor - sentido mais antigo e aparece claramente na ideia de 'cultivar o
espirito'. E o que permite estabelecer a diferenga entre quem tem cultura e quem ndo tem ou
determinar se o individuo pertence a um meio culto ou inculto, definindo um julgamento de
valor de valor sobre essa situagdo. Nesse grupo inclui-se o uso do termo para identificar, por
exemplo, quem tem ou ndo cultura classica, artistica ou cientifica;

. Cultura-alma coletiva - sinonimo de 'civilizagao'. Ele expressa a ideia de que todas
as pessoas, grupos e povos t€m cultura e identidade cultural. Nessa acepcao, pode-se falar de
cultura negra, cultura chinesa, cultura marginal, etc. Tal expressdo presta-se assim aos mais
diversos usos por aqueles que querem dar um sentido para a agdo dos grupos aos quais
pertencem, com a intenc¢do de caracteriza-los ou identifica-los;

. Cultura-mercadoria - corresponde a 'cultura de massa'. Ele ndo comporta

julgamento de valor, como o primeiro significado, nem delimitacio de um territorio
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especifico, como o segundo. Nessa concepg¢do, cultura compreende bens ou equipamentos -
como os centros culturais, os cinemas, as bibliotecas e as pessoas que trabalham nesses
estabelecimentos - e contetdos teodricos e ideologicos de produtos - como filmes, discos e
livros - que estdo a disposi¢cdo de quem quer e pode compra-los, ou seja, que estdo disponiveis
no mercado.

Em meio a esta multiplicidade de sentidos, Geertz, em seu livro, “A Interpretacao das
Culturas”, afirma que os juizos acerca da cultura “ndo sdo como uma ciéncia experimental em
busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado” (GEERTZ,
1989, p.4). Esta pluralidade de percep¢des, de acordo com o autor, dificulta a compreensio do
pesquisador, que deve, primeiramente, fazer a apreensao do contexto cultural e apenas
posteriormente apresentd-lo em forma textual. Logo, “ndo basta observar-descrever os games
e seus jogadores, mas procurar as relagdes entre os elementos desse mosaico e integrar as

esferas individuais as coletivas / sociais” (MOITA, 2006, p.60).
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3.3 EXCLUSAO DIGITAL

As redes interativas de comunicagdo na sociedade atual atribuem novas caracteristicas
técnicas, organizativas e culturais. A cultura do espetaculo vivencia uma nova etapa,
alcancada gracas ao novo patamar tecnoldgico e da maior interagdo entre as industrias
(SILVA, 2009).

Kenski (2007) explica que os jogos eletronicos interativos do computador e as
conversas em rede-sociais (e-mail, forum, sites de relacionamento) representam novos modos
de interacdo. Este ingresso no ciberespaco gera mudancas no modo que os sujeitos interagem
com o restante do mundo. Entretanto, a comunicacdo global e o acesso publico amplo e sem
restricdes governamentais, comerciais e tecnoldgicas ndo determinam uma igualdade social
no dominio tecnolégico (CASTELLS, 1999).

Com o acesso de moradores de regides menos favorecidas financeiramente a internet,
eles podem, em principio, contatarem grupos diferentes, deixando de lado as barreiras sociais
e geograficas, superando aquilo que os excluiriam da participagdo social (BRAGA, 2007). A
desigualdade de acesso as tecnologias do mundo contemporaneo pode promover um fosso

cultural na sociedade. O Ministério da Educacao reitera este posicionamento:
A interagdo e a cooperagdo resultantes das novas tecnologias de informacdo e
comunicagdo devem contribuir igualmente para o aperfeigoamento das formas de
convivio social. E, para tanto, é necessario, ¢ imperativo, que se assegure o acesso a
elas a um nimero crescente de individuos e grupos sociais, na perspectiva da
igualdade. (BRASIL: MEC, SEMTEC, 1999, p. 37).
Mesmo havendo milhdes de pessoas desconectadas a internet em suas casas, a
interconexao ainda continua sendo para estas pessoas um dos principios que rege a atual
sociedade. O Brasil, de acordo com a noticia do Portal R7%, ¢é o terceiro pais que mais vende

computador no mundo, ficando apenas atrds dos Estados Unidos, que ocupa a primeira

posicdo, e da China.

¢ R7 é um portal de noticias e entretenimento do conglomerado Record. Disponivel em:
<http://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/noticias/brasil-e-0-3-pais-que-mais-vende-computador-no-mundo-
20110816.htmlI>. Acesso em: 13 dec. 2012.
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4 ENTRELACANDO OS CAPITULOS: COMO ISTO SE EXPRESSA NA
PRATICA?

Afinal, pode-se realmente analisar os jogos eletronicos a partir da critica
frankfurtiana? Adorno e Horkheimer escreveram suas criticas em uma época onde o cinema e
o radio eram as principais formas de cultura de massas. A seguir sera feita uma analise critica
dos jogos eletronicos, regulada nos aspectos apontados pelos filosofos.

Um dos desejos gerais do capitalismo ¢ criar o anseio de consumir. Adorno e
Horkheimer (1985) alegam que todos que tiverem o desejo de se inserir na sociedade deverdo
se adaptar aos imperativos da industria cultural. Deste modo, “o poderio social que os
espectadores adoram ¢ mais eficazmente afirmado na onipresenga do esteredtipo imposta pela
técnica do que nas ideologias rancgosas pelas quais os conteudos efémeros devem responder”
(ADORNO & HORKHEIMER, 1985, p.112). A populacdo, de um modo geral, possui a
necessidade de consumir, e isto ficou caracterizado no Black Friday*, ocorrido em 23de
novembro de 2012, onde foram vendidas 750.000 unidades do videogame Xbox 360 nos
Estados Unidos, de acordo com as noticias®® vinculadas a sites de internet.

Com base nas informacdes expostas ao longo do estudo, pode-se afirmar que os jogos
eletronicos sdo uma das principais alternativas para entretenimento e diversdo, que segundo

Adorno e Horkheimer,

¢ o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela é procurada por quem
quer escapar ao processo de trabalho mecanizado, para se por de novo em condi¢des
de enfrenta-lo. Mas, a0 mesmo tempo, a mecaniza¢do adquiriu um tal poderio sobre
a pessoa em seu lazer e sobre a sua felicidade, ela determina tdo profundamente a
fabricacdo das mercadorias destinadas a divers@o, que esta pessoa ndo pode mais
perceber outra coisa sendo as copias que reproduzem o proprio processo de trabalho.
(ADORNO & HORKHEIMER, 1985, p.113).

A transicao do telefone ao radio representou a saida do homem da condi¢do de sujeito
para a entrada na condi¢dao de receptor passivo (ADORNO & HORKHEIMER, 1985). Nos
jogos eletronicos a passividade ainda permanece, mas esta se encontra maquiada: mesmo que
dentro de um roteiro, o jogador assume o papel de um personagem e toma atitudes, tornando-

se, novamente, sujeito, assim como na época do telefone. Este sentido subliminar do ato de

7 Black Friday ¢ um termo criado pelo varejo nos Estados Unidos da América para denominar um dia onde o
precgo dos produtos ¢ reduzido e, consequentemente, a procura dos consumidores aumenta.

%8 Disponivel em: <http://majornelson.com/2012/11/27/xbox-360-black-friday-report/>. Acesso em: 27 nov.
2012.
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jogar acaba passando de forma despercebida pelos jogadores apaticos, que apenas respondem
a estimulos estabelecidos previamente. Até mesmo os jogos que apresentam um enredo menos
linear, permitindo que o jogador faca “o que quiser” no jogo, como os jogos da série Grand
Theft Auto” (GTA), Fable’, The Elder Scroll V: Skyrim®', entre outros, encaixam-se nesta
afirmacao feita ha pouco. Por mais liberdade que o jogo ofereca, ela ja sera pré-determinada

pelos desenvolvedores.

Também existe uma ligagcdo entre o ambito produtivo e consumidor, ao ponto em que
os produtos sdo fabricados de acordo com as necessidades sociais genéricas do publico
(ADORNO & HORKHEIMER, 1985). Neste viés, manipulam-se retroativamente as
necessidades, que ficam cada vez mais restritas aos produtos, que sdo apresentados como algo
que foi feito para satisfazer tais necessidades, quando na realidade estas necessidades sao
servem apenas para moldar uma visdo estatistica geral.

Possuindo como base a critica adorniana, os consumidores escolhem categorias de
produtos culturais que lhes contentam pensando que isto ocorre de forma espontanea e ¢ uma
consequéncia de sua liberdade. Porém, Adorno e Horkheimer (1985) encaram estas categorias
como algo pré-estabelecido pela indastria, onde a figura, o som e as formas estdo
determinados por um esquema geral de percepcdo. No caso dos jogos eletronicos, essas
categorias sdo os géneros de jogos, como esporte, agdo e aventura, por exemplo.

Estas categorias auxiliam a industria cultural em seu objetivo de criar uma identidade
padrao, onde os individuos passem a ter a necessidade de consumir os produtos culturais, na
logica capitalista, e assim poder se inserir no todo. As pessoas que resistem a esta necessidade
estabelecida pela industria cultural s6 poderdo sobreviver na atual sociedade caso se integrem
as demais pessoas. Adorno e Horkheimer (1985, p. 110) findam que “quem nao se conforma ¢
punido com uma impoténcia espiritual do individualista”. Logo, ndo possuir o videogame
mais moderno, ou o jogo recém-langado ¢ sindnimo de exclusdo social. As pessoas sdo livres
para discordar da maneira como as relagdes sociais hodiernas sucedem, mas optar por este
caminho significa, por consequéncia, aceitar todo o Onus desta escolha. (ADORNO &
HORKHEIMER, 1985)

Pretende-se que, com estes produtos culturais consumidos fazem com que o pensar se

torne desnecessario, tornando-se essencial apenas a fungdo de escolher o que ja esta pronto e

» O grande ladrdo de carros, em portugués, ¢ uma série de jogos de computador e videogame. Foram langados,
até 2012, quatro jogos da série, e o quinto jogo ja fora anunciado.

% Fabula, em portugués, é um jogo de RPG publicado pela Microsoft Game Studios.

31 O livro mais velho V: Skyrim, em portugués, € o quinto jogo da série de RPG The Elder Scroll, desenvolvida
pela Bethesda Softworks, uma das maiores companhias de jogos de videogame e computador dos EUA.
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padronizado (ADORNO & HORKHEIMER, 1985). E nos jogos essa caracteristica ¢
facilmente identificada: o jogador ndo deve ter necessidade de nenhum pensamento préprio, o
produto ja prescreve toda reacdo; os jogos apresentam narrativas € movimentos pré-
estabelecidos, cabendo ao jogador apenas seguir o roteiro. H4 uma diversdo sem esfor¢o. O
“hobbysta” (Freizeitler) ¢ aquele que desfruta dos produtos da cultura de massa pensando que
o faz espontaneamente, como se seu deleite fosse fruto de sua liberdade. Os componentes dos
produtos massificados, como o som e as figuras, j& estdo definidos por um esquema geral de
percepgdo. Kant aponta o esquematismo como a chave da passagem do particular para o
universal; esta “ferramenta” foi apropriada pela industria cultural, por meio da
homogeneizagdo da percepcgdo, fazendo com que, por exemplo, todo o ambito do filme se
equipare a realidade fora do cinema, mediante uma naturalizacdo forcada das imagens e do
idioma estético (ADORNO & HORKHEIMER, 1985).

Ainda com base na tese de Adorno e Horkheimer, os produtos culturais podem ser
convertidos em mercadorias, servindo como instrumento para a classe dominante, mas nao
sofrem essa transformacgdo necessariamente. Porém, os jogos eletronicos ainda sdo definidos
pela maioria exclusivamente como objetos de consumo mercadolégico, e ndo como uma
possivel producdo cultural, que, por ventura, pode existir fora do controle da industria
cultural. Se ndo se pode ponderar a existéncia dos jogos eletronicos fora da industria, conclui-
se, entdo, que eles nunca foram convertidos em mercadorias; eles sdo apenas mercadorias.

No capitalismo, a midia possui a fun¢do de exaltar o consumismo com a ideia de
“liberdade de escolha”, mas se encararmos o0s jogos eletronicos como nada mais que
mercadorias, podendo ser consumido sem limites, entdo eles ndo podem conter outra
ideologia que ndo seja a capitalista. A industria dos jogos impde conceitos estéticos fixando-
os como regras para a demanda dos consumidores, € 0s jogos acabam auxiliando na criacao
do esteredtipo de “jogo bom”.

A industria cultural orienta a produgao de acordo com as necessidades impostas pela
publicidade, que tem como objetivo transformar as pessoas em consumidores eternos. Fundir
a atual cultura com o entretenimento desvaloriza completamente a cultura na sua totalidade.
Apesar dos jogos serem baseados em um primeiro momento na cultura, que ¢ modificada para

divertir mais o jogador. Com isso, aspectos ficcionais sao inseridos.

Divertir significa sempre: que ndo ter que pensar nisso, esquecer o sofrimento até
mesmo onde ele é mostrado. A impoténcia é a sua propria base. E na verdade uma
fuga, mas ndo, como afirma, uma fuga da realidade ruim, mas da tGltima ideia de
resisténcia que essa realidade ainda deixa subsistir. A libertacdo prometida pela
diversdo ¢ a liberacdo do pensamento como negacao. (ADORNO; HORKHEIMER,
1985, p.69).
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A técnica dos jogos eletronicos vem sendo muito aperfeigoada, e nota-se uma
dificuldade de alguns jogadores de distinguir o real e o virtual. Uma exemplificacdo dessa
dificuldade ¢ a perda da sociabilidade: alguns jogadores optam por ficar mais tempo com seus
avatares™, onde podem fazer aquilo que o mundo real os impede, ou o oposto, fazer no mundo
real aquilo que seus avatares fazem. Nao ¢ dificil se achar casos onde os jogos eletronicos sdo
postos como possivel fator de uma violéncia praticada por jogadores (FARIAS, 2009).

Mas, antes de decidir comprar os jogos, deve-se haver o desejo de fazé-lo. Gragas a
isto, muitas vezes a publicidade ¢ mais valorizada que o conteudo dos produtos. Isso se da
porque a mercadoria, para vender, precisa de publicidade, uma vez que o produto reduz o

prazer a uma simples promessa.
A propaganda manipula os homens; onde ela grita liberdade, ela se contradiz a si
mesma. A falsidade ¢ inseparavel dela. [...] A propria verdade torna-se para ela um
simples meio de conquistar adeptos para sua causa, ela ja a falsifica quando a coloca
em sua boca. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p.120).

Para Adorno e Horkheimer, a propaganda tem por natureza ser falsa e contraditoria.
Nas propagandas de jogos eletronicos aparecem jogadores felizes, ou seja, a énfase da
propaganda ndo € o jogo em si, mas como vocé vai/pode ficar ao jogar. As fantasticas e
sedutoras propagandas convidam a sociedade para um consumo passivo e alienante
(DEBORD, 2005).

Debord (2005) estabelece que nos paises capitalistas, a vida de sua populacido se
mostrara como uma acumulacdo de espetaculos. A representacao € tudo. Vive-se em uma
época onde existe uma imagem da realidade, que ¢ manipulada pelas midias que transforma a
vida em um espetdculo. Tudo o que ¢ vinculado pela midia transmite uma sensagdo de
permanente aventura, alegria, imponéncia. As criangas e os jovens ndo sentem mais vontade
de praticar outras atividades, esquecendo até das refeicdes, em muitos casos (MOITA, 2006).

Os frankfurtianos tratam ainda sobre a repeticdo do entretenimento, que tenta ao

maximo evitar aquilo que nao foi experimento, porque essa atitude ¢ demasiada arriscada.

Ela consiste na repeti¢dao. O fato de que suas inovagdes caracteristicas ndo passem
de aperfeigoamentos da produgdo em massa nio é exterior ao sistema. E com razio
que o interesse de inimeros consumidores se prende a técnica, ndo aos conteudos
teimosamente repetidos, ocos e ja em parte abandonados. (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p.65).

2 No campo da informatica, avatar é um cibercorpo inteiramente digital, uma figura grafica de complexidade
variada que empresta sua vida simulada para o transporte identificatorio de cibernautas (humanos que controlam
respectivos avatares) para dentro de mundos paralelos do ciberespaco, ou seja, mundos onde ndo ¢ necessaria a
presenga fisica do homem para constituir a comunicagdo como fonte de relacionamento.
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Acontece 0 mesmo com 0s jogos. Mesmo com a possibilidade tecnologica de se criar
jogos variados, algumas séries permaneceram praticamente analogas, com uma evolugdo
apenas grafica e sonora, no caso de Mega Man e Street Fighter”, por exemplo, que tiveram
origem na geracdo do Mega Driver e Nintendo 8 bits. Versdes “classicas” dos jogos foram
relangadas para os consoles de hoje, como PlayStation, Nintendo Wii e Xbox 360, ou seja, o
mesmo jogo de Super Nintendo, pertencente a quarta geragao, foi relancado para consoles da
sétima geracao.

Ao se deparar com os melhores jogos da atualidade, ¢ facil identificar formulas,
historias e mecanicas repetitivas. A industria dos videogames anda em circulos e ha uma
caréncia de inovagdes proposital. Evidentemente que, na época do Nintendo 8 bits, era dificil
imaginar que os jogos eletronicos chegariam ao nivel de ter imagens em alta definicao.

Pode-se intuir que o real aprimoramento incidiu nos meios de comunicacio,
juntamente com as propagandas para fortalecer o consumismo compulsivo, enquanto as
técnicas dos jogos permaneceram estaticas. E nitida a dependéncia entre sistemas distintos. A
convergéncia entre diferentes meios de entretenimento leva a inimeras oportunidades. Lancar
um CD com a trilha sonora do jogo, uma série de action figures com os personagens, tudo
relacionado com a franquia ajuda a promover o produto e gerar mais lucro (TOKIO, 2012).

O jogo Farcry 3, por exemplo, possui um “seriado” em um canal do youtube*, que
retrata o jogo como se fosse um filme dividido em capitulos; 0 mesmo ocorre com o jogo
Mortal Kombat; As franquias FIFA e PES possuem comerciais, com seus respectivos garotos-
propaganda e a série Assassin’s Creed possui seu proprio romance, com quatro livros
langados™.

A industria cultural oferece opg¢des diversas com o mesmo objetivo: entreter as
pessoas bombardeando-as com a ideologia capitalista. Partindo da conclusdo de Marx de que
na burguesia a forga de trabalho ¢ mercadoria, e por isso, ha uma coisificacdo do trabalho, o
hobby, que ¢ em suma o oposto do trabalho, ou seja, o oposto da coisificagdo leva a um
paradoxo, porque “neste prolongam-se as formas de vida social organizada segundo o regime
do lucro” (ADORNO, 2004, p. 106). A industria cultural e seus consumidores sdo adequados

um ao outro. Depreende-se entdo, que a produgao regula o consumo.

3 Megan Man e Street Fighter sdo dois jogos da Capcom de grande sucesso no meio dos jogos.

% YouTube ¢ um site que permite que seus usuarios hospedem e compartilhem videos em formato digital. E o
mais popular site do tipo.

¥ Os livros sdo Assassin’s Creed: Irmandade; Assassin’s Creed: A Cruzada Secreta; Assassin’s Creed:
Renascenca e Assassin’s Creed: Renegado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possui um tema presente na contemporaneidade, abordando questdes de
interesse para quem busca outra interpretagdo dos jogos eletronicos sob a perspectiva de uma
cultura industrializada, dominada pelos processos de estetizagdo da vida cotidiana. Revisando
algumas das principais contribui¢des realizadas por dois dos principais teéricos da Escola de
Frankfurt sobre a industria cultural, o estudo propde uma visdo dos jogos eletrdnicos como
ferramenta do capitalismo, que aliena e bombardeia os consumidores com a necessidade de
consumir, de fazer parte do todo (ADORNO & HORKHEIMER, 1985).

E retomada a histéria e o desenvolvimento dos jogos eletronicos, demonstrando que,
pelo fato do jogo eletronico ter surgido no capitalismo, a sua Unica ideologia, até entdo, ¢ a
capitalista. Mas, nada impede que, ao se analisar e desvendar o que esta por tras da industria
cultural, possa-se utilizar os jogos eletronicos de outra forma, ¢ ndo apenas para gerar lucro.
Este processo ja ocorre, de forma timida. Para conseguir manter um novo segmento de jogos
eletronicos, necessita-se de um retorno financeiro, e este se torna limitado pela falta de
publicidade. Manter uma empresa de jogos eletronicos visando a educagdo, por exemplo, €
uma tarefa muito ousada, visto que a industria dos jogos eletronicos € extremamente
monopolizada pelas grandes empresas.

As criangas e os jovens s30 0s que mais utilizam os jogos eletronicos, mas a presenca
de adultos tem aumentado consideravelmente. Moldar os jovens conforme os interesses do
capitalismo significa ter adultos preparados para a induastria cultural, que ird consumir
naturalmente, sem nenhuma reflexdo, sem nenhum aprofundamento nas questdes que
orientam o sistema do mundo contemporaneo. Afastar a populagdo da cultura erudita e
aproxima-las da cultura de massas ¢ uma estratégia do capitalismo. Isso faz com que a propria
sociedade fortaleca o capital, mesmo com a acumulagdo de riquezas, com a explora¢do e com
o trabalho orientando o homem, e ndo o contrario.

Nao se estd, porém, afirmando que todos sdo influenciados e alienados € nem que o
consumo dos produtos culturais ocasionara isto. Caso ocorra uma formacao pautada na critica
de grandes pensadores, o modo de interpretar as relagdes atuais melhorard, tornando-se mais
profundo e mais abrangente. Desta forma, aspectos que muitas vezes passam despercebidos
nos jogos eletronicos, e que as vezes sdo exaltados pelos consumidores, podem ser
reinterpretados como componentes de um sistema que possui sim um objetivo, e que este

objetivo ndo € apenas divertir e agradar os consumidores.
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Quanto a hipdtese sobre a existéncia de uma cultura digital, ainda ndo se tem uma
resposta definitiva. O sentido de cultura, como exposto no trabalho, possui distintas
interpretagdes; logo, alegar que ha uma cultura digital seria incoerente, visto que existe
exclusdo digital, e que nem todos os que consomem produtos digitais irdo necessariamente se
padronizar. A cultura de massas foi aperfeicoada e sofreu modificagdes devido ao avango
tecnoldgico, € o que existe hoje ¢ uma variagdo desta cultura.

Sendo assim, os processos formativos com perspectivas oriundas da sociologia e
filosofia, podem colaborar para a reflexdo do mundo e para o surgimento de possibilidades de
reversdo do processo regressivo da razdo. Conclui-se que, os jogos eletronicos ndo vao ser
deixados de lado por seus consumidores, mesmo estes possuindo conhecimento sobre a
industria cultural ou sobre seus maleficios referentes a saude. Portanto, deve-se incentivar e
ampliar a criagdo e utilizagdo de jogos para outros fins, como em sala de aulas, auxiliando o
aprendizado. Nesse sentido, se o capitalismo se apropria de conceitos filosoficos e
sociologicos, uma apropriagdo contra-hegemonica pode ser intentada.

Por fim, pode-se concluir que, o estudo deu uma significativa contribui¢do para a
reflexdo acerca da industria cultural em relacdo a utilizagdo dos jogos eletronicos na
contemporaneidade, mas ndo esgotou o tema, tendo chegado apenas a conclusdes preliminares

que poderao subsidiar novos estudos a respeito.
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