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Resumo

Este trabalho tem como principal objetivo compreender como os jogos eletrénicos incidem no
processo formativo e, para determinados individuos, torna-se um objeto de compulsdo. Para
isso, ao considerar a logica produtivista do capitalismo, para a qual toda sociedade é
direcionada, analisou-se o0s jogos eletrénicos como uma mercadoria produzida e consumida
nos moldes da inddstria cultural e a forma que sua racionalidade atua sobre os individuos e
contribui para o ajustamento das condicGes vigentes na sociedade. A partir disso, foi possivel
aprofundar no fenbmeno da compulséo por jogos eletrdnicos junto a analise da dinamica da
sociedade capitalista e sua influéncia para a formacao desse processo. A Teoria Critica da
Sociedade foi o suporte tedrico basico para as reflexBes realizadas neste estudo e a
metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica. Realizou-se um levantamento bibliografico
com a intencdo de eleger materiais que garantissem um volume, quantitativo e qualitativo,
suficiente para realizar as analises e ampliar as discussfes sobre os jogos eletrénicos. Diante
de uma cultura que esta adaptando os individuos de forma irrefletida e mantendo as condicdes
que geram desigualdade e sofrimento para grande maioria da populagéo, os jogos eletrdnicos,
nesse contexto, favorecem uma racionalidade que é condescendente com as condigdes
presentes na sociedade, pois ndo instigam a reflexdo, mas, sim, exigem do jogador habilidades
que ndo extrapolam os limites mecénicos. Ao proporcionar imersdo e controle de ambientes
virtuais com seus contetdos fantasiosos, tornam-se um meio de entretenimento e realizacédo
de desejos de muitos individuos. Para alguns, essa forma de entretenimento é uma forma de
fuga do contexto e das condi¢es que trazem sofrimento. Se a propria dindmica capitalista é
compulsiva, os elementos presentes nos jogos eletronicos reforcam a formacao de individuos
que fazem desse produto um objeto de grande investimento, 0 que contribui para o seu uso

intensivo e um objeto de compuls&o.

Palavras-chaves: Jogos eletronicos; Formacdo Cultural; Compulsdo; Teoria Critica da

Sociedade.
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Abstract

This work had as main goal to understand how the electronic games affect the formative
process and, for some, become an object of compulsion. Thereunto, when considering the
capitalism productive logic, in which all society is directed, electronic games were analyzed
as a commodity produced and consumed in the molds of the cultural industry and the way that
its rationality acts on the individuals and contributes to the adjustment of conditions in
society. From this, it was possible to deepen into the phenomenon of compulsion for
electronic games along with the dynamics of capitalist society analysis and its influence on
this process formation. The Critical Theory of Society was the basic theoretical support for
the reflections carried out in this study and the methodology used was the bibliographical
research. A bibliographic survey was performed thinking about choosing materials that would
guarantee a volume, quantitative and qualitative, eligible to analyze and to broaden the
discussions about electronic games. Faced with a culture that is adapting individuals in an
unreflected way and maintaining the conditions that generate inequality and suffering for the
great majority of people, the electronic games, in this context, favor a rationality that is
condescending with the present conditions in society, since they do not instigate reflection,
but rather require the player's abilities that do not exceed the mechanical limits. By providing
immersion and control of virtual environments with their fanciful content, they become a
means of entertainment and fulfillment of many individuals' desires. For some, this form of
entertainment can mean escape from context and conditions of suffering. If capitalist
dynamics are compulsory, the elements present in electronic games reinforce the formation of
individuals who make this product an object of great investment, which contributes to its

intensive use and for it to become an object of compulsion.

Keywords: Electronic games; Cultural Formation; Compulsion; Critical Theory of Society.
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Introducéo

Os jogos eletrénicos sdo um meio de entretenimento que atraem um grande pablico, de
diversas faixas etarias e classes sociais, por oferecer diversdo em seus contetdos fantasiosos,
ambientes virtuais interativos e imersivos. A sua demanda social esta diretamente ligada ao
crescimento de sua industria, que, segundo Zanolla (2010), ja supera a do cinema. A sua
producdo € constante, assim como 0 desenvolvimento de novos jogos, aparelhos e
tecnologias. As suas formas de consumo, devido a disseminacdo em diversos dispositivos,
permitem que a utilizacdo desses ocorra nos mais variados ambientes, o que possibilita maior
acesso aos jogos eletronicos.

Com o seu crescente consumo, 0 contato com os jogos eletrénicos esta acontecendo de
forma massiva, e esse aspecto foi a questdo chave para o desenvolvimento dessa pesquisa.
Acompanhando os individuos desde a infancia, os jogos estdo se tornando um elemento que
participa da constituicdo dos mesmos. Os jogadores ficam imersos em uma realidade virtual
em que diversos conteudos sdo assimilados por seus usuarios, aléem de estarem executando
acoes e desenvolvendo habilidades através dos jogos, as quais sdo levadas para outras esferas
da vida.

Durante a elaboracdo dessa tematica, que culminaria no desenvolvimento desse
trabalho, a questdo da utilizacdo dos jogos eletrbnicos comegou a ser instigada devido ao meu
interesse na area, por estar, desde a infancia, em contato com essa forma de entretenimento.
Por meio do contato com a Teoria Critica da Sociedade, especificamente com as
manifestacBes da industria cultural, o posicionamento dos jogos eletrénicos em meio a essa
rede de produtos culturais me instigou, ja que outras formas de entretenimento (cinema,
masica, televisdo, entre outros) apresentavam estudos mais consolidados que revelavam a
intrinseca relagdo desses meios com a racionalidade da industria e os impactos sobre a
formacdo dos individuos. Nesse sentido, foi importante considerar as caracteristicas dos jogos
eletrbnicos para analisar se essa midia do entretenimento apresentava elementos contundentes
presentes também em outros produtos culturais que contribuissem para a disseminacdo da
I6gica da inddstria cultural. Assim, com base nessa problematica, a pesquisa se propds a
analisar as caracteristicas presentes nos jogos eletrénicos que compactuariam para a adesdo
dos individuos a racionalidade presente nessa midia do entretenimento, a fim de que fosse

possivel compreender os impactos desses elementos na formacao dos seus Usuérios.
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Diante dessa série de questfes iniciais, 0 contato com a literatura sobre 0s jogos
eletronicos levou ao desenvolvimento de outro objetivo realizado nesta pesquisa. Era
recorrente o relato de jogadores que interagem de forma muito intensa com essa tecnologia,
acarretando prejuizos em diversos ambitos de suas vidas. A situacdo é um fenbmeno recente,
portanto, ndo ha muitos detalhes sobre o uso desregrado, apenas informacbes sobre o
crescente nimero de jogadores que fazem uso intensivo dos jogos eletrdnicos.

Segundo Versolato (2012), em uma matéria da Folha de S&o Paulo, o nimero de
centros de ajuda para jogadores compulsivos que fazem o uso excessivo desse meio do
entretenimento tém crescido no Brasil. 1sso acontece pois ndo é algo incomum os psiquiatras e
psicélogos se depararem com casos de adolescentes e jovens adultos que apresentam graves
impactos em suas vidas em decorréncia desse uso descomedido. Comumente, 0s sujeitos que
desenvolvem uma relacdo de dependéncia com o jogo eletrénico se queixam em relacdo ao
convivio social e a problemas escolares. Muito dos pacientes apontam que se sentem mais
queridos, valorizados e eficazes nos jogos do que no meio social. Com isso, algumas clinicas
dedicadas ao tratamento de dependentes quimicos notaram a necessidade de se adaptar a esse
caso psicopatolégico.

Essa questdo culminou na andlise do fenbmeno da compulséo por jogos eletrénicos
desenvolvida nesse trabalho. Dessa forma, o objetivo principal da pesquisa foi investigar
como as mediagOes dos jogos eletrénicos atuam no processo formativo sendo que, para
determinados individuos, tornam-se objetos de compulsdo. Porém, para compreender a
questdo em sua totalidade, foi preciso inserir 0s jogos eletrébnicos em um contexto mais
amplo, pois é um produto cultural decorrente da atual forma de organizacéo social e de um
conhecimento acumulado ao longo da historia. O seu desenvolvimento s6 foi possivel em
funcdo dos avancos tecnoldgicos na sociedade, o que possibilitou um novo tipo de interacdo
entre um individuo e uma maquina, através da exploracdo e controle de elementos virtuais
exibidos em um visor.

Junto a isso, a sua consolidacdo no meio social s6 se efetivou como um produto
mercadoldgico, pois empresas decidiram investir nessa tecnologia, tornando-a um produto
lucrativo e voltado para o lazer (Aranha, 2004). Logo, é possivel afirmar que os interesses do
mercado influenciam diretamente na circulacdo dessa mercadoria e nos contetdos que 0S
jogadores consumirdo. Ainda gque existam jogos que busquem se diferenciar desse processo,
0S Jogos comerciais sdo 0S que oS jogadores mais estdo em contato e, portanto, 0s mais

consumidos.
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Dessa forma, a sua producéo tem finalidades lucrativas e por isso ndo se dissocia da
I6gica do capital. O seu desenvolvimento € perpassado por intencionalidades que visam
atingir o pablico de uma maneira especifica para garantir o retorno financeiro. Como forma de
aumentar seus lucros, os contetdos dos jogos sdo explorados também por outras formas de
midias e produgdes culturais, as quais, juntas, estabelecem uma rede bem articulada que busca
influenciar os consumidores com os contetdos que sao exibidos.

E importante ressaltar que o lazer na sociedade capitalista exerce uma determinada
funcdo, isto é, é um periodo voltado ao tempo livre, a0 consumo de produtos do
entretenimento, além de ser uma forma dos individuos recuperarem as suas forcas de trabalho
(Adorno, 1995). Os jogos eletronicos estdo inseridos nessa dindmica e, junto a outras formas
de entretenimento, atuam diretamente na cultura e promovem mudangas em sua dinamica.
Devido a sua forca de atuacdo, é quase impossivel o individuo conseguir se livrar de qualquer
influéncia desse conglomerado. Esses meios de comunicagdo constroem uma determinada
visdo da realidade, o que faz com que pessoas se informem através desses aparatos para se
representarem e se guiarem no contexto em que estdo inseridos (Guimaro & Zuin, 2009).

N&o se pode negar que os meios tecnoldgicos trazem muitos beneficios para o
cotidiano e sdo facilitadores de diversas atividades. Mas é necessério questionar para quais
finalidades suas funcionalidades séo direcionadas. Ao final, todo esse desenvolvimento é
necessario para manter o atual modo de producdo e passa a ser uma exigéncia para que 0s
individuos se mantenham no mercado. A racionalidade desses meios € requerida no trabalho
e, por isso, deve ser desenvolvida desde o inicio da vida das pessoas, através do contato com
todos esses dispositivos. O consumo dessas mercadorias € incentivado por meios
publicitarios, assim como também é feito com o conhecimento basico para saber lidar
minimamente com o0s meios tecnolégicos.

O proprio mercado incentiva 0 consumo de artigos para o lazer e os jogos eletrénicos
apresentam caracteristicas que atraem o0s seus consumidores e incentivam a sua utilizagdo.
Isso, junto a uma cultura voltada para os interesses capitalistas e uma realidade que néo
sustenta os desejos dos individuos, aléem de ndo oferecer reais formas de satisfacdo
substitutivas, incentiva a fuga para um mundo virtual. Este subterfigio, portanto, passa a ser,
para alguns individuos, uma opcao viavel para sustentar os desprazeres da realidade. Mas
determinados jogadores comegam a canalizar grande parte de sua atengdo para 0s jogos e,
dessa forma, outros ambitos da sua vida sdo prejudicados. Essa repeti¢cdo do uso ndo produz
nada de novo, o individuo apenas estagna-se em uma condi¢do e ndo consegue reconhecer sua

propria situacao.
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Esse estado de compulsdo estd, intrinsecamente, ligado a um desejo que nao pbde ser
realizado em funcdo das condi¢fes que sdo encontradas na realidade e que procura
incessantemente uma forma de vazao (Freud, 1980). A repeticdo € uma maneira que 0 desejo
encontra no objeto de suprir uma parcela de sua pulsdo, mas que ndo ira cessar com essa
escolha, visto que ndo dialoga com aquilo que o individuo realmente necessita. No caso dos
jogos eletrénicos, os seus jogadores dedicam horas e dias nessa atividade, repetindo
obstinadamente essa pratica, o que a torna altamente investida de significado.

Em consonancia, a propria dinamica capitalista deve ser compulsiva para a sua
manutencdo, através de processos de expansdo de mercado, concorréncia e maiores lucros, o
que incide diretamente na formacéao dos individuos (Tlrcke, 2012). Essa dinamica influencia
o0 desenvolvimento de compulsdes, em que o jogo eletrdnico, com sua racionalidade, pode vir
a ser um objeto de escolha do individuo frente as suas caracteristicas.

A partir dessas discussdes, a pesquisa apoiou-se no referencial tedrico da Teoria
Critica da Sociedade, a fim de aprofundar a problematica dos jogos eletrdnicos na
contemporaneidade. Para isso, o trabalho utilizou como metodologia a pesquisa bibliogréafica.
Segundo Lima & Mioto (2007), a pesquisa bibliografica parte da reflexdo e da anéalise de
producdes e documentos escritos j& elaborados. Primeiramente, é realizado um levantamento
de obras por meio de leituras de reconhecimento do material, visando localizar e selecionar
contetdos que tenham relacdo com a tematica a ser trabalhada. Ap0Gs essa etapa, 0s textos
eleitos sdo analisados, investigando-os sob uma perspectiva critica para justificar as
informac@es colhidas. Dessa forma, € possivel fazer um estudo de todo material pesquisado, o
que leva a reflexdes e formas de solugdes para o problema em quest&o.

Assim, no primeiro momento, foi realizado um levantamento bibliografico da
tematica, visando encontrar textos e artigos cientificos que pudessem contribuir para a
discussdo e compreensdo acerca do objeto de pesquisa, 0s jogos eletrénicos. A busca foi
realizada em livros e periddicos de cunho académico, juntamente a internet, com base nas
seguintes palavras-chaves: jogos eletronicos, Formacdo Cultural, compulsédo e Teoria Critica
da Sociedade.

Os principais bancos de dados utilizados foram: Scientific Electronic Library Online
(SciELO), Portal de Periddicos Eletronicos de Psicologia (PePSIC), Google Académico,
Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Biblioteca Virtual
em Saude (BVS), Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) e Portal de

Periodicos da CAPES. Com o intuito de eleger materiais que poderiam garantir um volume
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quantitativo e qualitativo possivel para contribuir para a temética da pesquisa, o refinamento
da busca foi realizado atraveés da leitura dos resumos dos textos encontrados.

Por conseguinte, foi elaborada uma analise dos textos previamente escolhidos que se
mostraram mais relevantes diante do tema proposto. Com a apreensdo do que ja foi produzido
teoricamente sobre a teméatica e com base na Teoria Critica da Sociedade, a pesquisa visou
ampliar as discussdes sobre 0s jogos eletronicos, buscando atingir os objetivos propostos por
esse trabalho. O trabalho foi dividido em trés capitulos que discutem, respectivamente: a
racionalidade dos jogos eletrénicos; a relacdo dos jogos eletronicos com a formacgdo dos
individuos; e, por fim, o fenbmeno da compulséo por essa midia do entretenimento.

O primeiro capitulo visou compreender a racionalidade dos jogos eletrdnicos com base
em analises de caracteristicas e formas de funcionamento gerais dos jogos, para que, dessa
forma, pudessem ser trabalhados os elementos que os especificavam como uma midia do
entretenimento. Por fim, delimitou-se o foco de estudo dos jogos eletronicos na pesquisa, isto
é, enquanto uma mercadoria consumida e regida pelos principios econémicos.

O segundo capitulo teve como objetivo discutir a questdo da Formacdo Cultural a
partir dos fundamentos da Teoria Critica da Sociedade, e as impossibilidades desta na
sociedade, relacionando esses aspectos com as caracteristicas dos jogos eletrénicos que
compactuam com a adesao dos individuos a essa racionalidade administrada e sua incidéncia
sobre a formacdo dos mesmos.

O terceiro capitulo foi dedicado a analise da compulsdo por jogos eletrénicos. O
fendmeno da compulsdo traz aspectos da dinamica social, e 0s jogos eletrénicos sdo objetos
que determinados individuos estabelecem uma relacdo intensa. Assim, foi preciso entender 0s
processos psiquicos da compulsdo para analisar os fatores psicossociais dessa problematica.

Ao final, foi observado que a forma de organizacdo da sociedade contribui para o
ajustamento das condicGes vigentes, e 0 jogo eletrénico, nesse contexto, € um elemento que
alimenta essa racionalidade, o que gera desigualdade. As suas caracteristicas, aliadas a
dindmica social, favorecem o desenvolvimento da compulsdo por jogos eletrénicos, pois
diante das condicOGes presentes na sociedade, as quais ndo favorecem os desejos dos
individuos, o prazer possibilitado por esse meio € uma forma de escapar do sofrimento
encontrado na realidade. Esse trabalho visou, portanto, ampliar as discussfes sobre a tematica,

a fim de contribuir com estudos futuros que envolvam os jogos eletronicos.
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Capitulo 1: A racionalidade dos jogos eletrénicos

Os jogos eletrénicos séo integrados por elementos que os caracterizam como um jogo
em si, assim como também apresenta novos aspectos que os diferenciam de outros modelos
de jogos presentes na cultura. Como objeto principal de estudo dessa pesquisa, foi necessario
compreender a sua composicao, os elemento que o caracterizam e o definem enquanto tal.
Com isso, é possivel analisar como essas peculiaridades incidem no processo formativo, tal

como suas influéncias no fenémeno da compulséo por esse meio do entretenimento.

1.1. A estrutura dos jogos eletrdnicos

Os jogos eletrénicos sdo uma das principais formas de entretenimento da atualidade.
Seu mercado é amplo e consegue seduzir um grande publico através de seus conteudos
fantasiosos e seus elementos interativos que proporcionam fascinio e diversdo para 0s seus
usuarios. A sua industria cresceu ao longo dos anos e se consolidou como uma das mais
importantes em questdes de rentabilidade e movimentagéo econdmica.

Seus consumidores se deparam com o langcamento de inimeros jogos anualmente,
franquias consagradas lancam as suas continuacdes e novos projetos tornam-se grandes
producdes e sucesso de publico. Em virtude da inovacao e desenvolvimento tecnoldgico atual,
0s jogos eletronicos estdo presentes em diversos dispositivos e as pessoas 0S usam em
ambientes variados, 0 que 0s tornam acessiveis para grande parte da populacdo, de diferentes
niveis econémicos.

E importante trazer alguns dados que representem essa questio, com a finalidade de
mostrar como 0s jogos eletrdnicos estdo sendo utilizados, além de caracterizar o contexto
brasileiro. A Sioux (agéncia de tecnologia interativa), a Blend (empresa de pesquisa de
mercado) e a ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing) realizaram a Pesquisa
Game Brasil 2016, que teve como objetivo tracar o perfil do jogador brasileiro. Realizada em
todo o territorio nacional, a pesquisa teve como base a aplicacdo de questionarios estruturados
guantitativos, com 2.848 respondentes, da faixa etdria dos 14 a 84 anos. De todos
entrevistados, 74,7% apontaram que tém o habito de entreterem-se com 0s jogos eletrdnicos.
Desse publico, 95,6% afirmaram que gostam de games para passar o tempo. Dentre a faixa
etaria de jogadores, temos 0s seguintes dados: até 15 anos (2,3%), entre 16 e 24 anos (31,5%),
25 e 34 anos (34,8%), 35 a 54 anos (27,2%) e mais que 54 anos (4,2%). Desse nimero, 78,6%
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jogam em mais de uma plataforma (considerando computador, smartphone, tablets,
videogame e smarttv). Além disso, dentre os entrevistados que sdo pais, 88% afirmaram que
seus filhos jogam jogos eletronicos, sendo que destes, 44,3% tinham até 5 anos de idade,
27,4% até 10 anos, 25,8% até 15 anos, 17,5% ateé 20 anos e 10,1% acima dos 20 anos.

Diante desses dados, podemos perceber que mais da metade das pessoas questionadas
fazem uso regular e se interessam pelos jogos eletronicos. E um dado representativo de como
esse produto estd consolidado e difundido como uma importante pratica do lazer. E uma
forma de entretenimento que abarca uma grande faixa etaria, com conteudos direcionados
para diferentes publicos, voltados principalmente para os adultos (a maioria dos jogadores se
encontra na faixa etaria dos 25 aos 34 anos), 0s quais sdo 0s principais consumidores. Outro
ponto importante a ressaltar € como os jogos se difundem através de varios aparelhos,
possibilitando aos jogadores a utilizacdo desses de forma diversificada. Mesmo que tenham
um determinado dispositivo e que a principal funcdo desse ndo seja voltada para 0s jogos
eletronicos, i1sso ndo impede que sejam utilizados para esse fim. Junto a isso, 0s videogames
sao uma forma de entretenimento que muitos usudrios utilizam como forma de “passar o
tempo”, por proporcionar prazer enquanto utilizado. Além disso, é valido ressaltar também
que o contato com 0s jogos esta se consolidando na infancia, desde os primeiros anos, 0 que
mostra que as criangas estdo crescendo cada vez mais familiarizadas com essa tecnologia.

Os jogos eletrdnicos, entdo, sdo demandados e utilizados por muitos individuos, e ndo
podemos considera-los elementos neutros, pois 0s jogos tém influéncias na constituicdo dos
sujeitos. Como o0s jogos eletrénicos sdo o0 objeto central de estudo desta pesquisa, €
importante analisa-los em suas especificidades como uma midia do entretenimento. Para isso
€ necessario compreender a sua racionalidade, isto é, a forma como sdo pensados e
construidos para atingir o publico e agradar uma determinada demanda. Primeiramente, é
necessario trabalhar a questdo do jogo propriamente dito, a fim de caracterizar o seu formato
eletronico. Dessa maneira, torna-se possivel compreender o que o0 jogo eletrdnico traz desses
elementos e acrescenta ao vir nesse formato que € tido atualmente.

Segundo Huizinga (2000), o jogo possui uma fungdo significante, isto é, existe um
sentido na atividade que transcende o imediato daqueles que jogam, e isso justifica
determinadas acOes que estdo em jogo. Durante a sua realizacdo, ha uma manipulacdo de
imagens da realidade, o que atribui carater imaginativo para a ambientacdo da atividade, a
qual é capaz de absorver o0s jogadores e criar uma imersdo no cenario criado. Nessa atividade,
aqueles que participam se inserem de forma voluntéria, se submetendo as ordens, as regras e

aos sentidos estabelecidos para aquele jogo. Isso faz com que este seja dispensavel a qualquer
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momento, se configurando como uma préatica que pode ser encerrada, suspendida e adiada,
justamente por ndo ter esse carater obrigatorio. Porém, esse fator ndo diminui a seriedade do
jogo e o empenho que pode ser investido para o seu funcionamento, pois, como ja apontado, é
possivel que ele absorva totalmente o jogador.

Outras caracteristicas importantes que se referem ao jogo, como afirma Huizinga
(2000), € a sua diferenciacdo com a vida cotidiana, ou seja, ¢ uma atividade temporaria,
carregada de sentidos diferentes daqueles encontrados na rotina. Este “intervalo”
proporcionado por seu funcionamento revela que o jogo contém uma finalidade autdnoma.
Entdo, o que levaria os jogadores a se inserirem nessa ambientagdo dotada de sentidos
proprios? Um ponto fundamental é a satisfacdo oferecida, o prazer encontrado em sua
realizacdo. Isso faz com que 0 jogo possa ser um acompanhamento, um complemento ou
mesmo uma parte integrante na vida do individuo. Como ndo existe uma obrigacdo de se
integrar ao jogo, ndo ha uma necessidade dos jogadores continuarem em acdo, mas
dependendo do grau de prazer encontrado, essa atividade pode tornar-se um aspecto que o
individuo considera necessario em sua vida. Esse fator pode ser um elemento socializante, no
sentido de integrar as pessoas através do jogo e do prazer proporcionado por sua jogatina, ou
ser um meio de isolamento, justamente pelo individuo se fechar nessa necessidade a ponto de
canalizar toda sua atencdo para a propria e nao procurar se envolver com outros jogadores.

Nesse sentido, se estamos apontando elementos que remetem a temporalidade, de
sentidos préprios, chegamos a outros aspectos do jogo apontado por Huizinga (2000), o seu
isolamento e seus limites. Sua realizacdo ocorre em um espaco determinado e delimitado,
sendo que, em algum momento, o jogo tem seu fim e é encerrado. Porém, isso nao impede
que este processo ocorra outras vezes, 0 que proporciona a sua repeticdo. Ao terminar, 0 jogo
possibilita uma nova reedicdo, isto é, a possibilidade de acontecer novamente é parte de sua
estrutura. Toda vez que acontecer repetidamente, ha espacos para novos acontecimentos
dentro de seus limites. Tais questfes nos revelam que o jogo possui uma ordem absoluta,
dentro do seu espaco criado ha a necessidade de seguir as regras para 0 seu funcionamento,
caso estas ndo sejam seguidas, a sua realizacdo pode ser comprometida. E, por ter algo em
jogo (atingir um objetivo, vencer, ser o melhor da partida, ter a maior pontuacdo, entre
outros), existe também o elemento de tensdo para conseguir atingir 0 que esta em quest&o.
Mas essa tensdo ocorre dentro das regras estabelecidas, ou seja, daquilo que tem validade
dentro do que foi estipulado.

Com base nesses elementos gerais que definem um jogo, segundo o autor, podemos

levantar as seguintes caracteristicas: o jogo € uma atividade livre em que o jogador, de forma
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voluntéria, aceita participar; € um momento que se diferencia do cotidiano, de outras tarefas
rotineiras; é capaz de absorver o jogador, no sentido de causar uma imersdo naquele cenario,
em uma realidade imaginada; existem sentidos proprios no jogo, regras que sdao absolutas e
necessarias para o seu funcionamento; e, também, € uma atividade capaz de gerar tenséo e
alegria aos seus jogadores, proporcionando satisfacdo e desafios para seus participantes. O
autor retrata esses aspectos do jogo como um circulo méagico, no qual essas caracteristicas se
fazem presentes e tém uma conotacdo propria, como se aquele espaco se diferenciasse de
outros fatores no qual esta inserido.

Outra caracteristica a ser elencada se refere ao elemento da repeticdo presente nos
jogos. A repeticdo € uma busca pela satisfacdo que a atividade pode proporcionar, justamente
por ter uma temporalidade e um fim determinado, o que da possibilidade para que o jogo
possa ocorrer novamente em outras situacdes. E, além dessa questdo, para ganhar experiéncia
com um determinado jogo, os jogadores devem repetir a sua pratica para ser cada vez mais
habilidoso. A repeticdo, nesse caso, pode ocupar um aspecto dual, fundamental e constitutivo
da racionalidade dos jogos, ao mesmo tempo em que pode extrapolar essa barreira e tornar-se
algo integrante e necessario na vida do individuo, em que 0 mesmo procura incessantemente
repetir, concentrando grande parte de sua atencdo para essa pratica, prejudicando-0 em outros
ambitos de sua vida. Esses prejuizos podem provocar inimeras sequelas para o jogador.
Apesar da grande satisfagdo e de proporcionar uma “pausa” na vida daquele individuo, o jogo,
de acordo com Huizinga (2000), ndo pode se tornar um concorrente da vida “real”. Como ja
apontado, o0 mesmo tem um término, um fim e possibilidades de acontecer novamente, de
maneiras diferentes das anteriores. Entretanto, essa repeticdo ndo pode se dar de forma
desenfreada, a ponto de outras atividades e necessidades diarias ficarem em segundo plano,
ou, até mesmo, serem abandonadas. Essas questdes serdo discutidas de forma mais
aprofundada no capitulo referente a compulsdo por jogos eletrénicos, porém, € importante
pontud-las a fim de destacar a importancia desse elemento na constituicdo dos jogos.

Junto a essa caracterizagdo dos jogos em si, Mcluhan (1964) traz outros aspectos que
completam as questbes aqui expostas. Segundo o0 autor, 0s jogos séo meios de comunicagéo,
pois sdo extensdes da vida interior imediata das pessoas. Por intermédio do elemento da
comunicacéo, existe interacdo entre seus envolvidos, o que pode, dessa forma, causar efeitos e
reconfigurar determinadas relacbes e atitudes entre seus usuarios. Isso revela que a
comunicagdo e interagdo € um fator primordial para a sua estrutura. O seu funcionamento sé
acontecera quando 0s seus participantes inscreverem-se naquele contexto e se submeterem as

condicgdes ali declaradas, ou seja, as regras estabelecidas para o jogo. As incertezas que a
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atividade proporciona sdo mecénicas que justificam a participacdo nessas convengdes de
forma rigorosa e procedimental. Mas, apesar disso, 0 mergulho na experiéncia é uma forma de
ajustamento das tensdes encontradas no ambito social, ou seja, forma de se liberar das
pressdes encontradas diariamente. Além de revelar que os jogos também expressam valores
sociais de uma determinada cultura e se modificam com as mudancas historias. Junto ao
aspecto cultural, sdo extensdes também do homem social, do corpo politico e do psiquismo.

Dessa forma, a interacdo é primordial e basilar para o seu funcionamento. Nessa
interacdo se estabelece uma comunicacdo que modifica aqueles que participam do jogo,
qualquer que seja o sentido desta alteracdo. Por ser forma de expressdo, o regulamento dos
jogos e sua dindmica demonstram muitos aspectos da cultura em que estdo inseridos. Se seus
jogadores imergem nessa experiéncia, ha motivos e necessidades em suas vidas para se
submeterem aquelas regras, o que mostra a dinamica do seu modo de vida. Esse aspecto sera
aprofundado em debates referentes a formacao, pois contextualizara o atual modo de vida e as
condigdes nas quais os individuos estdo inseridos, o que auxiliard na compreensdo da adesdo
dos sujeitos aos jogos eletrdnicos.

Ainda nesta perspectiva, é importante apontar que o préprio desenvolvimento dos
jogos eletrdnicos é decorrente dos aspectos sociais e culturais de seu periodo histérico, ja que
a sua construcdo aconteceu devido aos avangos tecnoldgicos alcancados na sociedade, o que
proporcionou um novo tipo de interacdo que estava se estabelecendo, isto €, uma interacdo
entre o individuo e a maquina. Esse processo foi base para o seu desenvolvimento, e isso
aconteceu em funcdo do advento do computador. Aranha (2004) afirma que 0s jogos
eletrobnicos, como espacos de producdo de sentidos, estdo estritamente vinculados aos
dispositivos computacionais, o que faz com que os aqueles ndo tenham um distanciamento em
relacdo aos computadores.

Porém, os jogos eletrbnicos mantiveram as bases e caracteristicas de um jogo,
transportando esses elementos para a virtualidade. Os jogadores ligam o0s seus dispositivos e
fazem 0 uso desses meios de forma voluntaria, os utilizam em momentos relacionados ao
lazer e descanso, seus contetdos transmitem informacgdes e se comunicam com 0S USUArios, o
que pode fazer com que pensamentos e comportamentos dos usufruidores sejam alterados. A
realidade imaginada é materializada por elementos virtuais por meio de monitores, 0 que
possibilita 0 usuario se contextualizar naquele mundo criado, contribuindo para o elemento
imersivo, ja que os jogadores podem visualizar aquele cenério fantasioso. Junto a isso, o fato
de j& jogarem um jogo de sua escolha evidencia que os individuos se submetem as regras e as

ordens do processo, objetivando alcangar o que é proposto, atraves de desafios e empecilhos
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construidos para gerar tensdo e, a0 mesmo tempo, alegria pelas vitérias conquistadas. Além
da interacdo do individuo com a maquina, é possivel também a interacdo entre os jogadores
por meio de jogos que permitem a participacdo de mais de um jogador, seja de forma
presencial ou online.

Entretanto, antes de caracterizar os jogos eletronicos por suas especificidades que o
ligam a méaquinas computacionais, é importante compreender a sua historia e consolidagdo
como um produto cultural de grande sucesso entre os individuos, isto &, as suas origens e as
suas finalidades. Segundo Aranha (2004), o primeiro esboco de um desenvolvimento de jogo
eletrénico ocorreu em 1949, nos Estados Unidos, quando o engenheiro elétrico Ralph Baer foi
procurado pela empresa Sanders Associate para trabalhar em um projeto para criar o melhor
aparelho televisivo que poderia existir. Em sua base, esse sistema deveria permitir que o
espectador pudesse interagir com o sistema apresentado em um visor. Naquele momento,
foram testadas as respostas com os elementos exibidos na tela, o que proporcionou uma
estrutura de jogo que viabilizava esses testes. Junto a esse fato, em 1950, Alan Turing estava
desenvolvendo estudos sobre inteligéncia artificial para que pudessem ser aplicados em
computadores. O resultado foi o “Teste de Turing”, 0 qual avaliava se a maquina tinha tracos
de inteligéncia semelhantes aos dos seres humanos. Esses conhecimentos foram utilizados
para desenvolver e aprimorar fungdes nos computadores que viriam a ser desenvolvidos.

Esses principios sdo fundamentais para a existéncia dos jogos eletrdnicos; a interacao
do individuo com um determinado dispositivo, o qual transmite as respostas emitidas pelo
instrumento e oferece uma comunicacdo visual através de um monitor, junto a uma
inteligéncia artificial, a qual processa os dados e executa determinadas acdes por meio de um
raciocinio l6gico programado. Tais fatores culminariam na estrutura dos jogos eletrénicos e
no seu funcionamento para torna-los jogaveis.

Em 1958, segundo Aranha (2004), o primeiro jogo eletronico foi criado por Willy
Higinbotham. O dispositivo foi disponibilizado no Brookhaven National Laboratories como
forma de atrair visitantes ao local. Esse jogo eletronico ficou conhecido como “Tennis for
two” e era uma das principais atracbes do publico. Em meio a Guerra Fria, 0 governo dos
Estados Unidos incentivava a populacdo a visitar laboratorios como forma de mostrar as boas
condicdes e o poderio militar que o pais possuia. O desenvolvimento tecnoldgico era uma
maneira de enfatizar esse dominio a toda comunidade, e esse jogo era um dos meios de
realizar esse proposito. Apesar do sucesso, Willy Higinbotham ndo patenteou o projeto por

ndo considerar o potencial mercadoldgico de sua criagao.
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Ja em 1962, em Massachusetts, nos Estados Unidos, Stephen Russel, Wayne Witanen
e Martin Graetz criaram um projeto, no Instituto de Ingham, que visava a demonstracdo das
potencialidades interativas do computador. O resultado foi o desenvolvimento de um jogo
eletronicos nominado de “Spacewar! ”, o qual possibilitou a intervencdo do usuario na fase de
processamento de computador, permitindo uma maior probabilidade interativa, além de
caminhos lineares convencionais que existiam até entdo, através de uma tecnologia com
inteligéncia artificial. Junto a isso, esse jogo introduziu um tema que dialogava com o usuario,
isto é, tratava-se de uma guerra espacial em que o jogador controlava uma nave que combatia
inimigos no espacgo. Ou seja, 0 jogo apresentou uma melhor ambientacéo e caracterizagéo do
contexto (Aranha, 2004).

Em 1966, o engenheiro Ralph Baer ndo conseguiu chegar ao desenvolvimento do
aparelho televisivo que lhe foi concebido. Ao final, os testes o conduziram a um jogo que
utilizava um dispositivo eletronico que se atualizava por meio de um aparelho televiso.
Porém, o projeto ndo seguiu em frente e foi abandonado pela Sanders Associate. Contudo, em
1971, a empresa Magnavox se interessou por esse dispositivo e, por meio de uma atualizacao,
desenvolveu o “Chasing Game”, que trazia semelhanga com um jogo de pingpong e dois
jogadores poderiam jogar ao mesmo tempo. A partir desse protétipo, Ralph Baer patenteou
esse dispositivo com o nome de Brown Box. Ainda nesse mesmo ano, a Magnavox, com base
no Brown Box, desenvolveu o primeiro console de jogos eletronicos, o Odyssey 100. Os
consoles nada mais sdo que aparelhos que se conectam a uma televisdo, de uso domeéstico,
para executarem jogos contidos em outras formas de midias (cartucho, CD, DVD, entre
outros). O aparelho vendeu muito bem nos Estados Unidos em seu primeiro ano de mercado
(Aranha, 2004).

No mesmo ano, segundo Aranha (2004), Nolan Bushnell projetou o jogo “Spacewar!”
para uma maquina denominada de “Computer Space”, criando um seguimento para que o0s
jogos pudessem ser utilizados em comércios. Essas maquinas ficaram conhecidas como
“arcades”, normalmente encontradas em fliperamas e ndo precisavam estar vinculadas a um
aparelho de televisdo. Em 1973, Nolan Bushnell criou a empresa Atari e desenvolveu o jogo
“Pong” para o modelo arcade, o qual foi um sucesso comercial e abriu caminhos para a
industria dos jogos eletrénicos.

A partir dessa época, 0s jogos eletronicos ganharam destaque e tiveram grande
prestigio comercial. Essas novas formas de midia que surgiram na década de 70
transformaram dispositivos computacionais em fontes de diversao e abriram possibilidades de

novas interacGes que ndo existiam anteriormente. Aranha (2004) afirma que a consolidacédo
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dos jogos possibilitou uma nova prética do lazer, uma nova postura frente a méaquinas
computacionais, as quais estavam ganhando fungdes de entretenimento, a0 mesmo tempo que
se fortaleciam engquanto uma industria. A sua pratica era diferente, pois ndo posicionava o
individuo enguanto um espectador, mas sim um receptor que modificava e intervia no
processo de atualizagdo das imagens.

Atualmente, os jogos eletronicos se aperfeicoaram de varias maneiras devido ao
desenvolvimento tecnoldgico aprimorado ao longo dos anos. Novas formas de interacdo
foram criadas, as ambientacbes tornaram-se mais realistas, se difundiram atraves de
dispositivos com produtos diversificados que conseguem atingir e agradar inimeros
individuos de diferentes faixas etérias.

Com esse breve histdrico dos jogos eletrdnicos, retratando principalmente o inicio de
sua historia, é possivel observar que a sua consolidacdo so foi possivel quando se tornou uma
mercadoria. Seus objetivos iniciais eram impressionar as pessoas € mostrar 0 poderio e 0
desenvolvimento tecnoldgico dos Estados Unidos. O seu aprimoramento também se deu de
outras formas, com o desenvolvimento de estudos na area de inteligéncia artificial e
interacdes computacionais. Porém, a sua massificacdo e delimitacio como um produto do
lazer teve origens econdmicas e financeiras, e dessa forma tornou-se um objeto em que 0s
individuos pudessem ter acesso, tanto em suas casas quanto em locais comerciais.
Hodiernamente, esse acesso € ainda maior, assim como a sua diversidade, pois outros
aparelhos que ndo sdo dedicados exclusivamente para essa funcdo conseguem executar jogos
eletrobnicos, o que permite uma maior mobilidade, j& que pode ser jogado em outros
ambientes, aumentando o sua aceitacdo e o seu mercado.

Esse sucesso com o publico consumidor sé foi possivel em funcdo de algumas
caracteristicas que fizeram do jogo eletrdnico algo que trouxesse fascinio aos seus USUArios.
Essa virtualidade permite imersdo e envolvimento dos jogadores, e, junto a um controlador,
permite que seus usudrios controlem determinados elementos nesses espacos. Pois, como
afirma Kastensmidt (2010), os jogos eletronicos sdo desenvolvidos para plataformas capazes
de executarem essa midia do entretenimento, e com elas existem controladores fisicos nos
quais os jogadores podem executar agbes no jogo, 0 que permite, junto a recursos de
processamento, um feedback para o usuario por meio da exibicdo das imagens. Esse feedback
da imagem tambem controla as a¢des do individuo que joga, modelando o seu comportamento
nessa ambientacao.

Mas para além de um controle e da manipulacéo das imagens, ha outros elementos que

delimitam essa forma de entretenimento e contribuem para o seu éxito comercial. Como
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aponta Murray (2003), a imersdo virtual diz de um envolvimento em uma realidade diferente,
a qual canaliza nossa atencdo e o sistema sensorial, possibilitando a indugéo de
comportamentos em objetos imaginados. Quanto a questdo do ambiente digital, a intensidade
da imersdo € obtida por meio de recursos visuais que a tecnologia proporciona, sendo
necessario manter um limiar com a realidade, um equilibrio para que ndo haja a sobreposicao.
Esse equilibrio é tido pela propria estrutura dos jogos eletrénicos, isto é, 0 monitor e seu
controlador permitem regular a experiéncia, dando inicio ou encerrando a a atividade.

Entretanto, ha a possibilidade de ruptura desse equilibrio, pois o jogador pode romper
esse limite que é tido na estrutura do jogo e perder a nocao entre esses planos. A imersdo pode
ser muito intensa, o que pode levar a virtualidade a ganhar uma importancia maior do que a
prépria realidade. Esses aspectos vdo ser discutidos e aprofundados no capitulo referente a
compulsdo por jogos eletrdnicos.

Nesta perspectiva, 0s jogos eletronicos estdo intrinsicamente relacionados aos
ambientes virtuais, e existem fatores que caracterizam esses espacos, sendo importante
considera-los a fim de demarcar essa midia do entretenimento. Murray (2003) destaca quatro
propriedades essenciais que caracterizam 0s ambientes virtuais : procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos. As duas primeiras caracteristicas apontam para
fatores mais interativos e as Ultimas para questdes relacionadas a imersdo. Os ambientes
digitais sdo procedimentais, existe uma programacdo em sua constituicdo, o computador ird
elaborar suas aces através de termos de algoritmos e heuristica para identificar regras de
comportamentos que regem um determinado processo, e assim elaborar a inteligéncia
artificial. 1sso faz com que o computador possa executar comportamentos complexos e
aleatorios, porém, dentro de limites estabelecidos pela programacdo. A segunda caracteristica,
0 elemento participativo, se associa a caracteristica procedimental, ou seja, além de
proporcionar comportamentos por meio de regras, a pessoa que interage com o sistema pode
induzir uma determinada acdo, e assim reger uma informacéo inserida no processo, 0 que
permite interacdo com o ambiente digital. Isso faz com que exista a sensacdo de que as coisas
séo alteradas de acordo com nossa atuacdo. Esses elementos mostram que a condugdo e as
regras do sistema vdo modelar a participacdo e a estrutura interpretativa do jogo. A
capacidade tecnoldgica atual é enorme, porém ainda se limita as possiblidades, ainda que
sejam numerosas. J& em relagdo ao aspecto espacial, a terceira caracteristica representa 0s
espacos navegaveis, ambientes que permitem movimentacdo na virtualidade, pois existe um
“ciberespago” com uma geografia propria que se transforma com as interagdes do usuario. E,

por ultimo, a quarta caracteristica, 0o aspecto enciclopédico, aponta para a capacidade de
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armazenamento de informagdes em um ambiente digital, pois 0 computador permite inimeros
recursos em funcdo de sua capacidade de representacdo de palavras e numeros. Vérias
representacdes estdo sendo migradas para o formato digital e tornando-se acessiveis entre si,
gerando uma quantidade de informacgdes nunca antes imaginada, 0 que permite uma expansao
ilimitada dentro do sistema.

Estamos, entdo, falando de um ambiente virtual, um “ciberespago” em que 0S USUArios
podem interagir e obter respostas de suas a¢des, administrar determinados processos presentes
pelo préprio sistema, o qual é construido através de uma série de procedimentos que levam a
acoes e problemas que sao solucionados por meio de sucessivos caminhos que vdo conduzir
para o fim dos mesmos, isto €, termos de algoritmos e heuristicas. Esse processo tem uma
delimitacdo, ou seja, ele é finito, pois o sistema armazena uma gquantidade especifica de
informacBes. Com 0s avancos tecnoldgicos, a capacidade de armazenamento de informacdes
em ambientes digitais vem permitindo uma maior complexidade e nimero de processos, mas
ainda sim existem limitacoes.

Junto a esses aspectos computacionais e virtuais que caracterizam os jogos eletronicos,
existe outro elemento importante, que é a sua ambientacdo. As propriedades que caracterizam
um ambiente virtual vdo possibilitar o funcionamento do jogo, de forma que suas dinamicas
possam ocorrer como foram planejadas. Mas, além disso, 0s jogos eletrbnicos precisam
apresentar um cenario, uma tematica, personagens e um contexto que justifique aqueles
elementos que estdo postos para o jogador. Segundo Murray (2003), os jogos eletrdnicos
comecaram a ter uma maior preocupacao com a sua ambientacdo em relacdo as construcdes
dos cenérios e dos enredos que estavam sendo desenvolvidos na tela. Esse caminho abriu
espaco para a construcao de narrativas elaboradas dentro desses mundos imaginados para essa
midia do entretenimento. Quanto ao aspecto da narrativa digital, isto €, o enredo, 0s maiores
esforcos estdo direcionados para os jogos eletrénicos. As possibilidades virtuais, somadas a
uma ambientacdo detalhada, permitem desafios mais variados e imersdo no conteldo
ficcional. Mas existem muitos jogos que ndo utilizam a narrativa como seu elemento
principal, primando por outras caracteristicas dentro do jogo, e muitos desses sdo mais
lucrativo na industria do entretenimento, como jogos que prezam mais pela acéo, labirintos,
quebra-cabecas, entre outros. A narrativa, entretanto, vem se desenvolvendo e ganhando mais
espaco nesse ambiente, juntamente com a construcdo de personagens e mundos virtuais
animados, os quais possibilitam uma maior interacdo. Nessa evolucdo técnica, determinados
jogos comecgaram a ganhar uma narrativa mais elaborada, com mais possiblidades de

escolhas, deixando de ser algo meramente linear. Ou seja, as narrativas passam a ser
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multiformes com simultaneas possiblidades na sua execucdo, configurando uma estrutura de
ramificagbes. A narrativa, nesse caso, sera uma condutora e fornecera o contexto e opgoes
para que o jogador possa executar alguma delas.

A complexidade da narrativa e a sua estrutura ramificada fornecem um controle
parcial ao jogador, o que lhe permite um papel mais ativo do mesmo, convidando-o a opinar
sobre as escolhas no contexto da historia. Porém, esse controle ndo deve ser total, pois a trama
perderia o seguimento que havia sido planejado para a sua realizacéo, por isso as escolhas séo
dadas para que o interlocutor possa optar por uma delas. Além disso, todo o envolvimento
proporcionado pela narrativa deve ser regulado, a ponto de ser atraente e, a0 mesmo tempo,
contribuir para que a imersdo nao cause desconforto, ao, por exemplo, fazer com que aquela
experiéncia cause sensacdes demasiadamente reais. Outrossim, a ramificacdo da narrativa
permite que o seu conteddo possa ser explorado, criando possibilidades de histérias que se
agrupam com o seu contetdo principal, enriquecendo o universo narrativo do jogo. Isso
normalmente é explorado mercadologicamente através de outras formas de entretenimento,
seja por filmes, desenhos, quadrinhos, entre outros (Murray, 2003).

A narrativa ¢ um fator de imersdo e o seu desenvolvimento é essencial na
racionalidade dos jogos eletrénicos. Quando o sucesso é grande e agrada o publico, a
narrativa é explorada de maneiras diferentes, por outras formas de entretenimento, o que
empreende 0 seu sucesso econdmico. A sua complexidade, além de fazer com que o
envolvimento do jogador cresca, atribui certa importancia para que ele possa tracar e escolher
rumos para essa historia. Todo esse processo, como apontado, é regulado de forma que o
jogador se veja como alguém que acompanha a trama e exerca alguma acdo sobre ela, mas
nunca de forma que se veja inserido de forma integrada e tenha dificuldades de se distanciar
daquele contexto do ambiente digital. A sua prépria estrutura é pensada de forma que néo haja
uma transposicao entre o plano real e virtual.

Como afirma Ramos (2012), os espacos virtuais contém aspectos da realidade, porém,
ndo sdo copias, 0 que permite o jogador se identificar e ser agente nesse ambiente. O virtual se
constitui como uma réplica simbolica do real, o que possibilita uma cisao entre esses ambitos.
Os espagos dos jogos eletronicos oferecem a ilusdo de um mundo paralelo, no qual as causas e
efeitos ficam restritos ao virtual. Existem acGes decorrentes, no jogo, que contém diversos
valores e propoésitos que sdo vistos cotidianamente, mas esses aspectos ndo carregam 0S
mesmos impactos percebidos na realidade. Muitas a¢Ges que ndo sdo aceitas socialmente
podem estar relacionadas a objetivos presentes no jogo eletrénico e ganham outro sentido

nesse contexto, o que pode fazer desse ambiente digital um meio de vazdo para determinados
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sentimentos. Questdes complexas tidas na realidade podem tornar-se mais simples e ser
envoltas por aspectos de diversdo perante as escolhas, estratégias e papéis que o contedo do
jogo aborda. As regras sdo determinadas pela programacdo do produto e ndo necessitam
obedecer ao que € visto no mundo real. Porém, a realidade transfere seus valores para o
virtual, j& o contrario deve ser seletivo, pois em nosso contexto existem aspectos éticos e
morais que 0s jogos eletrénicos ndo se atem.

Logo, esse manejo da imersdo deve ser pensado de forma que ndo haja a inversao
desses planos, mas sim uma identificacdo e possibilidades de que seus usuarios possam
reconhecer determinados aspectos, decidirem sobre certos rumos, ter determinado controle,
mas, ao final, consiga se distanciar desse cenario fantasioso o qual se submeteram naquele
momento. Ao identificar elementos que sdo vistos no real, o jogador pode ter satisfacdo em
realizar acOes na virtualidade que ndo poderiam ser feitas em suas vidas na mesma situacao.
Ao mesmo tempo, os elementos fantasiosos ajudam a trazer outra realidade e discernir do
cotidiano, promovendo uma ruptura e possibilitando atos irreais no contexto do jogo. Como
0s jogos eletrdnicos sdo dotados de regras e sentidos proprios em sua estrutura, muitas dessas
ndo podem ser aplicadas a realidade, pois, no contexto do jogo, € algo que faz sentido, além
de ser, muitas vezes, necessario para 0 seu regulamento, entretanto, no mundo real, sdo
carregados de aspectos negativos, ilegais, entre outros fatores.

Outro ponto importante € que 0s jogos eletrbnicos sdo instigantes, isto €, existem
obstaculos em sua constitui¢do para dificultar o avanco do jogador. O desafio € acompanhado
pela competicdo, isto €, estimula o jogador a ser o melhor naquela ocasido e a conseguir
superar as condicOes adversas do seu progresso. O jogo eletrénico faz dessas caracteristicas
um de seus alicerces e instiga o usuario, o que, possivelmente, o torna mais habilidoso. Esses
elementos sdo explorados de forma a desafia-lo, seja jogando sozinho, ou em partidas com
multijogadores, nas quais o0s jogadores desafiam uns aos outros.

Essa questdo gera uma sensacdo de incerteza: 0 usuario conseguird, ou ndo, concluir
aquele desafio presente na estrutura do jogo? Essa caracteristica fundamental ira atribuir o
elemento de tensdo, proporcionando um teste dos niveis das habilidades dos jogadores. Ainda
gue consigam cumprir o objetivo, ha sempre a possibilidade do erro, pois o desafio tem em
sua base um conflito. Mas como o jogo pode gerar essa situacao para os jogadores? Por meio
das proprias limitacOes e regras estabelecidas pela programacao. Ao se submeter aos limites,
0s jogadores se dispdem a enfrentar os desafios que o jogo estd proporcionando e,

consequentemente, as tensdes que podem ser geradas. As regras informaréo as possibilidades
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de agdes e formas de solucionar o problema, revelando o que € permitido para chegar a sua
concluséo.

A superacdo do desafio é algo que traz um sentimento de alegria ao jogador e reforca a
sua continuidade no tracado do jogo, 0 que a torna uma caracteristica muito importante na
constituicdo destes. Se os jogadores buscam essa forma de entretenimento em seus momentos
de lazer, o balanceamento do desafio e da vitoria deve ser algo bem constituido para que o
jogo consiga cumprir 0 objeto que a pessoa espera ao jogar. Essa tentativa de proporcionar
adversidades nao pode frustrar aqueles que jogam, pois, enquanto um produto mercadologico,
0s jogos eletrénicos devem oferecer formas para que o jogador tenha a sensacao de vitoria
frente a suas acdes. Como aponta Meirelles (2008), os desenvolvimentos dos jogos partem do
principio de que o jogador ganhe, para atingir o que foi almejado pelos desenvolvedores e,
dessa forma, possa manipular os elementos do jogo e compreender os seus conteudos que
estdo sendo transmitidos.

O jogo dara todas as ferramentas e possibilidades para que o jogador avance sobre o
obstaculo que é posto em seu caminho, a fim de que o sistema do jogo fique balanceado nos
desafios. Sera informado o que se podera fazer com os recursos oferecidos, fortalecendo as
regras do jogo. E os objetivos dardo razdes e sentidos para o jogador continuar a sua
progressao no jogo. Ou seja, existe uma racionalidade que direciona o individuo a atingir o
objetivo proposto ao mesmo tempo em que existem desafios para dificultar o avanco deles.
Para isso, ha uma programacdo esquematizada para que o jogo funcione da forma e nos
moldes como foi concebido.

Com isso, 0 jogo eletrénico formara uma curva de aprendizado para que os desafios
possam ser atualizados e novas habilidades exigidas durante a progressao de seus contetdos a
fim de que o jogador consiga acompanhar esse processo. Como afirma Greenfield (1988), o
jogo trara novos obstaculos e maiores complexidades, exigindo cada vez mais habilidades de
seus usudrios. 1sso exige investimento, dedicacdo e tempo por parte dos jogadores para que 0S
objetivos possam ser atingidos.

Existe também, em uma série de jogos eletrdnicos, a opcao dos jogadores escolherem
o nivel de dificuldade para que possam adequar a atividade ao seu nivel de habilidade, como
forma de ndo provocar desanimo, caso seus usuarios nao consigam superar um desafio. Junto
a isso, possibilidades extras sdo dadas como forma de oferecer novas oportunidades e mais
tentativas. Essas novas chances podem ser limitadas (quando acabadas, os jogadores deverdo
voltar ao inicio do jogo) ou ilimitadas (uma nova possibilidade é dada a cada vez que o

jogador é derrotado para enfrentar novamente aquela situacdo, quantas vezes forem
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necessarias). Novamente o elemento da repeticdo aparece, pois, as habilidades vdo sendo
construidas com base nas repeti¢des, tornando-se um de seus principios.

Esses fatores mostraram que o0s jogos eletrénicos sdo uma forma de lazer que traz em
sua constituicdo esquematismos e férmulas a serem seguidas, obediéncia a determinadas
sequencias e acdes, em um processo de repeticdo e limitacdo criado pelo contetdo e
plataforma que se apresenta. A atividade sera gratificadora e trara satisfacdo por proporcionar
um sentimento de vitdria, recompensando o jogador por cumprir 0s objetivos. A prépria
racionalidade conduz para esse caminho. O jogo podera conter diversos niveis de dificuldade,
programados durante a fase de desenvolvimento, para que o usuério possa escolher aquela que
consegue lidar, para que, ao final, ele alcance o que foi proposto pelo produto e seja
reconhecido por jogar e cumprir 0s objetivos.

Caso o participante do jogo ndo compactue com as regras, 0s objetivos criados para o
usuario perdem o sentido e, consequentemente, deixam de jogar o que estava planejado. O
jogador pode realizar outras atividades, pode tentar criar um objetivo proprio, mas fara com
gue seja outro jogo e nao aquele o qual iniciou. Mas tratando de jogos eletrdnicos, os limites
estdo presentes pela propria programacao, o jogador s6 podera fazer acbes e utilizar recursos
que sdo oferecidos por sua estrutura.

Um ponto a ser analisado é que, enquanto em um ambiente digital, a sua estrutura
pode ser alterada, e isso pode acontecer com alguns jogos eletronicos comercializados, por
meio de acdes de individuos que possuem um alto conhecimento em aspectos computacionais
e conseguem alterar a composicdo interna do jogo eletrdnico, conhecidos também como
hackers. Essas alteracbes podem ocorrer de varias maneiras, seja quebrando determinadas
regras, construindo novos caminhos, oferecendo novos recursos, modificando a ambientacéo,
descobrindo aspectos escondidos na programacdo, entre outros. Essas alteracdes, em muitos
casos, sao disponibilizadas na internet para que outros usuarios também possam ter acesso.
Mas, ao final, ndo sdo oficiais e podem destoar do contedo original do produto. Existem
casos de modificacdes realizadas em determinados jogos eletrdnicos que as empresas
incorporam em sequencias futuras de seus titulos e outras que tornam esses produtos
modificados em outros jogos, com temaéticas, ambientagdes e regras diferentes do original.

Esse processo se torna inevitdvel em um contexto em que a tecnologia e 0s meios de
comunicacdo estdo acessiveis a uma grande parcela da sociedade. Como aponta Murray
(2003), o crescente acesso e uso das tecnologias faz com que o controle de sua utilizagcdo seja
cada vez menor. Podemos pensar também que todo esse poderio pode ser utilizado como

forma de controle sobre os individuos. Essas questdes podem ser ambiguas quanto a sua
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finalidade, isso dependera das formas como sdo empregados, pois algumas informacdes
podem estar ao alcance das pessoas, auxiliando em tarefas diarias, pesquisas, entre outros, ao
mesmo tempo em que podem ser usadas para crimes digitais, obtencbes de informacdes
pessoais e diversos outros fatores. Mas € inegavel a importancia que tais avancos cumprem na
sociedade. O desenvolvimento nos meios de comunicagao, principalmente com a ascensao da
internet, possibilitaram a troca de informacgdes entre as pessoas de conteldos que sdo
tramitados nas midias. As obras veiculadas (jogos, filmes, livros, entre outros) tém
consequéncias em meio ao publico, repercussdo em meio a seus expectadores. Além de
comentarios, criticas, existem adaptacGes do publico quanto ao conteldo, os quais produzem
algo com base em si proprio.

Neste trabalho, a pesquisa tem como foco o0 jogo eletrénico da forma em como ele
chega ao mercado para os consumidores, no modo em que a maioria os utiliza, seguindo as
regras programadas em seu desenvolvimento. Ao venderem milhdes de unidades, existe uma
porcentagem pequena de jogadores que podera alterar a estrutura do jogo, ou mesmo usufruir
dessas modificacdes, mas mesmo esses, primeiramente, usufruem da forma em que foram
planejados. E ainda assim existe a possibilidade dessas modificagdes serem absorvidas pelo
mercado dos jogos e tornarem uma producdo de grandes empresas. Dessa forma, chegamos a
um aspecto muito importante que foi apontado enquanto era realizada a caracterizagdo dos
jogos eletrbnicos: o seu aspecto mercadolégico.

Conforme apontado anteriormente, os jogos eletrénicos, enquanto produto cultural, se
apresenta ao publico explicitamente como uma industria. O sucesso de vendas e de utilizacédo
dessa mercadoria € publicizada com seus altos ganhos. A movimentacdo econdmica e 0
retorno financeiro é o que sustentam esse processo. Em funcdo do mercado, processos de
criacdo e desenvolvimento devem ser direcionados para atender as demandas do seu publico
consumidor. Sdo fatores importantes que influenciam a forma como os individuos véo utilizar
0s jogos eletronicos e causam impactos em seu consumidor, influenciando, diretamente, sua
formagdo como individuo. Por esse motivo, a seguir, iremos analisd-los como um produto

cultural mercadoldgico.

1.2. Os jogos eletronicos e a Industria Cultural

Os jogos eletrénicos foram desenvolvidos em funcdo dos avangos tecnologicos na area

da computacdo, o que permitiu a sua consolidagéo e efetivacdo enquanto um produto cultural
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de larga escala difundido em meio a populacdo. Tornou-se uma forma de entretenimento que
permitia uma nova interagdo, uma posicdo diferente do individuo frente a uma méaquina
computacional, o qual poderia, agora, intervir nas fases de processamentos e navegar em um
ambiente digital, observando as suas acOes e respostas através de recursos visuais. Muitas
contribuicOes e estudos de pesquisadores desencadearam a sua criacao, e, naquele periodo da
historia, existiam recursos disponiveis e processos consolidados que auxiliaram o
desenvolvimento de pensamentos e ideias que resultaram nesse produto.

Portanto, os jogos eletrdnicos séo resultados de um contexto histérico e cumprem um
determinado papel social. Ao ser massificado e difundido enquanto um produto
mercadol6gico, com o passar dos anos, tornou-se acessivel e requerido como uma pratica de
lazer. A sua industria se diversifica e amplia o seu mercado, seduzindo os seus consumidores
de forma ininterrupta, a fim de que a movimentacdo econémica e os interesses dos individuos
permanecam.

Vimos anteriormente que, mesmo diante de outros propositos, a acessibilidade dos
jogos eletrénicos ocorreu quando empresas manifestaram interesse por esse produto e
decidiram difundi-los para torna-lo algo que as pessoas pudessem ter em suas casas, ou, ainda
que seja, se deparassem com maquinas de jogos em locais comerciais. Devido ao seu sucesso
econdmico, outras corporagdes foram se especializando no ramo e novas tecnologias foram
desenvolvidas para fornecer suporte e permitir avangos nos jogos eletronicos, o que contribuiu
para a implementacdo de novas ideias nesse produto cultural.

Ainda que 0s jogos estivessem presentes em diversas sociedades ao longo da histdria,
sofrendo modificacdes e assumindo diferentes papeis de acordo com o contexto em que se
inseriam, a origem do jogo eletronico, como afirmam Amaral e Paula (2007), se efetivou em
uma sociedade capitalista, a qual faz com que o atual modo de producdo e o sistema
econémico sejam fatores que constituam esse produto cultural.

Segundo Zanolla (2010), os jogos eletrdnicos sdo instituidos e determinados por agdes
humanas que se definem no ambito da organizacgéo social do trabalho. O desenvolvimento dos
jogos e seu aperfeicoamento técnico compactuam com a constituicdo cultural e social do
capitalismo, contribuindo para sua manuten¢do. Acompanhando a histdria das transformacdes
sociais, econdmicas e politicas, o jogo eletronico traduz necessidades de uma sociedade mais
dindmica e moderna na sua forma de producéo e consumo. O jogo representa valores culturais
e sociais, atenuando “as contradigdes impostas pelos setores do poder devido ao carater

ludico, voltados para atividades de lazer e entretenimento” (Zanola, 2010, p. 27).
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Com o seu desenvolvimento, os jogos foram se modernizaram e atenderam mais a
indUstria da diversdo, se consolidando como um produto cultural. Movimentam, de forma
acelerada, a induastria da producédo e consumo, objetivando renovar e criar jogos e aparelhos
que consigam seduzir o publico para gerar vendas e lucros para 0 mercado. Essa forma de
entretenimento é diretamente pensada na necessidade de regular a diversdo do tempo dedicada
ao descanso, controlando também os conteldos que sdo apresentados aos consumidores
desses produtos. Nesse sentido, os jogos funcionam como forma de suportar o peso do
trabalho no capitalismo, o que contribui com a racionalidade do lazer nos esquemas da
indUstria da cultura (Zanolla, 2010).

Para Horkheimer & Adorno (1985), a indlstria cultural ¢ uma ampla rede de
comunicacdo, representada por instituicbes sociais amparadas por setores econémicos. A sua
racionalidade é a mesma presente na esfera do trabalho, isto é, de producdo e consumo. As
suas instancias formam um sistema bem articulado através dos meios de producdo e
divulgacdo de informagdes, a fim de que, dessa forma, a sua racionalidade possa ser
direcionada para 0s setores econdmicos e as suas estratégias possam formar individuos para o
consumo.

Isso €, nessa perspectiva, a cultura apropriada como mercadoria, seus produtos sdo
produzidos e comercializados por grandes corporaces que almejam ter lucros por meio da
movimentacao financeira dos mesmos. As suas representacdes sdo coesas no sentido de uma
comunicacdo e articulacdo entre suas instancias para alcancar aquilo que desejam produzir
para 0 seu publico, que, ao final, consomem as mercadorias divulgadas nos meios de
comunicacdo, pois ha uma publicidade que cria sentidos e valores que véao além do proprio
objeto.

Na inddstria da cultura, os produtos de sucesso comercial estabelecem padrdes no
mercado que sdo seguidos por outras empresas, pois almejam obter 0s mesmos resultados.
Cria-se uma férmula que substitui o produto como um todo, pois os procedimentos formais
para deixar o produto parecido com os outros no mercado é algo mais valorizado do que o
produto em si. Dessa forma, este método passa a ser reproduzido e seguido por diversas
instancias. Com o objetivo de que essas mercadorias possam se diferenciar em meio as
padronizacOes, a técnica e o detalhe sdo exaltados para encobrir aquilo que é constantemente
consumido. S&o pequenos fatores que vao distinguir os itens de uma mesma finalidade, e
essas diferencas sdo divulgadas em processos publicitérios e destacadas a fim de promover
uma suposta diversidade. Isso faz com que existam varios produtos com objetivos de alcangar

0 maximo de interesses possiveis, porém com a mesma finalidade: reproduzir os padrdes
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construidos em sua racionalidade. Desse modo, a industria cultural produz e disciplina aquilo
que é igualmente desejado, o que traz um ar de semelhanga em suas producgdes culturais e cria
a iluséo de escolha entre seus consumidores (Horkheimer& Adorno, 1985).

Esses padrdes, segundo os autores, sdo construidos por meio das necessidades dos
individuos e produzidos de forma que as mercadorias sejam consumidas como foram
planejadas. A producdo originard, sob a forma de necessidade, o desejo daquele produto,
assim como o seu consumo. Portanto, a producdo da vida as necessidades dos consumidores
ao mesmo tempo em que o consumo afirma os padrdes a serem seguidos de acordo com
lucros obtidos. Dessa forma, os produtos ndo enfrentam resisténcias para a sua
comercializagdo e designam as reacOes dos consumidores. A racionalidade desse
esquematismo, entdo, é voltada para que os individuos aprovem, sem objecdes, aquilo que
Ihes é apresentado. Quanto maior o alcance da industria, maior a atuacdo nas necessidades
para disciplinar aquilo que é igualmente desejado.

Essa racionalidade revela que, ao final, o principio da industria cultural é fazer com
que as necessidades de seus consumidores sejam supridas por meio de seus produtos. E para
que esse ciclo possa ser mantido, os interesses dos consumidores devem ser nutridos
constantemente. As mercadorias, nesse caso, representam algo que vao além do objeto em si,
ou seja, sdo carregadas de valores e promessas de felicidade. Aqueles que possuem condicdes
se exaltam com as suas aquisi¢des mercadoldgicas, pois o olhar e o exibir adquirem status
sociais importantes, ja que 0s processos publicitarios contribuem para a construcdo de valores
em suas mercadorias, fazendo com que os individuos almejem para eles proprios. Muitas
mercadorias podem trazer satisfacdo, isto €, o individuo terd um prazer com aquele produto,
mas essa se torna momentanea e passageira, sendo substituida por um novo produto que traz
melhorias e novas promessas em relacéo ao anterior (Horkheimer& Adorno, 1985).

Todos esses elementos evidenciam que nessa comercializacdo da cultura, a sua
racionalidade é pensada para que seus produtos possam atingir o publico, enaltecer aqueles
que detém condicdes para adquirir as suas producgdes, padronizar comportamentos e construir
valores em cima dos objetos. Os individuos sdo postos em um patamar de consumidores, 0
gue passa uma imagem de democracia diante da racionalidade dessa industria.

Essa producdo se destina ao lazer dos individuos, para 0s momentos de tempo livre,
periodo planejado para o prazer e o consumo de mercadorias especificas do entretenimento.
Segundo Adorno (1995a), o tempo livre € pensado de forma organizada e coercitiva para que
os individuos tenham a ilusdo de ter um momento em que podem agir livremente, seguindo

suas vontades. Toda essa racionalidade é pensada para que 0s sujeitos possam preencher esse
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periodo com atividades previamente pensadas e voltadas para esse objetivo. Essa manipulacdo
se liga as necessidades dos consumidores por meio de um sistema funcional com a finalidade
de recuperarem as forcas de trabalho.

Isso faz com que o momento fora do trabalho, na nossa sociedade, seja um periodo
voltado para o consumo de mercadorias do lazer, para que os individuos possam se entreter e
descansar e, assim, conseguirem voltar revigorados as suas atividades diarias. Tudo j& esta
planejado para ocupar esse tempo livre, de forma que possam existir diversas opcdes de
entretenimento e estejam sempre envolvidas com questdes econémicas.

Dessas questOes elencadas, como esses processos se relacionam com 0s jogos
eletrénicos? Como um produto, que é voltado para entretenimento, ocupa um papel na légica
da industria cultural? A diverséo proporcionada por sua racionalidade € uma tentativa de fazer
com que suas mercadorias sejam atrativas e possam ser consumidas, pois, ao serem adquiridas
pelos individuos, proporcionam lucros para as grandes corporacdes. Como apontam
Horkheimer & Adorno (1985), o fato de que milhdes de pessoas sejam consumidoras de seus
produtos culturais faz com que essa industria imponha métodos de reproducdo, o que torna
inevitdvel a disseminacdo de bens padronizados para a satisfacdo de necessidades
massificadas.

Essa questdo fica muito clara nos jogos eletrdnicos, com aparelhos tecnolégicos
substituidos por aqueles que se tornam ultrapassados e uma constante producdo de
mercadorias que trazem a ideia de algo que amplia e aperfeicoa, em muitos sentidos, aqueles
produtos disponiveis anteriormente. Junto a isso, temos a disseminacdo de grandes franquias
que vendem milhGes de unidades, e nos deparamos com indmeros jogadores desejando e
procurando adquiri-los pelas mesmas necessidades que o produto almeja alcancar. Isso
estimula a movimentacao financeira da inddstria, permitindo que 0s processos se repitam e
tenham retorno comercial. Segundo Zanolla (2010), a constante renovacao por producdes e
contetidos para jogos eletronicos reflete o consumo compulsivo dessa mercadoria. A medida
que essa compulsdo legitima o proprio ciclo, isto é, torna elementos antigos como
descartaveis, a circulagdo atende a administracdo da inddstria cultural voltada para os
principios capitalistas. Esse processo compulsivo visto na sociedade comandada pelo
capitalismo é importante para legitimar o proprio sistema, e torna-se um elemento que
contribui para o fenémeno da compulsdo, como abordado no capitulo referente ao tema.

Como afirmam Guimaro & Zuin (2009), isso mostra que a industria de entretenimento
se expande com a implementacéo de tecnologias eletrénicas, tornando-se um setor altamente

rentavel e uma grande industria do capitalismo. Todos esses processos, a0 promover uma
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integracdo entre seus elementos, ampliam a sua coeréncia e fortalecem a coeséo do sistema.
Os objetos culturais tecnoldgicos sdo consumidos em grande escala e apresentam elementos
que passam a ser integrados por meio de aparelhos multifuncionais que se conectam com
diversos outros produtos, formando uma rede.

Esses avangos permitem que os jogos eletronicos figuem mais complexos e possam
reproduzir determinados aspectos da realidade com mais fidedignidade. Com isso, conseguem
ficar mais chamativos e sedutores ao seu publico. Além disso, a conectividade com outros
dispositivos e as possibilidades de interacdes entre os proprios estimulam o consumo de todos
esses aparelhos, o que fortalece outros ramos dessa industria que s&o interligados aos jogos,
certificando a ideia de um sistema coeso nos moldes da industria cultural.

Outro aspecto que sustenta a ideia de articulacdo dessas instancias, como apontado
anteriormente, sdo as ramificacfes narrativas e as possibilidades de exploracdo em outras
formas de midia, ou seja, a temética de um jogo pode se desenvolver através de filmes,
desenhos animados, livros, brinquedos, entre outros, assim como essas tematicas abrem
possibilidade de serem desenvolvidas em forma de jogo eletrénico.

Observamos, ainda, que, desde o inicio do desenvolvimento dos jogos eletrénicos, 0s
seus temas ja eram algo reconhecidos em meio ao publico (esportes, guerras especiais, entre
outros) por ser algo ja trabalhado em outras formas de midia. Nesse esquematismo, segundo
Cabral (1997), os temas presentes nos jogos eletrénicos ndo causam estranhamentos aos seus
usudrios, pois sdo elementos ja vistos em diversos meios de entretenimento, isto €, uma
reprodutibilidade de contetdos tradicionais, atualizados por novas formas de interatividade.

O que os jogos trouxeram de novo entdo, foi atualizar novos contetdos e proporcionar
novas formas de explora-los, ja que, anteriormente, ndo existiam meios para que essas ideias
pudessem ser desenvolvidas. 1sso, em um mercado, amplia a forma de obtencéo de lucros.
Como afirmam Horkheimer & Adorno (1985), o produto traz uma familiaridade aos seus
consumidores sem que 0s préprios tenham entrado em contato com a mercadoria. Isto €,
trazem elementos que os individuos se identificam para ndo gerar estranheza e, a0 mesmo
tempo, tentam se mostrar como algo novo, diferente daquele produto anteriormente
consumido. E um detalhe técnico, uma parte do todo que vai buscar diferenciar a obra da
repeticdo que € apresentada aos individuos nos mais diversos produtos dessa industria. Esse
processo garante uma maior seguranca por oferecer menos riscos financeiros as grandes
cooperagoes.

No mercado de jogos eletrdnicos, o qual recebe, cada vez mais, recursos financeiros

voltados para as producdes, em razdo da obtencéo de recursos tecnologicos e necessidades de
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maiores equipes de desenvolvedores para atender prazos de lancamentos, as empresas optam
por seguir determinados padrdes para garantir os investimentos ndo sejam um fracasso. Com
isso, temos diversos jogos que trazem muitos elementos em comum com outros do género.
Mas as campanhas publicitarias exaltam as pequenas distincbes como forma de tornar aquele
jogo algo totalmente novo ao modificar a aparéncia do produto, visto que a sua esséncia
continua seguindo os mesmos padroes.

Em meio a esse processo, € importante apontar que 0s jogos eletrénicos se dividem em
categorias. Para produzir um jogo que segue as estruturas de um estilo, o desenvolvimento
visard embasar aquela norma, e para isso caracteristicas que compactuam com aquele género
(acdo, aventura, esporte, entre outros) sdo buscadas. Os detalhes véo diferenciar a roupagem
para a velha estrutura, porém as bases sdo semelhantes as encontradas em outros jogos no
mercado. Essas diferencas de géneros criam uma ilusdo de opcdes de escolhas, na qual
existem varios produtos de estilos diferentes e que o consumidor tem a liberdade de escolher
aquele que mais deseja. Porém, a producdo ja é pensada de forma que o produto ja seja aceito
antes mesmo de entrar no mercado. Os jogadores escolhem aquilo que estd previamente
planejado, com base em pesquisas de mercado, e acabam escolhendo o que é ofertado e
moldado segundo seus interesses, ou seja, a producdo determinard o que serd consumido,
tornando falsa a ideia de livre escolha, pois devem optar por aquilo que é ofertado na
prateleira.

Dessa forma, as diferencas entre os jogos eletrénicos também sdo um meio de capturar
0 maximo de consumidores possiveis na tentativa de agradar o publico o qual o produto se
destina. Essas diferencas fazem parte desse planejamento para diferenciar seus produtos e
fomentar as diversas necessidades dos individuos criadas em um determinado género de jogo.
De acordo com Horkheimer & Adorno (1985), na industria cultura ha um planejamento para
gue ninguém escape, desta forma, as distin¢Bes sao definidas e difundidas para contemplar a
todos. Os detalhes sdo acentuados e hierarquizados, assim como as caracteristicas de seus
consumidores, criando a ilusdo de que cada individuo deve consumir o que foi fabricado para
seu gosto.

Junto a essa diferenciagdo, o0 mesmo ocorre em relacdo as suas plataformas. S&o
lancados jogos eletrénicos para consoles, computadores, portateis, celulares, smart tv, tablets,
0s quais apresentam contetdos exclusivos, visando atingir e diferenciar os tipos de jogadores.
Por exemplo, para celulares, sdo produzidos mais jogos casuais, visando partidas rapidas para
atender as demandas de quem utiliza o aparelho, isto é, enquanto estdo em locomocdo ou a

espera de algum compromisso. Para consoles e computadores, existem jogos mais complexos,
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com tramas e histdrias bem desenvolvidas, com uma maior duracgdo para ser finalizado, além
de altos investimentos das empresas, pois seus usuarios dedicam um tempo maior para a sua
utilizacdo. Isso significa que existem produtos para todos os gostos, com jogos eletrénicos
produzidos para serem utilizados nas casas de seus consumidores, em momentos de
locomocéo ou em qualquer outro ambiente externo. A apreensdo se da de inimeras formas, o
planejamento existe para que aquele consumidor dessa midia ndo se solte do mercado, sempre
existe algo a ser visado e uma situacéo possivel de se tornar rentavel para a industria.

Para Horkheimer & Adorno (1985), a ideologia de liberdade de escolha oferecida
pelos produtos da industria cultural, além de serem reflexos da coercdo econdmica, sdo
retratos da racionalidade do sistema que cria a ilusdo de que os individuos podem optar por
produtos que, ao final, revelam ter a mesma estrutura e racionalidade em sua base. Isto é, o0s
jogos eletrdnicos seguem 0s mesmos objetivos em sua producdo. Os géneros estdo presentes
nas diversas plataformas e sdo adaptados para as que serdo lancadas, o que cria essa iluséo de
diferenga.

Outra caracteristica importante que acompanham o0s jogos eletrénicos € a evolucao da
qualidade grafica. Em decorréncia do desenvolvimento tecnoldgico, os jogos tém se tornado
cada vez mais realistas em sua ambientacdo, conseguindo reproduzir modelos de seres
humanos ou aspectos de seu contexto com precisao. Esse fator torna-se um elemento rentavel
na promocdo de determinados produtos do meio, e quanto maior o realismo visual, maior o
destaque dado pelo publico. A qualidade grafica torna-se um fator de disputa no mercado, as
grandes empresas investem nesses elementos, 0s quais, muitas vezes, recebem maiores
destaques perante o contetdo propriamente dito. Mesmo que ndo sejam reflexos diretos da
qualidade do jogo como um todo, € algo que os evidenciam em meio a uma série de produtos
repetidos. Como apontam Reis & Cavichiolli (2008), os desenvolvedores buscam ,através das
imagens e efeitos, despertar e oferecer recursos para o aumento dos niveis de excitacao,
proporcionando momentos que contribuam para satisfazer seus consumidores.

Para Horkheimer & Adorno (1985), a industria cultural se desenvolveu de uma forma
que o efeito e os detalhes técnicos tornam-se mais importantes que a propria obra, o que faz
com que o desempenho técnico se submeta a uma férmula reproduzida incessantemente nos
produtos culturais. O novo é constantemente excluido e 0 mercado se movimenta sem renovar
as suas bases, o que leva a perdas de conteddos, conversdo destes em mercadorias e
potencializagdo da técnica para impactar seus consumidores. Ao determinar o consumo, a

industria também descarta o que ndo foi experimentado por ser um risco diante da economia.
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Ao final, a racionalidade dos jogos eletrénicos visa capturar o individuo para essa
l6gica, mas é importante ressaltar que, em meio a esse contexto apresentado, os individuos
ndo S&0 passivos a esses processos, isto é, ndo sdo apenas receptaculos de todas as imposi¢des
planejadas pelos processos da industria cultural. O que esta em questdo, como aponta Franco
(2008), é o planejamento minucioso da producdo que tem como objetivo satisfazer esse
individuo de todas as formas, e os produtos dessa industria se mostram como meios para
alcancar esses objetivos. No processo publicitario, os produtos aparecem como “favores”
concedidos para promover esse prazer que tanto é almejado. Logo, o consumidor deseja
aquilo que ¢ ofertado e espera ser recompensado ao adquirir a mercadoria.

O processo é dual, a aquisi¢do de produtos da industria cultural traz um sentimento de
prazer, mesmo que momentaneo, a0 mesmo tempo que favorece economicamente as empresas
produtoras. Aqueles individuos que seguem os conformes sdo ressaltados e reforcados
socialmente, tornando-se exemplos dessa racionalidade. Como afirmam Horkheimer &
Adorno (1985): “na fraqueza deles, a sociedade reconhece sua prépria forca e Ihes confere
uma parte dela” (p.144), ou seja, os individuos sdo reforcados por se adaptarem a uma
racionalidade que atua a favor do sistema e, nesse processo, propagam essa mentalidade, o
que contribui para a manutengédo da forma de organizacéo social.

Dessa forma, nos jogos eletrbnicos, podemos ver muitas caracteristicas especificas
dessa midia do entretenimento e outras que estdo presentes em diversos produtos da indUstria
cultural. Toda a racionalidade presente nos objetos da industria se entrelacam e formam uma
rede que direciona para as inten¢des do sistema, a qual, ao final, tem como objetivo questdes
produtivas e econémicas. Sua repercussao no ambito social, a adesdo dos individuos a essa
racionalidade, mostra o éxito daquilo que os jogos eletronicos se propdem a realizar enquanto
uma inddstria. Para Horkheimer e Adorno (1985), o impacto ndo se pode atribuir a nenhuma
das manifestacdes individualmente, mas sim ao conjunto delas na sociedade, as quais
reproduzem os individuos nos moldes que a industria planeja em seu todo.

Delimitamos até o momento o que entendemos por jogo eletronico. No préximo
capitulo, discutiremos a relacdo destes e a formacéo dos individuos. Veremos a racionalidade
dessa midia do entretenimento como uma forma de comunicacdo que age direto sobre 0s
individuos, transmitindo seus contetidos e proporcionando uma interacdo entre ambos, 0 que
reflete e influencia na constituicdo de seus usudrios. Por essa razdo, focaremos nessas
questdes, compreendendo primeiramente o que entendemos por formacgdo, com base no
referencial tedrico da Teoria Critica da Sociedade, para, posteriormente, adentrar nas questfes

referentes aos jogos.
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Capitulo 2: A incidéncia dos jogos eletrénicos no processo formativo dos individuos

Os jogos eletronicos se inserem em um determinado contexto e carregam em sua
constituicdo diversos elementos que estdo presentes nesse ambito. Este capitulo analisa a
forma como a cultura se organiza atualmente para compreender a formacdo que esta se
consolida nesse meio, a fim de investigar o papel que os jogos eletronicos desempenham na

constituicdo dos individuos frente a essas caracteristicas presentes na sociedade.

2.1. A formacdo cultural na sociedade contemporanea

Ao analisar os jogos eletrénicos, nos deparamos com o fato de que essa midia do
entretenimento apresenta em sua constituicdo diversas caracteristicas do contexto em que
estdo inseridos. Como afirma Zanolla (2010), “[...] a historia da constituicao do videogame
esta relacionada a definicdo social da cultura contemporanea, as suas formas de se organizar
socialmente, suas possibilidades de trabalho e de lazer” (p.65). Analisaremos, entdo, nesse
capitulo, a atual organizacdo da cultura para que, dessa forma, possamos compreender a
formacdo e, consequentemente, o papel que o0s jogos eletrdnicos desempenham na
constituicdo dos individuos em meio a essa realidade.

Horkheimer e Adorno (1973) apontam para a necessidade de discutir aspectos que
permeiam a cultura, uma vez que é no ambito da relacdo individuo e sociedade que a cultura
se constitui, j& que é uma producdo humana e historica. Essa relacdo deve ser analisada em
condicdes especificas, concretas e sociais, pois 0 individuo ndo é algo isolado e a sociedade
ndo é simplesmente a soma dos individuos singulares que a compde. A vida humana é
convivéncia, é participacdo e comunicacdo com outros, ou seja, ndo é possivel conceber
alguma dessas esferas sem considerar a dinamica intrinseca que as constitui. Ha
particularidades que as definem, mas destacar algum desses elementos como algo isolado de
toda a estrutura que as configura é perder a totalidade dos fendmenos.

Nesse sentido, como afirma Horkheimer (1990), toda cultura é parte da dindmica
historica. Os costumes, habitos e suas diversas manifestacdes fazem parte da conservagdo ou
ruptura de uma estrutura social. A cultura ndo deve ser vista apenas de forma descritiva, pois,
assim, é encarada como algo superior, independente e contemplativo aos individuos. E
importante abarca-la como um fator pertencente a uma estrutura dindmica, dependente e

importante no processo social, que carrega valores da humanidade.
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Para Caniato (2012), a cultura é uma forma em que 0s processos historicos das
atividades humanas possibilitam a transmisséo de conhecimento para geragdes futuras. Nesse
sentido, a cultura fornece base para a formacédo dos individuos e para o desenvolvimento da
sociedade, ja que essa transmissdo fornece condicdes para o avanco dos conhecimentos e dos
processos civilizatorios. Mas, como aponta Maar (1995), a experiéncia formativa ndo se limita
apenas a relagdo formal do conhecimento, exige também uma transformacdo do individuo,
isto é, fazer com que o sujeito entre em contato com a realidade e suas contradi¢oes,
permitindo processos de reflexao, autonomia e transformacao.

Quando se trata de processos de autonomia humana, Crochik (1999) enfatiza que o
homem esclarecido seria capaz de pensar por si mesmo e apropriar-se de categorias do
pensamento que sdo desenvolvidas culturalmente. O pensamento e a autonomia seriam
resultados da relacdo entre o sujeito e objeto, ou melhor, da distin¢do entre os dois. O homem
universal tem seu sentido dado nas relacGes e nas experiéncias com 0 objeto, o que, por sua
vez, ocorre em relagcbes que esse sujeito estabelece com o particular. A cultura deveria
realizar a possibilidade de autonomia a fim de que o individuo possa conhecer 0s
determinantes objetivos de sua realidade.

A formagdo cultural, em sua real funcdo, ndo deve ser apenas tomada de
conhecimento, é necessario que altere o individuo a ponto de que consiga pensar sobre as
condigBes em que esta inserido, fazer a autocritica e permitir o reconhecimento de suas
préprias contradicdes e possibilidades de alterar esse estado. De forma simultanea, quando se
reconhece inserido em uma sociedade e suas dinamicas, o individuo conseguird se ver
pertencente a uma coletividade, a0 mesmo tempo que conseguira se distanciar a ponto de ndo
ocorrer apenas uma integracdo social. Esse processo permitira que o individuo ndo se deixe
levar pelas massas e pensamentos estabelecidos que vigorem no meio, o que possibilita o seu
fortalecimento e a construgdo de uma autonomia. Esse processo fomenta um contato entre a
realidade e o sofrimento humano que as atuais condi¢fes tém gerado, o que fara esse contexto
ser repensado e as condi¢des que compactuam com as desigualdades serem modificadas.

Como afirma Duarte (2003), é importante que nesse processo de formacdo cultural o
individuo ndo exalte essa cultura, pois, esta, ao final, pode ser contraditéria em sua real
funcgéo e repetir aquilo que condena. Isso € o que vem ocorrendo diante das atuais condi¢fes
da sociedade, a formacéo vem seguindo um caminho contrario de sua real funcdo, ao invés da
critica e da reflexdo, esta contribuindo para o ajustamento das condi¢des vigentes.

Por isso, Horkheimer (1990) afirma que o contexto histérico é fundamental para

compreender a dindmica de uma sociedade, haja vista que o0 modo de producdo e a vida
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material modificam as condi¢des da estrutura psiquica e a relacdo dos homens com a natureza
no curso da historia. No capitalismo, a necessidade econémica é o fator que guia o
desenvolvimento dessas sociedades. O processo de producdo determina as agdes do homem
ndo sé em seu trabalho, mas também nas relacGes estabelecidas dentro das instituicbes nas
quais se inserem. Compreender a dinamica econdmica como algo fundamental é fazer um
movimento de estuda-la com as diversas esferas da vida social em conjunto com as
disposicdes desenvolvidas pelos homens na sociedade. Portanto, € preciso abarcar a
constituicdo psiquica dos homens nas circunstancias de seus grupos sociais, entender a
formacdo do carater e suas ligagdes com as forcas culturais do contexto histdrico.

Diante de uma sociedade, em que seus principios séo direcionados para a realizacao de
objetivos que perpassam questdes econémicas, essa dindmica capitalista é algo que regula as
suas instancias assim como a propria formacdo. Como afirma Crochik (1997), vivemos em
uma sociedade de administracdo das massas, em que a légica administrativa da organizacdo
dos bens materiais é a mesma ldgica que constitui os individuos desse meio social. Esse
processo, em sua finalidade, visa evitar dispéndios e uniformizar procedimentos, primando
por uma eficacia da producdo e, consequentemente, o retorno financeiro na comercializacéo
das producdes.

Essa racionalidade faz com que as coisas sejam tomadas como mercadorias, inclusive
a forca humana. Se os individuos acabam por fazer parte desse processo e sdo tomados como
meios para aumentar as forcas produtivas em prol de geracdo de resultados positivos na
economia, estamos diante de uma racionalidade mercadoldgica que determina a formacdo dos
individuos, a qual, segundo Maar (1995), torna-se reflexo direto da dindmica capitalista e
perpassa por uma uniformizacéo e repressao a favor de resultados e adaptacao.

A formacdo, portanto, passa a ser direcionada para a obtencdo de conhecimento que
leve ao dominio de técnicas e para 0 acompanhamento do desenvolvimento e das mudancas
dos meios de producdo, o que a torna uma ferramenta para 0 mercado, pois 0s saberes sao
voltados para as exigéncias produtivas. Os conhecimentos sdo massificados para que 0s
individuos consigam lidar de forma comum com aquilo que é demandado. Quando a
formagé&o passa a ser um produto, escamoteiam-se 0S processos e 0s objetos séo considerados
como aquilo que aparentam ser, perdendo o movimento historico de sua constituigdo. Ja
quando a realidade é tomada em sua aparéncia, as contradi¢cGes passam a ser veladas, pois o
sistema capitalista se desenvolve e ao mesmo tempo gera disparidades para uma grande
maioria, 0 que € contraditério em sua finalidade. Como afirma Marcuse (2001), a cultura

deveria se preocupar com as condi¢bes de felicidade dos individuos, porém, diante dos
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antagonismos encontrados pelo sistema e por sua movimentacdo por meio da reproducdo da
concorréncia econdmica, a felicidade tem em sua base uma ordem que é seu resultado de
opressao, sofrimento e caréncia para uma esmagadora maioria dos individuos.

Isso faz, segundo Horkheimer (1990), com que a cultura seja mais repressiva,
enrijecendo as rendncias e formas de satisfacdo que os individuos poderiam obter. Uma
cultura que apresenta constantes empecilhos para a satisfacdo de desejos e faz com que a
efetivacdo dos processos culturais se dé por meio do sofrimento, em sua base esta a sua
prépria irracionalidade. Seu papel deveria ser o contrario, isto é, ndo tornar a vida humana
uma luta pela sobrevivéncia. Se as energias dos individuos se voltam apenas para a satisfacéo
de necessidades bésicas, e ndo sdo direcionadas para outros meios que Ihe permitem o prazer,
se torna constante o sofrimento diante da vida. Nesse caso, 0s mecanismos repressores devem
ser cada vez mais elaborados e coercitivos para que os individuos cumpram atividades e
fungBes que ndo desejam. Esse aumento gradativo das renuncias estd sendo acompanhado
pelo progresso, o que evidencia a sua prépria incongruéncia. Crochik (1997) afirma que o
progresso deveria caminhar para a eliminacdo da miséria humana e das contradi¢des sociais, e
ndo contribuir para adaptacdo de um modo de producdo que gera sofrimento e desigualdades
sociais.

Nesse sentido, os esforcos do progresso sdo direcionados para 0 aumento da
produtividade de bens materiais e intelectuais, objetivando a dominacdo da natureza. Em sua
base, tais principios deveriam satisfazer as necessidades dos individuos de forma ampla, mas
essa produtividade se apresenta como uma finalidade em si e ndo é questionada a sua
utilizacdo e que classes sociais estdo sendo beneficiadas por esse desenvolvimento. Em um
mundo que apresenta recursos materiais para combater as discrepancias sociais, que se exalta
pelo nivel de desenvolvimento alcangcado, a miséria humana ainda persiste, 0 que evidencia
gue apenas uma minoria recebe os beneficios do progresso e ndo sdo usados a favor de
mudangas das atuais condi¢Oes de desigualdade.

Diante desse contexto, fica claro que a autodeterminacdo do individuo esta
condicionada a cultura, mas diante dessa formacao que esta sendo consolidada, como afirma
Adorno (1996), o esclarecimento como consciéncia se converte em semiformacdo. O que
seria, entdo, essa semiformacdo? E a conversdo da real funcio da formagéo cultural, na qual a
consciéncia nao reflete criticamente sobre a realidade e as condi¢Ges nas quais se insere. 1SS0
faz com que se torne adaptativa a uma realidade que ndo busca alterar as condic¢des as quais
apenas uma minoria pode usufruir dos beneficios que sdo gerados pela forma de organizagao

social. O individuo semiformado € um sujeito que reproduz o0 mundo no qual vive, sem
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questionar a sua organizagdo. O resultado desse processo é uma realidade que constitui para
uma determinada forma de pensamento, ao mesmo tempo em que é reafirmada por essa forma
de pensar. Como afirma Marr (2003), a semiformacao ¢ “[...] uma determinada forma social
da subjetividade socialmente imposta por um determinado modo de producdo em todos os
planos da vida, seja na produgdo, seja fora dela” (p.462).

E importante ressaltar que usaremos na pesquisa o termo “semiformacio” para tratar
sobre este processo, uma vez que existem autores da mesma base tedrica que trabalham com o
conceito de “pseudoformagdo”. Apesar da irracionalidade presente na constituicdo dos
individuos em funcdo do modo de producdo da sociedade, acreditamos que na propria
contradicdo h& a possibilidade de encontrar brechas para lutar contra a irracionalidade; em
meio ao tecnicismo e a produtividade reforcada pela semiformacdo, a tomada de
conhecimento pode fazer com que esses fatores possam ser utilizados a favor do
esclarecimento. Sendo assim, ndo seria uma falsa formacgéo, mas sim um processo incompleto
que escamoteia a sua real funcdo, pois as formas de pensamento constituidas pelo sistema
permitem que o individuo consiga lidar com procedimentos exigidos pelo modo de producéo,
algo meramente técnico, que, ao final, o forma de alguma maneira, mas sem promover a
reflex@o, 0 que mostra certa falta de complementariedade em sua constituigéo.

Assim, Marr (1995) afirma que “[...] o conceito de ‘semiformagdo’ constitui a base
social de uma estrutura de dominagdo, e ndo representa o resultado de um processo de
manipulacdo ¢ dominagdo politica” (p. 23), ou seja, € um alicerce para que as formas de
pensamento vigentes na sociedade consigam ressoar em meio aos individuos, fazendo com
que compactuem com o modo de vida e as condi¢des que se encontram. Duarte (2003)
completa que a semiformacéo néo seria a falta de cultura ou mesmo ingenuidade por parte do
individuo, mas sim uma consequéncia de uma exploracdo consciente do estado de ignorancia
que impede que estes consigam perceber os fatos e usufrui-los de forma auténoma.

O que seria, entdo, essa reproducéo e adaptacdo das formas de organizagdo social? Sao
0s principios de uma cultura que é direcionada para as demandas do mercado e transformada
em um produto do capital. Os individuos sdo regulados pela produtividade e formados para o
consumo de mercadorias. Essa producgdo regula também as suas proprias necessidades, o que
configura uma dinamica idealista que leva a satisfacdo e o desejo dos individuos para algo
distante da sua realidade.

Adorno (2015) aponta gque a necessidade é uma categoria social e nela esta contida a
Historia. As formas de satisfazé-las mostram os processos historicos e as construcgdes sociais,

por mais que o seu aspecto natural esteja intrinseco a essa relacdo. As necessidades existem,
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mas ha que se questionar aquelas que sdo criadas, pois passam por um processo de
reconstrucdo por meio da cultura. As necessidades podem oferecer um estado de fuga para o
individuo, a0 mesmo tempo que podem ser contraditorias em sua funcao, isto €, aprisionar o
sujeito ao estado de que se tenta fugir. As chamadas necessidades superficiais, que ao final
ndo sdo necessidades, devem ser questionadas para aquilo que se dirigem, isto €, para 0s
objetivos de sua realizagdo, visto que, enganam a si proprias.

Essas necessidades criadas sdo direcionadas para a movimentacdo econémica como
forma de elevar o consumo de mercadorias culturais. Diante de uma cultura voltada para a
manutencdo do sistema econémico, 0s produtos culturais precisam gerar lucros e se
apresentarem como algo fundamental na vida dos individuos. Isso faz com que se estabelega
uma relacdo de dependéncia ao consumo (Adorno, 2015).

Nesse sentido, as necessidades ndo sdo estaticas, justamente por acompanhar o
movimento do mercado. Isso aponta que séo reflexos da producdo material. Se a producdo é
voltada para a satisfacdo das necessidades, até mesmo para aquelas produzidas pelo
capitalismo, o movimento e a sua constante modificacdo se evidenciam. Ao questionar esse
processo, a producdo para suprir as necessidades se torna falsa, pois o seu real objetivo € o
lucro e a dominagdo. Em um mundo em que muito se produz, a escassez ainda é dominante, o
que revela a sua real contradi¢do (Adorno, 2015).

O consumo é compulsivo, pois o funcionamento do sistema capitalista exige essa
constante renovacdo. Os conteudos e produtos que sdo veiculados pela industria da cultural,
em funcdo da necessidade da rotatividade do processo, sdo efémeros. A reflexdo e o
questionamento da realidade sdo afetados diretamente em razdo da velocidade e
superficialidade que permeia essa légica.

Para Marcuse (2001), os individuos idealizam como objetivos o consumo de
mercadorias e tornam-se escravos dessas, 0 que, de certa forma, € uma renincia de sua
liberdade. A sua subordinag@o acontece para um fim exterior que 0s escraviza, 0 que revela
uma ordem perversa das condi¢gdes materiais que se encontram, pois felicidade e liberdade sdo
antagodnicas nesses casos. Apenas uma pequena parcela da populagdo tem condigdes para se
ocupar além daquilo de conquistas materiais e garantia de suprir necessidades de
sobrevivéncia. A propria producdo da vida material tem como complementariedade o dominio
da prépria mercadoria. Aquilo que é considerado importante para os individuos é algo que
perpassa o luxo, o que é distante dos reais sentidos necessarios para eliminar essas condi¢oes
de desigualdade. As suas preocupagdes giram em torno de propriedades que consomem. A

felicidade, nesse caso, passa a ser algo que pertence ao ambito do privado para que 0s
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individuos consigam se manter em meio as condi¢Bes nas quais se encontram inseridos, ou
seja, cada um deve ser encarregado de sua felicidade para satisfazer as suas exigéncias. Em
meio ao modelo econdmico do capitalismo, os objetos de satisfacdes possiveis sdo cada vez
mais preenchidos com mercadorias, e essa suposta igualdade de todos terem condicbes de
adquirir aquilo que € ofertado. Isso nada mais é do que a desigualdade materializada, isto &,
poucos terdo a oportunidade de adquirir o que, supostamente, assegurara a sua felicidade.

Nesse processo, a suposta liberdade do individuo na sociedade capitalista se da pela
oposicao de interesses deles, ao invés de se dar pela liberdade. O sujeito é considerado algo
isolado, independente e autossuficiente. A sua relagdo com o mundo é determinada pelas leis
de mercadorias e do mercado. Seus corpos e suas inteligéncias sdo direcionados para a
obtencdo de lucros. A felicidade é voltada para o efémero, para algo presente (Marcuse,
2001).

Esses fatores se relacionam com a industria cultural e suas mercadorias voltadas para a
satisfacdo das necessidades dos individuos mediante de suas promessas de felicidade. Guiada
pelo viés econdmico, a cultura torna-se uma mercadoria e 0s produtos culturais tém como
finalidade seduzir os consumidores e satisfazé-los, ainda que de forma momentanea, diante da
rotatividade mercadologica. Como afirma Marr (1995), ndo se pode negar que esses objetos
desejados pelos sujeitos garantem satisfacdo de interesses efetivos. Essa satisfacdo é real e
objetiva, atende a necessidades concretas. Esse processo de adesdo a essa l6gica ndo ocorre
por acaso, pois aqueles que se ajustam sdo ressaltados socialmente. Ha o sentimento de
felicidade, valorizacdo e prestigio por possuir determinadas mercadorias produzidas por essa
indUstria. A satisfacdo pelo consumo torna-se algo mais valorizado que o proprio ser humano,
que acaba marginalizado e indiferenciado, caso ndo consiga ter condi¢cbes materiais para
possuir o que esta circulando no mercado. Essa experiéncia restringe o processo formativo,
pois a socializacdo é interposta por trocas mercadoldgicas e valores comerciais.

Ao tornar-se imperativo na vida humana, os produtos culturais estabelecem ideias e
forjam identidades nos individuos, determinando a estrutura da cultura. Essas mercadorias se
apresentam de forma autbnoma, com seus valores sociais escamoteados, com promessas de
serem capazes de suprir aquilo que seus consumidores desejam. Assim, ao reproduzir essa
I6gica, os individuos reafirmam essa racionalidade e propagam ideais que séo publicados pela
industria da cultura.

Porém, todos esses procedimentos devem ser bem estruturados para conseguirem
esconder a realidade e 0s processos que contribuem para o ajustamento. De acordo com lasi

(2011), para que determinados contetdos e ideais possam ser propagados e aceitos com a
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finalidade de manter a dominagédo, devem existir mecanismos para assegurar a sua efetivacéo.
O processo nédo conseguiria ser efetivo em sua finalidade caso o dominado reconhecesse que
essa forma de consciéncia ndo atua a seu favor. E importante se ater que a universalizacio e
afirmacéo da visdo do mundo da classe dominante tem como principio as relagdes concretas
que os individuos e as classes assumem, ou seja, sdo expressdes das relagdes materiais
dominantes. Por isso, é necessdrio a compreensdao dos movimentos historicos e os reais
motivos da adesdo dessas ideias, isto &, as consequéncias que levam a sua disseminacdo na
sociedade junto aos interesses que pretendem manter.

Como complementa Lowy (2009), em uma sociedade de classes, a classe dominante
deve desenvolver mecanismos constantes para que a sua dominacdo seja legitimada e aceita
diante a maioria dos individuos. Para isso, € importante desenvolver ideias que tém a
capacidade de cercear outros grupos sociais. Essas ideias se referem a ideologia, isto €, uma
forma particular de consciéncia social que parte de determinada base estrutural. Essa base
estrutural é representada pelas relacdes sociais de producéo (as relacbes que os individuos
estabelecem para produzir), as forcas produtivas materiais (a materializacdo das formas que a
producdo se dara, os instrumentos tedricos e fisicos desse processo, 0s quais sao mobilizados
pelas relagBes sociais) e a producdo social da vida (os meios em que as necessidades dos
individuos serdo sanadas). Assim, a partir dessa estrutura, ergue-se uma superestrutura, que
sdo formas de expressdo desse ambito. Toda superestrutura gera ideias e valores, os quais
constituem uma determinada forma de consciéncia social.

Logo, a ideologia parte de todos esses mecanismos como um conjunto de ideias e
valores especificos que invertem as formas de consciéncia social e oculta as contradi¢fes da
realidade, se configurando como um meio de manutencdo da dominagdo que vai além da
violéncia e da imposi¢do. Como afirma Horkheimer & Adorno (1973), a ideologia expressa
poder, intencionalidade e diz das necessidades concretas e objetivas de uma determinada
sociedade. O seu objetivo é ocultar a historicidade e as condic¢des reais, 0 que revela apenas a
aparéncia dos fendmenos, ficando sujeita a dindmica que se quer rejeitar, podendo repetir
aquilo que a condena.

Logo, ainda que os individuos acabem interiorizando uma determinada visdo de
mundo, essa percepcdo nunca € estatica, pois acompanha as transformacdes das forcas
produtivas. Essa transformacéo é necessaria para a continuidade das relagfes de dominacéo.
Da mesma forma que as forgas produtivas devem estar constantemente em desenvolvimento,

a justificativa e manifestacdo ideoldgica deve ter a sua base mantida (lasi, 2011).



48

Para que a ideologia possa ser efetivada e atualizada, uma das formas de sua realizagao
é através do dominio dos meios ideoldgicos e de difusdo de contetdos e informacgdes. Nesse
sentido, a industria cultural ocupa essa funcdo com sua rede de divulgacdo de informacGes
que ocultam a realidade e fazem com que os individuos reproduzam essa racionalidade, o que
a renova constantemente. Como afirma Zuin (1999), a industria cultural tem sua forca na
propria ignorancia que por ela é produzida.

O sistema € pensado para que esse consumidor ndo se solte e ndo apresente resisténcia
a esse processo, pois sua racionalidade transmite um ideal de que todas as necessidades sejam
supridas através da industria cultural, as quais sdo organizadas de uma forma que 0s
individuos se vejam como um de seus integrantes, como um objeto pertencente a essa
racionalidade. A promessa é de gque seus produtos vao trazer a fuga do cotidiano, e, para lidar
com esses fatores, seus consumidores devem se arranjar com o que € disponibilizado
(Horkheimer & Adorno, 1985).

O individuo, em meio a esse processo, se V& pertencente a essa logica, como alguém
necessario para que 0 movimento aconteca e para que 0Ss objetos continuem a ser
comercializados. Ndo é velado o fato de que para que determinados produtos continuem
circulando, o sucesso comercial é necessario. Se o sujeito almeja continuar consumindo
aquilo que deseja, ele deve continuar comprando, pois esses produtos prometem o
entretenimento e a possiblidade de n&o entrar em contato com a insatisfagéo.

O consumo e o prazer, portanto, sdo emparelhados nessa dinamica que forma os
individuos. A diversdo € industrializada e comercializada. O individuo tem o seu desejo
supostamente realizado em um produto que se torna um objeto necessario para seu lazer. E
um processo que o aprisiona, pois é condicionado a légica da producdo e da renovacao das
mercadorias. Na busca pela fuga das condi¢des que causam angustias, o lazer ndo proporciona
uma ruptura, mas sim participa do modo de producdo, seja como consumo ou forma de
reposicdo de energia para o trabalho. A indUstria cultural, dessa forma, propaga os valores e
forma individuos de acordo com os ditames do capitalismo.

Caniato (2012) afirma que a cultura, nessa atual configuracdo, € um elemento de
subordinacdo. Com as formas de dominagéo, torna-se implicita e totalitaria essa submiss&o,
em diversos aspectos durante a formagdo do individuo. Dessa forma, a industria cultural
exercer uma violéncia simbolica, pois diante das promessas de felicidade, atua também no
sentido de massificar e silenciar os individuos.

A quantidade de diversdao que é organizada transforma-se na qualidade em que a

crueldade € esquematizada e planejada. Esses mesmos meios que tém a finalidade de tornar a
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vida mais prazerosa, ndo tém o objetivo de tornar a vida mais humana. Os mecanismos
pensados para fazer com que toda a técnica possa ser utilizada na finalidade do consumo
estético massificado faz parte do mesmo sistema econémico que recusa utilizar todas essas
capacidades com a finalidade de eliminar o inumano presente na sociedade (Horkheimer &
Adorno, 1985).

Nesse sentido, 0s jogos eletronicos, como produto dessa cultura massificada, séo
mercadorias destinadas ao entretenimento e por isso ndo se dissocia da logica capitalista, pois
consiste em uma forma mididtica, a qual traz inimeros contetdos que sdo vistos e reforgados
socialmente. Entende-se que sua racionalidade opera sobre os usuérios/consumidores dessa
tecnologia, bem como nas formas como lidam com a realidade que os circundam, sendo que
toda sua producéo fortalece um determinado tipo de esquematismo e raciocinio.

O conceito de formacdo cultural e de sua consolidacdo no contexto apresentado,
permite pensar o papel que os jogos eletrbnicos exercem, como mercadoria da indUstria
cultural, no processo formativo dos individuos. Nesse sentido, primeiramente, podemos
pensar a posicdo e a funcdo que determinados meios tecnoldgicos voltados para o lazer
ocupam na sociedade. Nesses produtos culturais, toda a producdo é pensada para uma
determinada finalidade, para que consigam cumprir o objetivo proposto na forma em que
foram pensados. Se a prépria mecanizacao atingiu o lazer, o que a torna algo que apresenta 0s
mesmo tracos e racionalidade vistas no &mbito do trabalho, é necessario compreender os

jogos eletrébnicos como uma midia do entretenimento nessa dinamica social.

2.2. Tecnologias, midias e cultura

As tecnologias estdo em constante desenvolvimento e a sua presenca € massiva na
sociedade, pois sao facilitadoras de processos cotidianos e meios necessarios para 0 modo de
producdo vigente. Esses aparelhos estabelecem novas formas de lidar com a realidade e
proporcionam diferentes interagbes com o mundo. Resultado do desenvolvimento e
conhecimento humano acumulado na historia, 0s meios tecnoldgicos alcangaram o nivel de
bens necessarios para o funcionamento social. A producéo e a inser¢do desses dispositivos na
cultura ndo sdo processos neutros e isentos de intencionalidade. A sua producao € envolta por
uma racionalidade que visa tornar esses objetos difundidos e requeridos para a dinamica da

sociedade.



50

Ao se consolidarem na cultura, as tecnologias tornam-se objetos de consumo
desejados para suprir determinadas demandas dos individuos. N&o se pode negar que diante
das condicgdes estabelecidas e das exigéncias sociais impostas, esses objetos cumprem sua
funcionalidade e satisfazem necessidades que foram criadas pelo sistema de producdo e
apropriadas pelos individuos. Por meio desses aparatos tecnoldgicos, as midias tém suporte
para propagar um grande fluxo de informagdes. Esses meios se conectam e possibilitam uma
rede de comunicacdo. A velocidade em que sdo transmitidas faz desse processo algo
instantaneo e acessivel. Todo esse sistema permite uma comunicacdo em ambito global, os
limites geograficos ndo sdo empecilhos para que os contetdos possam ser tramitados entre as
diversas regides do planeta.

Com o seu alcance, as midias possuem forte atuacdo na sociedade, o que faz com que
os individuos entrem em contato com as informac6es que chegam através dos aparelhos que
possuem. Imersos nessa rede que 0s captura, passam a reproduzir muitos dos contetdos que
sdo veiculados, pois os individuos tornam-se grandes consumidores das imagens que Sao
transmitidas por meio desses dispositivos e devem lidar constantemente com uma série de
estimulos simultaneos, por meio de uma atencdo difusa para acompanhar as indmeras
estimulacgdes que os circundam.

Diante de uma sociedade em que a informacéao é altamente difundida, em funcgéo dos
avancos tecnoldgicos alcancados pelo modo de producdo vigente, Zuin (2014) afirma que as
forcas produtivas atuais fazem com que as fronteiras sejam extintas por essas tecnologias
justamente pelas necessidades exigidas nas relacdes de producdo e pelo desenvolvimento
tecnoldgico atingido na atualidade.

De acordo com Moreira (2003), esse conglomerado de comunicacdo imagética, por
meio de sua acdo constante, causa modificacbes na cultura, 0 que a torna cada vez mais
midiatizada. Esse aparato técnico, o qual é concentrado na mdo de poucas e grandes
corporacOes, detém forte controle sobre as formas de transmissdo de conteldos que sao
veiculados. Para Cohen-Séat & Fougeyrolla (1987), esses meios incorporam o real imediato e
produzem uma informac&o visual imponente sobre 0 mesmo. Por meio da poténcia técnica,
essas informacgdes visuais sdo impostas aos individuos, 0s quais passam a construir
representacdes do mundo com base na percepcao das imagens veiculadas.

Para Guimaro & Zuin (2009), essas imagens passam a ser uma forma de representacéo
gue o individuo toma para si, 0 que proporciona uma ruptura entre aquilo que é consumido e o
que, de fato, é a realidade. Ao apropriar-se desses contetdos, confirmam e direcionam suas

vidas através desses meios, 0 que pode dificultar o discernimento dos limites de percepcdes
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do que é externo e interno, assim como a reflexdo sobre os objetos e sobre si mesmo. Nesse
processo, segundo Marr (1995), os sujeitos passam a refletir a representagdo de um contexto
que é concebido por um discurso que ndo revela a real aparéncia dos elementos apresentados
pela industria cultural.

Dessa forma, quando a cultura passa a ser tomada como aquilo que é mostrado nas
midias, perde-se todo o lastro histdrico e sua construcdo social. Todo esse processo se mostra
como uma sucessdo de fatos que sdo substituidos rapidamente, isto €, algo efémero e
superficial. As contradi¢cdes sociais sdo escamoteadas, 0os contetidos repassados podem ter
seus valores invertidos, o que dificulta um contato efetivo com a situagdo. Diante de uma
realidade fragmentada, manipulada e passageira, o individuo pode ndo se reconhecer nessa
totalidade, os acontecimento veiculados na midia podem aparentar ser algo distante de seu
contexto. Dessa forma, o sujeito ndo se vé pertencente a toda essa estrutura no qual faz parte.
A totalidade perde seu valor e a realidade se guia diante uma visdo parcial de contetdos que
colaboram para manter as condigdes sociais inalteradas.

Mesmo que exista uma resisténcia a todo esse processo, 0 distanciamento dessa
dindmica ¢ dificultado, pois os aparelhos tecnoldgicos tornam-se meios necessarios para
atividades diarias. As midias se fazem atuantes por meio dessa aparelhagem, o que exige um
esforco muito grande por parte dos individuos para ndo entrar em contato com todo esse
sistema. O convivio com a tecnologia também passa a ser requerido pelas préprias pessoas, as
quais reafirmam a necessidade de pertencimento a essa cultura. Aqueles que ndo conseguem
lidar ou compreender minimamente todos esses aparatos podem passar por processos de
exclusdo, uma vez que ndo estdo imersos nesse fluxo de dados em que muitos estdo em
contato rotineiramente.

A resisténcia se torna ainda mais ardua pelo fato de que, segundo Guimaro & Zuin,
(2009), essa estrutura frenética é alimentada pelo processo de repeticdo de estimulages, as
quais sdo potencializas pelas novas formas de tecnologia, o que evidencia a coesdo dos
propositos e a articulacdo desses meios enquanto um sistema. Nessa repeticdo dos estimulos,
0s produtos culturais passam por um processo publicitario para ganharem notoriedade e
demanda. Os consumidores sdo atraidos e sensibilizados por esses choques imagéticos, e
acabam aderindo e absorvendo aquilo que é constantemente mostrado. Nesse sentido, Zuin
(2014) afirma que esse fluxo de informagéo dificulta o processo de formag&o de conceito ou
reflexdo critica daquilo que chega aos individuos, pois o0 que impera sdo os efeitos

audiovisuais dos produtos.
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Apesar da absorgdo desses efeitos, ndo significa que todos sejam elaborados. Existe
uma diferenca entre o que é divulgado e os contetdos que sdo apropriados pelos individuos,
pois o processo de reflexdo € inibido pela velocidade de informacdes repassadas e pelo grande
fluxo em que sdo transmitidas, ou seja, o individuo ndo consegue entrar em contato com a
realidade propriamente dita e suas contradi¢Ges, afetando diretamente o processo formativo.
Em meio a diversas informacdes, ndo é possivel aprofundar em todas as questdes levantadas,
0 que abre espaco para a propagacdo de conteddos manipulados ou mesmo a indiferenca
frente a determinados acontecimentos.

Diante desses inimeros estimulos, o que prevalece é uma distracdo concentrada, pois a
atencdo em um Unico ponto torna-se dificultada, ja que o0 modo de producdo das relaces
exige uma consolidacdo dessas informacdes que sdo geradas de varias formas e lugares
diferentes, dificultando a construcdo de um raciocinio critico e a transformacdo desses
contetdos em representacfes mentais. Ainda assim, existe uma falsa sensacdo de controle em
relacdo a recepcdo e ao prazer desses estimulos (Zuin, 2014).

Esse sistema, porém, se mostra tdo coeso e impositivo que a selecdo de contetdos por
parte dos individuos é extremamente dificil. O processo se manifesta de uma maneira muito
bem planejada para atingir o publico, e isso vai muito além da vontade e do controle que
acreditam possuir. Dentre aquilo que é veiculado, ha contetdos que sdo privilegiados em sua
divulgacdo em funcdo dos interesses envolvidos. Isso mostra o poder de manipulagédo que as
grandes corporacGes detém sobre os meios de comunicacdo. Todos esses conteddos
disseminados pelas midias tém uma funcdo de estarem sendo divulgados, pois existem
intencionalidades envolvidas no processo, ou seja, ha um gerenciamento de informacdes que
os individuos terdo acesso.

Esses fatores contribuem para a consolidacdo de uma semiformacdo nos individuos,
como apontado anteriormente, ja que as midias estdo sendo utilizadas, em sua maior parte, no
sentido de sonegar a realidade e dificultar o pensamento critico. As suas instancias se
articulam, formando um conglomerado imagético, voltado para o interesse de grandes
empresas, no sentido de favorecer economicamente as corporagoes através de suas producdes
culturais. A realidade passa a ser fragmentada e passageira, € o alicerce historico se perde
nesse processo diante um contexto informacional. Ao final, o que podemos ver é a
apropriagdo que o modo de producdo faz das tecnologias e dos seus meios para dar
continuidade a légica do capital, pois uma das formas de estabelecimento da ideologia é pela
dominacdo dos meios de comunicagdo, isto &, o controle das formas de divulgacdo das

informacdes para o ocultamento do real. Nesse sentido, Marr (1995) afirma que os aparatos
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cientificos e tecnoldgicos estdo sendo direcionados para as forcas produtivas. Esse
desenvolvimento, entretanto, ndo esta a favor da emancipagéo.

Por sua vez, é importante ressaltar, como apontam Horkheimer e Adorno (1973), que o
mal ndo € a racionalidade que se desenvolve no mundo, mas sim a irracionalidade em como
essa racionalidade atua sobre a sociedade. Todo o aparato desenvolvido e os produtos
consumidos sdo instrumentos envoltos por uma publicidade indtil e refinada, que atuam
diretamente sobre os homens. O processo técnico esta marginalizando os homens em funcéo
do processo de producdo de bens, apropriando-se do corpo e do espirito dos individuos em
fungéo do poder econdémico que rege a sociedade.

N&o podemos, contudo, criticar as tecnologias e o poder de divulgacao e facilidade de
acesso a informac&o que esses meios proporcionam. E inegavel como contribuem em muitos
aspectos para o conhecimento, sem considerar a capacidade que possuem de atuar a favor de
uma formacdo de um raciocinio critico e reflexivo nos individuos. A questdo passivel de
critica, nesse caso, € a maneira como esses processos estdo sendo empregados. A maior parte
da populacdo esta sujeita a essa manipulacdo de conteddos. Ainda que ndo sejam individuos
passivos, que consigam pensar em varias informacfes que sdo repassadas, a quantidade de
estimulos e contedidos que sdo transmitidos nas midias é muito grande para aprofundar em
detalhes, o que abre espaco para tomar certas informacgdes parciais como representacdes da
realidade.

Além disso, existe o envolvimento de grandes empresas que detém o controle de
diversos meios de comunicacdo, o que faz com que as pessoas se informem, em certos casos,
por apenas uma Vvisdo e um recorte de um determinado fato. E como estamos falando de
empresas, estamos tratando de questdes econdmicas, 0 que faz que as essas corporagoes
resguardem determinados aspectos a fim de favorecé-las, assim como o0s parceiros comerciais
gue com elas estdo envolvidos. Esse conglomerado ndo divulgara assuntos que possam afeta-
los, 0 que evidencia uma corrompida manipulacdo das formas de divulgacéo.

Porém, nessa racionalidade que se apresenta de forma irracional, ha formas de
resisténcia que sdo contrarias a esses aspectos, produtos culturais que procuram estimular
questBes formativas, mesmo inseridos nesse sistema. Na prdpria contradicdo estad a
possibilidade de luta contra aspectos que véo a favor do ajustamento. E necessario analisar o
quanto essas producdes tém a sua resisténcia cooptada por esses meios de informacdo, ou
ainda o espaco e a ressonancia que conseguem ter em meio aos individuos em funcéo dos

interesses de grandes organizagdes envolvidas, o que dificulta a propaga¢do dos mesmos.
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Além disso, se as tecnologias e as midias, de forma geral, estdo conseguindo cumprir o
objetivo de promover processos de semiformacéo, podemos constatar o poder que esses meios
possuem frente a realidade social. Ao mesmo tempo em que contribuem para a dominacao,
revelam também a capacidade que teriam para agir no sentido de uma real formacdo. Assim,
como exposto anteriormente, é necessario fazer a critica, a0 mesmo tempo em que
reconhecer, pela contradicdo, as capacidades de emancipacdo dessa ldgica que aprisiona 0s
individuos.

Tais processos, portanto, compactuam com o que ja foi abordado sobre a industria
cultural e seus objetivos frente a sua racionalidade. A formacdo que esta consolidada frente a
sua atuacdo no ambito cultural e as suas representacfes, as quais foram aqui abordadas de
forma ampla, caminham para a mesma direcdo: fortalecer fatores econémicos e negar o
desenvolvimento de aspectos humanos que favorecem o fim de desigualdades sociais.
Enaltecendo pequenos grupos, concedendo privilégios e direito para essas instancias
representativas do poder, podemos perceber a confluéncia para obscurecer as contradigdes
sociais.

O objeto de estudo dessa pesquisa, dentre todos esses aspectos, se faz presente: 0s
jogos eletronicos. Refletimos, no primeiro capitulo, sobre o desenvolvimento dessa forma de
entretenimento como fruto de avancos tecnolégicos e que na base de sua constituicdo esta a
interacdo entre jogadores e maquinas. Além disso, observamos também que o aspecto
informacional, a transmissdo de conteldos para o usuario, é algo fundamental na
racionalidade desse produto cultural. Em sua evolucdo, esforcos foram direcionados para que
a comunicacgdo entre o conteldo do jogo e a sua ambientacdo pudessem repassar, de forma
coesa, aquilo que seus desenvolvedores planejaram para seu produto, ou seja, é caracterizado
como um dispositivo tecnoldgico e uma forma de midia, j& que é um meio de comunicacéo
que engloba, em muitos aspectos, o que foi analisado de forma mais ampla nesse capitulo.

Mesmo que tenham em sua constituicdo elementos fantasiosos, muito de seus
conteudos tem como base o contexto social e historico no qual se inserem. Partindo, entéo, de
dados apontados anteriormente no primeiro capitulo, os quais mostram o quanto os individuos
estdo em contato com essa forma de midia, poderemos analisar a atuacdo e a forma com que
seus conteddos e estimulos ressoam sobre seus usuarios. Suas imagens e a velocidade nas
quais sdo divulgadas afetam o raciocinio de seus jogadores e a forma como lidam com sua
realidade.

Junto a isso, estamos analisando, também, um produto cultural que esta presente em

diversos dispositivos, dedicados tanto para a funcéo de jogos eletrénicos, quanto para outros
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que sdo multifuncionais. As informagdes circulam entre esses dispositivos, como foi apontado
acima quanto a questdo das quebras de barreiras e da instantaneidade que essas informacdes
circulam na atualidade. Isso caracteriza os jogos eletrdnicos em meio a esse contexto
apresentado, fazendo com o que este tenha, em sua constituicdo, fatores que caminham a
favor da semiformacao.

As produtoras dos jogos eletrénicos tém o poder de selecionar os contetdos que serao
destinados aos seus consumidores, além do controle das formas em como serdo transmitidos,
0 que evidencia a manipulacdo que as grandes empresas tém em relacdo a informacdo. E
quanto a questdo da estimulacdo audiovisual, estamos diante um produto cultural em que
esses aspectos se tornam mais intensos, pois a imersdo € algo fundamental em sua
racionalidade, e, junto aos efeitos técnicos que absorvem o jogador e buscam a sua atencéao
para a ambientacdo e narrativa apresentada, a excitacdo imagética € algo que se torna
imponente e parte constitutiva dessa racionalidade.

Ao atentarmo-nos a estes aspectos, analisaremos especificamente a questdo dos jogos
eletronicos e a sua relacdo com a formacdo. Vimos que diante de uma organizacdo cultural
gue compactua e fortalece o sistema capitalista, voltada para um estado de semiformacéo,
com interesses direcionados para mercado e transformada em produto de capital, 0s jogos
eletrdnicos tém origem nesse contexto, e gracas aos aspectos mercadolégicos tiveram sua
difusdo e sucesso entre os individuos. Como um produto cultural de grande sucesso e
estruturado em uma ldgica que segue a mesma racionalidade presente na industria cultural, ao
mesmo tempoem que a constitui, veremos como 0s jogos eletrénicos, em sua especificidade,

compactuam com esses processos formativos.

2.3. Os impactos dos jogos eletrénicos na formacéo dos individuos

E importante analisar que diante do contexto apresentado e do papel que as midias
exercem na atualidade, os jogos eletronicos sdo demandados socialmente e atendem
determinadas necessidades. Esse produto cultural utiliza-se de telas, estimulos audiovisuais,
tecnologias avangadas, comunicacbes em rede e estdo presentes nos mais diversos
dispositivos tecnoldgicos. Os individuos buscam nessa forma de entretenimento algo que
traga satisfacdo frente as condigdes que se inserem. A grande movimentacdo econdmica dessa

industria mostra investimentos por parte dos individuos para ter acesso aos jogos eletrénicos,
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0 que revela também os interesses das empresas em continuar produzindo e comercializando
esse produto em funcdo do retorno financeiro.

Constatamos, também, que a estrutura dos jogos tem como objetivo envolver os seus
jogadores num processo de imersdo criado por sua prépria racionalidade. Nos jogos
eletronicos, as imagens e os efeitos audiovisuais colaboram para a caracterizagdo do
ambiente, e, junto a uma narrativa delineada, busca acentuar esse processo de imerséo em seu
contexto fantasioso. Como afirma Greenfield (1988), o controle proporcionado pelos jogos
eletronicos, aliados ao dinamismo visual, faz com os usuarios estabelecam um maior
envolvimento com a atividade. Diante da movimentagéo, a atencdo dos jogadores aumenta
quando as agOes e as imagens sdo mais dinamicas.

Segundo Moreira (2003), quando se trata de dispositivos que tém como objetivo
aumentar a imersdo do usuario, como os jogos eletrdnicos, a questdo da imagem torna-se mais
intensa, isto é, potencializada para aumentar o impacto sobre os individuos. A velocidade dos
estimulos que séo transmitidos e a concentracdo que é incitada para seu usufruto contribuem
para a sua procura. Nesse esquematismo, 0s jogadores desenvolvem um raciocinio que
acompanha todos 0s movimentos transmitidos nas telas. Diante da rapida e sucessiva
sequencialidade de imagens e movimentos, desenvolvem a destreza para alcangar o desafio
proposto.

Esse tipo de esquematizacdo € funcional para lidar com esses aparatos, e caso 0
individuo consiga se adaptar e desenvolver uma forma de receber e lidar com todos esses
estimulos, ele conseguira habituar-se a esse contexto, junto aos conhecimentos exigidos por
esses meios, pois os aspectos tecnoldgicos dos jogos eletrbnicos proporcionam saberes
especializados capazes de desenvolver determinadas capacidades intelectivas. Greenfield
(1988) afirma que ainda desenvolvem habilidades sensério-motoras de coordenacdo Viso-
motoras, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades Uteis para o desenvolvimento de
aspectos cognitivos. Assim, induzem o jogador a interagir com relacbes mdltiplas de
variaveis, exigindo flexibilidade e orientacGes para execucdes independentes.

Entretanto, por mais que desenvolva determinadas habilidades, é necessario questionar
para quais fungdes essas capacidades sdo direcionadas. Segundo Pucci (2008), atualmente, as
empresas devem investir em tecnologias avancadas para se manterem na concorréncia do
setor produtivo. Os trabalhadores devem adquirir conhecimentos e saberes para lidar com os
aparelhos tecnoldgicos na intencdo de continuarem no mercado, garantindo empregos e
estabilidade. Muitos trabalhos, por exemplo, correspondem a um monitoramento de software

que inspeciona o sistema.
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Em um contexto no qual o0 modo de producéo se utiliza de inimeros aparelhos para
aprimorar 0s meios de produgéo, o qual reforca habilidades de manuseios dessas tecnologias,
as quais enaltecem trabalhadores que conseguem lidar com multitarefas e diversos estimulos
simultaneos, os jogos eletronicos sdo uma forma de midia que reforca esses aspectos, ainda
mais se levarmos em consideracdo que grande parte de seus usuarios tem contato com esse
entretenimento nos primeiros anos de vida. Essas habilidades s&o apropriadas pelo
capitalismo de forma mais elaborada, obviamente. Contudo, o seu desenvolvimento comeca
de outras formas, e nos jogos eletrénicos estdo envoltos pelo ladico e pela diversao. Ao final,
reforcam um conhecimento voltado para a técnica, o que, de certa forma, pode ser um
caminho para desenvolver capacidades que podem ser utilizadas para outros fins, e junto a
toda rede de dispositivos que se interligam, esse aspecto é cada vez mais reforcado.

Além disso, o consumo compulsivo de imagens, sons e ritmos frenéticos pode levar a
uma constante busca de excitacdo, dificultando a organizacdo do préprio individuo e suas
representacdes internas (Moreira, 2003). Frente a inimeros estimulos e a exigéncia de uma
concentracdo em diversos elementos simultaneos, a organizacdo mental do individuo pode ser
afetada no sentido de que é exigida uma atencéo rapida e dispersa frente as alteracGes visuais,
e a construcdo de um raciocinio mais estruturado pode ser prejudicado por essa fragmentacdo.
O individuo comeca a se prender a fatos efémeros e passageiros para conseguir lidar com a
situacdo exigida e destreza cobrada pela constituicdo do préprio jogo eletronico. Esse fator
pode ser preocupante frente a utilizacdo em excesso que os individuos fazem, além de ser algo
incitado em outros dispositivos e meios de comunicacao.

Nesse sentido, segundo Caniato (2012), a diversdo imposta pelo consumo de produtos
da inddstria cultural é uma forma de produzir distracdo para a banalizacdo do pensamento,
fazendo com que o individuo se distancie da compreensdo das condi¢es em que vive e das
possibilidades de transformacdo. Esse esguematismo técnico e a excitacdo audiovisual
proporcionada pelos jogos eletrbnicos, portanto, canalizam a atencdo de seus usuarios
enquanto estdo interagindo com essa forma de entretenimento, o que impede uma reflexé@o
para outros &mbitos de sua vida enquanto estdo ali conectados.

Ao pensar que 0s jogos eletrdnicos sdo um produto cultural utilizado em larga escala,
voltado para o lazer, essa questdo se intensifica, uma vez que, em uma sociedade massificada,
com conhecimentos voltados para os meios de producdo, o trabalho e a educacdo sdo
direcionados para a manutencdo do sistema. Em seus momentos de lazer, os individuos
utilizam esses dispositivos para passar o tempo, descansar ou se entreter, o que faz com que o

pensamento critico e reflexivo ndo seja incitado pela atual estrutura da sociedade, em
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nenhuma de suas esferas, o que articula 0os mecanismos de um sistema e as formas de
dominacéo.

Nesse sentido, Horkheimer & Adorno (1985) afirmam que a diversdo no molde da
industria da cultura significa estar de acordo com as condi¢cdes que vigoram, ndo se exige
esforgo e reflexdo, o que leva as mesmas associag¢fes habituais observadas cotidianamente. Os
individuos se prendem a produtos que ndo trazem 0s processos sociais e suas contradigdes,
limitando a reflexdo, fazendo-os evitar pensar em seu contexto. Os efeitos e estimulos nos
produtos da industria, dessa forma, tém funcéo de trazer luz a uma realidade cinzenta, a qual
os individuos buscam escapar.

Prioste (2014) complementa que a imersdo e o fluxo continuo de imagens fazem com
que os individuos ndo busquem nada além da superficialidade que ¢ exibida. Os jogadores ndo
procuram ter conhecimento de como ou para qué aquele jogo foi programado, mas sim utiliza-
lo para suas intencdes pessoais. O objetivo de seu uso passa a ser uma diversao que disfarca o
tédio e pensamentos angustiantes em relacdo a realidade.

Isso pode ser visto em uma pesquisa realizada por Reis & Cavichiolli (2008), na qual
foram aplicados 31 questionarios em pessoas que jogam videogame, contendo perguntas
referentes ao tema dos jogos. Quase todos os individuos tiveram contato com 0s jogos
eletronicos na infancia e consideraram um meio de lazer. Os jogadores apontaram que essa
forma de entretenimento consegue despertar emocdes, afetam os sentidos e provocam
excitacdes, muitas vezes diferentes daquelas encontradas diariamente. Os questionados
também afirmaram que, enquanto estdo jogando, experimentam situacdes que ndo poderiam
ter em suas vidas. Os jogos, entdo, sdo uma forma de fugir dos problemas, afastar de situacdes
rotineiras, preocupacdes e obrigacGes diarias. Os jogos eletrbnicos exigem uma concentracdo
que faz com que seja esta voltada para o que esta acontecendo na tela e seja desviada de
acontecimentos a sua volta, o que afasta pensamentos que podem estar perturbando os
individuos.

Isso mostra que o jogador fica preso a determinados esquematismo, pensados na
racionalidade da produgdo, em uma programacédo que conduz o que esta sendo exibido, o que
proporciona distracdo e entretenimento para seus jogadores. J& que a cultura, cada vez mais
repressiva, limita as possibilidades de realizacdo dos individuos, os quais buscam nessas
formas de entretenimento algo que lhes traga prazer. Esse fator faz com que seus usuarios
evitem o contato com o sofrimento em relagdo a questdes presentes em suas vidas, 0 que,
também, limita a reflexdo sobre seus reais problemas, algo que é fundamental para a

emancipacdo e autonomia dos individuos. Esse processo € uma forma de fuga da realidade, o
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que pode acarretar 0 uso constante desse meio do entretenimento e, assim, pode chegar a
estados compulsivos, tematica que serd abordada no préximo capitulo.

A grande estimulacdo audiovisual, logo, torna-se um padrdo a ser seguido pela
industria e um elemento importante em sua racionalidade que contribui para a sua
atratividade. Esses processos paralisam a atividade reflexiva em fungéo de sua constitui¢io
objetiva, pois, o individuo deve se esforcar para acompanhar o que se exibe, o que impde
certas formas de pensamentos para o consumidor. A atencdo do espectador ndo deve escapar
dos estimulos, 0 produto prescreve a reacdo, e por isso é necessario acompanhar e reagir de
acordo com esperado para entender o que é apresentado (Horkheimer & Adorno, 1985).

Para Cabral (1997), com os sentidos exaltados, os efeitos das telas mascaram as
combinagbes numéricas e programacdes organizadas para o funcionamento do jogo. Porém,
apos a utilizacdo do produto, junto a repetices de padrbes descobertos pelo contato com o
jogo, as combinacdes se evidenciam, o conhecimento passa a ser uma questdo de apertar
botbes em espacos de tempo que foram previamente programados, ou seja, decifrar codigos e
sinais que sdo apresentados na tela. O sucesso nos objetivos é baseado nas tentativas de
acertos e erros, nas possibilidades oferecidas pelo jogo.

Essa questdo aponta para a propria constituicdo dos jogos eletrénicos e seus elementos
procedimentais, como analisado no primeiro capitulo, pois ndo existe um controle absoluto
nas interagcdes proporcionadas, ja que a programacdo dita as regras e o desenrolar da trama, o
que faz com que o usuario reaja da forma como o planejado, apesar de ter em maos um
suposto controle da situacdo. O jogo eletrdnico serd construido de uma forma que o seu
utilizador atinja o que foi planejado pelos desenvolvedores mesmo com todos os desafios que
sdo criados. Para Tircke (2008), os jogos eletronicos fazem com que os jogadores exergam
determinadas a¢des e alcancem objetivos dentro de um esquematismo, em que as opgdes sdo
fechadas dentro de possibilidades que sdo oferecidas. Os jogadores podem lidar com histdrias,
decidir quais direcGes vao ser seguidas, mas se limitam as escolhas de possibilidades que
foram afirmadas anteriormente, tornando-se algo previsto. Muitos caminhos sdo oferecidos,
mas nenhum leva para algo fora do programado.

Nem todos 0s jogos eletrénicos vao se ater apenas a esses elementos, mas frente a um
comércio e a necessidade de lucros em vendas, os grandes lancamentos comerciais vao se
apoiar em férmulas mais seguras e possiveis de se prever para gue seus jogadores adquiram 0s
seus produtos. Muitos desses jogos apoiam-se nesse esquematismo, ja que ressoam de forma

positiva em seu publico consumidor.
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Assim, toda essa técnica, além de levar a repeticdo e producdo em massa, aniquila a
tensdo da obra e da vida cotidiana, reduz o contetdo a uma reproducdo que nao leva a
reflexdo e a diferenciacdo da logica do sistema social. Cada um desses truques isolados
formam os mecanismos para fins publicitarios e compdem a racionalidade da estrutura. As
inovacBes sdo detalhes que aperfeicoam caracteristicas de sucessos comerciais. Os
consumidores se prendem a técnica frente aos conteldos vazios frequentemente vistos
(Horkheimer & Adorno, 1985).

Junto a isso, existe a questdo de que o ritmo ditado atrofia a criatividade e a
imaginacdo dos espectadores, pois é algo que é direcionado, uma via Unica. Os jogos podem
trazer muitos elementos fantasiosos e muitos aspectos que se diferem da realidade, mas ja é
um processo pronto e é apresentado ao jogador da forma que € mostrado, ndo estimulando a
criacdo e inovacdo. Ao invés de incitar o pensamento no jogador, fazer com que esse ludico
possa ser elaborado pelo préprio usuario, grande parte dos jogos eletrdnicos dirige essa
fantasia como uma forma de consumo massificada. Como afirma Levisky (1998), em
aparelhos televisivos (incluindo videogames e redes de computacéo), a fantasia é dirigida para
o0 telespectador e deixa de ser algo espontaneo, passa a ser controlada, impondo um ritmo
ludico ja determinado. O aparelho torna-se uma fonte de dependéncia, a qual captura a
atencdo do espectador e o submete a regularidade do que é veiculado.

Esse processo ludico se faz muito presente no universo infantil, e mesmo que néo seja
o foco da pesquisa, € importante abarcar essa discussdo na questdo da crianca, que Sao
grandes consumidoras desse produto cultural. Nesse sentido, Benjamin (1987a) aborda
questdes relacionadas ao brinquedo que trazem elementos importantes para que possamos
discutir aspectos dos jogos eletronicos. Os brinquedosndo foram inventados por fabricantes
especializados, sua origem remete a oficinas que cumpriam funcBes diversas, eram
subprodutos de atividades produtivas corporativamente, e cada uma delas produzia aquilo que
correspondia a seu ramo. Com a chegada do século XIX, sua producdo é voltada para uma
industria especifica, como certo tipo de fabricagdo especializada, o que fez com que certas
indUstrias dividissem seus trabalhos para a producgdo dos artigos, aumentando, assim, o valor
da mercadoria. Quanto maior a sua industrializagdo, mais os brinquedos eram distanciados do
controle das familias e tornavam-se estranhos, tanto para as criangas quanto para os pais. O
processo de industrializacdo, portanto, determinou a forma de producdo e 0s meios como 0
brinquedo iria ser apropriado por seus consumidores. No caso dos jogos eletrbnicos, 0 seu
desenvolvimento ja ocorreu em uma fase consolidada e extremamente articulada do

capitalismo, o que, desde seu principio, ja determinou as formas de seu consumo.
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Nesse sentido, Benjamin (1987b) aborda a questdo do conteudo ideacional do
brinquedo, o qual ndo determina a forma como a criancga ira brincar. Frente as atracdes que 0s
brinquedos comecaram a apresentar aos processos de industrializacdo, com mercadorias que
comecaram a imitar de forma fiel objetos do cotidiano, porém voltados para crianca, mais
essas mercadorias distanciavam-se da brincadeira. A criangca escolhe objetos de sua
convivéncia e atraves da imaginagdo constroi um contexto, determinando ela propria a forma
em como aquele objeto participara de sua brincadeira. Quanto mais fiéis a realidade, mais
essas producOes estruturavam formas desse brinquedo ser utilizado, o que as distanciava de
sua real funcdo. Nesse caso, a imitacdo € um elemento da brincadeira, mas ndo do brinquedo
em si, ja que crianga € capaz de subverter esse processo. Um adulto pode oferecer o brinquedo
ao infante, como algo seguro, no sentido de saber como aquilo sera utilizado, mas é a
imaginacdo da crianca que transformara aquele produto em um brinquedo.

Contudo, considerando que grande parte do publico infantil tem o seu primeiro contato
com 0s jogos eletrénicos nessa fase de sua vida, esse processo nao € tdo possivel com esse
produto. Os jogos, como ja apontado, ndo permitem uma apropriacdo efetiva da crianca para
tornar aquele produto uma forma em que ela mesma determina a brincadeira. Ela esta sujeita
as determinacBes apresentadas na estrutura do jogo, e fica submissa aos ditames, tanto na
imaginacdo quanto na fantasia.

Essa industrializacdo, assim como a questdo dos excessos de estimulos, também ¢é
observada no brinquedo. De acordo com Meira (2003), atualmente, os brinquedos sdo
carregados de estimulos incessantes, velozes e instantaneos, o0 que exalta o objeto,
destacando-0 ao extremo. Os mesmos sdo substituidos rapidamente por outros com mais
tecnologias. Os estimulos sobrecarregados atrapalham o processo criativo em funcdo de
dificultar o tempo necessario para a criacdo e elaboracdo da propria brincadeira. Nao ha mais
a questdo do imaginar, 0 que se vé é um excesso de imagens e palavras, amparadas pelo
imperativo do consumo.

Ao fazer uma relagdo com os jogos eletronicos, Meira (2003) afirma que esse produto
ndo apresenta a mesma dimensao simbdlica de uma brincadeira com um objeto. Muitos dos
Jogos ndo necessitam da presenca do outro e da materialidade do brinquedo, eles sdo uma
forma da crianca adentrar nos ambientes virtuais e ter um contato com objetos eletronicos que
0s cercam de varias maneiras em sua vida. Os jogos eletronicos, nesse caso, evidenciam um
impedimento do processo de criacdo da propria brincadeira, j& que, em sua base, estdo
processos determinados. Na brincadeira, a crianga constrdi e revela a sua fantasia, nos jogos,

ja teremos algo que € programado. A imaginacdo as costas da construcdo de um cenario e de
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um personagem, assim como seus tracos e caracteristicas, ja sdo dados nos jogos eletronicos.
Esse produto, entdo, ensina a crianca, desde cedo, a brincar com a imagem, algo hegemonico
na sociedade do consumao.

Ao analisar todos esses aspectos, podemos ver que 0s jogos eletrdnicos trazem, em sua
constituicdo, muitas caracteristicas que os individuos buscam expurgar de seu cotidiano. Esses
esquemas que sdo vistos no ambito do trabalho se referem & massificacdo dos individuos em
funcdo da técnica, de adaptacdo as normas para a reproducdo de um sistema que visa eficacia
na producdo, ou seja, conhecer procedimentos para realizar exatamente as tarefas como o
planejado. Se os produtos culturais sdo pensados para que o publico os utilize da mesma
forma, para que tenham as mesmas reacfes e transmitam os mesmos valores, a ldgica se
repete na esfera do lazer. E uma forma de continuar a légica por meio das vias do
entretenimento, apaziguando as situacdes controversas e desiguais dominantes presentes nas
formas de organizacdo social. Dessa forma, enquanto uma mercadoria moldada pela industria
cultural, os jogos eletronicos atuam como mais um mecanismo para a consolidagdo de uma
formacéo que se adapta a essa racionalidade.

Considerando essas questdes, poderiamos pensar na possibilidade de o jogador atuar
segundo suas vontades em um jogo eletrénico e burlar as regras ali constituidas, ou mesmo
criar outro jogo dentro daquele, que siga regras prdprias a partir da ambientacdo apresentada.
Esse processo poderia indicar um ato contrario a esse ajustamento apresentado pela
racionalidade desse produto cultural, evidenciando uma tentativa de afirmacdo contraria do
individuo a esse movimento de adaptacdo. Alguns desses elementos, porém, devem ser
analisados pesando 0 quanto isso pode ser possivel frente a essa estrutura. Embora o jogador
tenha a intencdo de agir fora dos propoésitos apresentados pela estrutura do jogo, ele ainda
estara sujeito a programacdo estabelecida, isto é, ndo poderia realizar tudo aquilo que
pretende, pois existe uma limitacdo concreta. Além disso, o jogo € construido de uma forma
que leva seus usuarios a alcancar 0s objetivos pensados em sua producdo e a seguir com a
narrativa pretendida, contudo, ainda que seu jogador ndo queira realizar determinados
procedimentos almejados na progressdo do contetdo, havera um momento em que as
possibilidades de agdes véo se esgotar, pois 0 jogo necessita que determinadas aspectos sejam
realizados para dar prosseguimento a sua estrutura. Se isso € negado, uma paralisia do fluxo é
instaurada, a qual nega o0 jogo em si, jA& que as regras sdo partes estruturantes de sua
racionalidade.

Existe também a possibilidade de o usuério realizar modificacbes na programacéo do

jogo por meio de conhecimentos especificos na area, como acontece em certas comunidades
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na internet, e disponibilizé-las a outros usuarios. Entretanto, estamos falando de uma pequena
parcela da populacdo que tem o dominio de tais conhecimentos, portanto a maioria dos
consumidores dos jogos fazem o seu uso da forma em como séo disponibilizados no mercado.
H& que se questionar as reais intencbes dessas modificagdes, pois existem apropriacfes que
certas empresas fazem desses conteidos criados por fas para torna-los produtos comerciais.
Isso seria uma forma de luta contra os meios de dominag¢do ou um propdsito de encontrar uma
possibilidade de entrada ou visibilidade no mercado? Além disso, 0 quanto esses produtos
criados, de fato, se diferem de formulas presentes no mercado ou em outros géneros de jogos?
Mesmo que criem algo de sua autoria, com base em um jogo comercial, 0s seus jogadores
ainda seréo dependentes de uma programacao, ainda que essa seja diferente da original.

Isso mostra que o sistema é bem articulado e sua dominacdo é estruturada, porém héa
resisténcias frente a esse processo, como ja apontado. Ha jogos eletrénicos que, embora
tragam elementos que compactuem com a industria cultural, conseguem, com alguns
elementos, trazer conteudos que possam contribuir para o processo formativo do individuo.
Esta € uma forma de conseguir um espaco para divulgacao, isto €, adaptar-se a algumas
normas para nao ser excluido dessa mecanica que estrutura o sistema, ainda que exista
ajustamento a certas condi¢fes. Podemos citar jogos educativos, jogos que trazem temas
historicos, entre outros, os quais, ao final, sdo processos que buscam encontrar resisténcia e
possibilidades de luta, mesmo que haja cooptacdo das formas de produgéo.

Ha também producbGes que alguns usuarios fazem da narrativa, o que leva a
elaboracdes de novas historias com base no universo ficcional de determinados jogos. Essas
producdes, conhecidas por fanfictions, mostram certa apropriacdo do contedo e novas formas
de se formular aquilo que €é recebido por meio desses processos mecanicos, revelando que 0s
individuos ndo sdo receptaculos passivos dessa estrutura. Mas ainda assim ndo é algo
realizado em larga escala e, com base no contexto aqui discutido, ndo sdo todos 0s
consumidores que podem ter esse momento de reflexdo e elaboragdo desses contetdos em
funcdo das condicOes de sua existéncia. Como ja afirmado, também, os jogos eletronicos,
enguanto mercadoria, sdo os que se difundem entre seu pablico consumidor, assim como as
ramificacOes oficiais dessa obra, pois possuem a legitimidade dos direitos autorais para serem
comercializadas.

Junto a esses fatores aqui tratados, outra questdo que se apresenta na discussao sobre
0s jogos eletronicos é a identificagdo com os modelos virtuais. De acordo com Caniato
(2012), nas midias, ha uma construgdo de modelos identificatorios, o que faz com que muitos

individuos desejem aproximar suas caracteristicas daquelas qualidades que sdo exibidas
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nesses meios. Essa identificagdo ndo leva a processos de autonomia e diferenciacdo, pois, em
sua base, é uma imitacdo dos atributos que sdo veiculados nas midias, o que leva a reproducao
e efetivacdo de toda a estrutura social que representam.

Esses modelos sdo estereotipados e transitorios, assim como os produtos da industria
cultural. Em uma sociedade da administracdo das massas, os individuos sdo tomados como
produtos, e nessa situacdo, aqueles que sdo representantes de certos padrOes tornam-se
descartaveis com as mudancas de tendéncias previamente planejadas. 1sso mostra que essas
identificacbes sdo rotativas, assim como o0s desejos dos individuos pelas atividades ou
mercadorias.

Além de trazer personagens virtuais que carregam valores e caracteristicas de
determinados modelos propagados pela industria da cultura, em certos jogos eletrénicos, ha a
possibilidade de seus usuarios moldarem o personagem controlavel, segundo as possibilidades
oferecidas. Isto é, os jogadores determinam as caracteristicas do avatar que controlam no
contexto do jogo, personalizando-o segundo as suas vontades.

Avatar, segundo Severiano & Telles (2010), € uma representacdo virtual do corpo, no
formato tridimensional. No contexto dos jogos, a figura do avatar representaria um eu ideal
que se comporta como um instrumento virtual, compensando a condi¢do humana e social
faltosa no individuo. A virtualidade abre espaco para os desejos dos consumidores, € na
condi¢do de “criadores”, os ideais construidos socialmente se manifestam naquela figura do
jogador. Existem casos de individuos que se identificam intensamente com suas
representacdes, 0 que os leva a adotar mimeticamente aquilo que seu avatar realiza na
tentativa de se aproximar com a sua criacdo, o que dificulta o processo de distingdo entre
esses dois ambientes.

Para Moreira (2003), a imersdo virtual favorece um espelhamento narcisico com 0s
avatares construidos e exibidos por esses meios, o que pode dificultar uma fomentacdo de um
sentimento préprio, um lago com a realidade, formagdo de vinculos afetivos diretos com
aqueles que o circundam. Esse isolamento pode dificultar a sociabilizacdo e as tecnologias
tornam-se meios para esses processos se efetivarem.

Dessa forma, os espagos virtuais aparecem como um suposto lugar de liberdade, no
qual os individuos encontram formas de realizacdo de seus desejos. A ideia de completa
oposicdo entre esses planos ndo é verdadeira, pois na virtualidade o individuo consegue
manifestar suas vontades da realidade, porém, muitas vezes, por meio de idealizagdes e
maiores possibilidades de agdes. As “escolhas” proporcionadas pela industria estdao presentes

na virtualidade néo s6 na forma de consumo de bens, mas também na criacdo do seu préprio
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“eu” do individuo. A industria cultural, além de construir os sonhos e desejos dos
consumidores, calcula, de forma minuciosa, aquilo que deve ser sonhado. As criagdes dos
avatares como forma de extensdo ou complementacdo dos interesses dos usuarios em um
corpo virtual, em alguns casos, ndo se assemelham em nada com o seu corpo real. Isto €,
podem ser reproducbes de imagens idealizadas através de modelos pré-existentes ou
simulacdes de ideias, com base em fantasias e devaneios sem ter, de fato, uma referéncia
externa. O social se torna marcante em todos esses processos, seja através da criatividade do
usuario ou por meio dos ideais de beleza, saude e consumo. Sdo formas de massificacdo da
fantasia na producdo de representacOes virtualizadas, potencializadas pelas possibilidades de
criacdo presas a telas de aparelhos midiaticos (Severiano & Telles, 2010).

Nessa possibilidade de modelar o virtual de acordo com suas vontades, o individuo
seleciona apenas aspectos positivos, pois nesse campo aqueles fatores que ndo agradam o
jogador podem ser facilmente modificados. E importante que o individuo consiga discernir a
virtualidade da realidade, isto é, deve haver um limite para a transposi¢do entre esses planos.
N&o se deve transportar o esquematismo e a racionalidade do jogo e lidar com a realidade
como se fosse algo possivel de ser operada e programada. Como afirma Greenfield (1988), o
controle do mundo da fantasia pode gerar impaciéncia perante uma realidade incontrolavel.
Além disso, o individuo tem uma falsa visdo sobre as contradi¢Ges, entre ele e a propria
realidade, j& que tudo se apresenta segundo as suas vontades e idealizacGes.

Outro fator importante a ser levntado e discutido é que, em meio ao lazer
proporcionado por esses produtos culturais, os consumidores dedicardo um tempo para aquela
atividade e o propdsito dessa acdo se encerrard ao final de sua realizacdo, ndo apresentara
qualquer ligacdo com outro objetivo a ndo ser proporcionar diversdo enquanto se utiliza a
mercadoria. Como afirma Prioste (2014), a cultura da diversdo e do consumo busca conservar
nada além das experiéncias sensoriais do presente.

Enquanto se estd imerso nessa atividade, exige-se do individuo um dominio de
grandes quantidades de estimulos. Esse processo € incitado pela propria dindmica da
sociedade capitalista, a qual preza pelo imediatismo. Como afirma Masson (2010), no atual
modo de producdo, o tempo ganha um novo significado, isto é, h4 uma primazia do presente:
as atividades devem ser rapidas, produtivas e individuais. Exalta-se aquilo que pode ser
abreviado, que tem o seu tempo reduzido, a fim de que mais atividades possam ser realizadas
em um curto periodo de tempo. A circulacdo e transitoriedade das mercadorias, assim como o
ritmo do consumo atrelado & producdo, sdo consequéncias da estrutura do sistema. Essa

predominancia do presente atende as demandas da logica da industria cultural. Ao fazer com
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que os individuos canalizem a atencdo para atividades momenténeas, com produtos que
condicionam os sentidos através da técnica, o passado torna-se efémero frente a atencdo
canalizada para a situacdo. Quando o passado deixa de ser repensado, naturalizam-se 0s
processos e a histdria da constituicao das coisas.

Isso mostra como a inddstria cultural, e consequentemente o objeto de pesquisa desse
trabalho, os jogos eletronicos, contribui para uma formagéo voltada para a reproducdo do
sistema capitalista. Por meio de atividades de lazer, isso atinge os individuos naqueles
momentos em que acreditam estar livres, propagando valores que contribuem para uma
adaptacao irrefletida as contradicGes e vigéncia das mesmas. Quando cada individuo ocupa o
seu lugar nesse sistema, mantendo o seu estado inalterado, as relacdes de desigualdade se
mantém. Todo o planejamento da industria cultural volta-se para conservar esse estado, e 0s
jogos eletrénicos se consolidam como um representante dessa racionalidade, contribuindo, em
determinados aspectos, para constituir individuos aptos a essa l6gica.

Quando a cultura ndo cumpre sua funcdo e torna-se uma fonte de sofrimento, 0s
objetos da industria cultural sdo incitados como uma forma de suportar o0 peso da realidade.
Em relacdo aos jogos eletronicos, por meio do entretenimento e da proposta de fuga da
realidade, existem individuos que tornam o ato de jogar algo compulsivo. Esse produto ganha
uma grande importancia em suas vidas, e, imersos nessa virtualidade, vao perdendo aderéncia
a realidade.

Dentre as atividades cotidianas, existem aquelas que sdo priorizadas em funcdo da
necessidade e motivacdo. Quanto maior o investimento em uma determinada tarefa, maior é a
concentracdo destinada, o que faz com que outras atividades fiquem hibernadas. A
possibilidade de “afastar-se” da realidade nao é algo que pertence exclusivamente aos jogos
eletrobnicos ou outras atividades ludicas. Porém, os jogos eletrdnicos podem conseguir
oferecer uma possibilidade de entrar em contato com uma fantasia, um universo construido
virtualmente que apresenta mais emoc¢fes do que seus jogadores poderiam encontrar no
mundo real. Quando o contexto no qual o individuo se insere ndo consegue trazer satisfagoes
e formas de realizacdo, no jogo eletrdnico, o mundo virtual pode ser uma alternativa atrativa,
funcionando como uma forma de catarse, tanto para sonhos, angustias ou realizacfes. A
possibilidade de controle e manipulacdo que os jogos eletrénicos oferecem, junto a uma
exaltacdo do ego do jogador, mantém estreitas as relacbes com a cultura e sua exaltagdo
narcisica (Cabral, 1997).

No caso de jogadores compulsivos, essa relagdo torna-se mais intensa e 0S seus

usuarios direcionam muito investimento para essa atividade. Esse objeto aparece como uma
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forma de solugéo para muitos de seus pesares, e esse processo configura-se como uma forma
de dominacgdo do sistema. Essa massificacdo das necessidades e desejos dos individuos, 0s
levam a lidar com os problemas por meio das ofertas da inddstria cultural, pois o seu
planejamento, sua producdo e 0s processos publicitarios visam atingir justamente aquilo que
os individuos desejam. Frente a essa massificacdo, ha uma perda da singularidade, pois ainda
que seja ofertado um amplo cardapio pela producdo, 0 mesmo é posto para todos. Junto a uma
realidade que impde uma serie de renlncias, 0s produtos comerciais ndo conseguem trazer a
realizacdo que tanto prometem, e o consumo compulsivo por diversas formas de satisfacdo é
um reflexo ilusério da promessa. A frustracdo causada pode fazer com que o individuo busque
incessantemente formas de prazer em determinado objeto, levando a uma intensificacdo de
seu uso. E quando se trata da dos jogos eletrénicos, como afirmam Reis & Cavichiolli (2008),
a fuga da realidade pode ser uma consequéncia da pratica ladica, mas ndo um fim em si
mesmo.

Diante desses apontamentos, o préximo capitulo aprofundar-se-4 na questdo da
compulsdo por jogos eletrénicos, buscando compreender os elementos constitutivos dessa
relacdo, juntamente com 0s aspectos psicossociais que contribuem para a sua consolidacdo.
Os prejuizos em razdo da utilizacdo excessiva apontam para questfes relacionadas a saude
fisica e psiquica. E um fator que afeta diretamente o individuo e a investigagio podera levar a
apreensao dos impactos e a consequéncia dos jogos eletronicos nessa situacao especifica.
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Capitulo 3: A compulséo por jogos eletrdnicos

Nos dois capitulos anteriores, ao caracterizar os jogos eletronicos e relaciona-los com
a formacéo cultural e sua influéncia na constitui¢cdo dos individuos, em diversos momentos,
nos deparamos com questdes que remetiam a discussdes que se relacionavam com a repeticao,
tanto na propria racionalidade dos jogos em si, como também na propria dindmica da
sociedade capitalista. E quando anunciamos que trabalhariamos com o fendmeno da
compulsdo por jogos eletronicos, fazendo referéncia ao seu uso prejudicial, a repeticéo foi, e
é, um elemento marcante em relacdo a este ato compulsivo, ou seja, quando a utilizacdo
comega ser excessiva, 0 tempo gasto e a atencdo dedicada a essa atividade é grande e,
consequentemente, aparecem problemas na vida dos individuos. A propria estrutura dos jogos
incentiva, de certa forma, a repeticdo de seu uso e 0s meios publicitarios contribuem para
propagar o consumo desse produto diante dos resultados comerciais obtidos. E inegavel,
portanto, que o contato com esse meio esta consolidado.

Desta forma, o objetivo deste capitulo é discutir especificamente o fendmeno da
compulsdo, tanto em seu conceito quanto 0s aspectos que contribuem para Seu
desenvolvimento. Porém, como € um fendmeno recente, é importante contextualizar alguns
estudos ja realizados nessa area, a fim de que possamos delimitar como esse fenémeno sera
tratado nesse trabalho.

Segundo Abreu, Karam, Goés, & Spritzer (2008), muitos estudos relacionam 0s jogos
eletrobnicos com questdes pertinentes a aprendizagem, ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas e motoras, a orientacdo espacial e possibilidades de socializacdo. Porém, para além
dessas questdes, 0s autores apontam para a crescente queixa sobre a preocupacdo em relagéo
ao uso que alguns jogadores fazem dos videogames. Ao realizarem uma revisdo sobre a
tematica, afirmam que o fenbmeno do uso excessivo dos jogos eletrdnicos ainda é pouco
estudado e muito deles sdo associados também a questdes do uso intensivo da internet. Os
estudos sdo bem heterogéneos e ndo ha um consenso a respeito da problemaética. Alguns
pesquisadores tentam associar a probleméatica como um transtorno psiquiatrico, de humor,
personalidade e TDAH, porém, ndo existem critérios delimitados para possiveis diagnosticos.
A mesma tentativa vale para a caracterizacdo do fendmeno, pois ndo existem parametros
definidos, algumas pesquisas utilizam o tempo de uso, 0s prejuizos em outros &mbitos da
vida, substituicdo de atividades sociais em func¢do dos jogos eletrdnicos, inquietacdo por ndo

jogar, baixa autoestima ou, ainda, menor satisfacdo com a vida diéaria.
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O levantamento da tematica também revelou que muitos instrumentos quantitativos
utilizados nessas pesquisas eram adaptados de outros estudos que tratavam de transtornos por
usos de substancias ou jogos patoldgicos. Por sua vez, os focos de outras pesquisas ndo eram
0 comportamento dependente em si, mas sim aspectos que se relacionavam com a
probleméatica, como lesbes por movimentos repetitivos, sedentarismo, agressividade,
obesidade, entre outros (Abreu, Karam, Goés, & Spritzer, 2008).

Lemos & Santana (2012) completam que determinados estudos sobre o uso dos jogos
eletrbnicos apresentam proximidades com a questdo da dependéncia quimica. Isso se deve ao
fato de que certas regides do cérebro respondem de forma semelhante em comparagao ao uso
de dependentes quimicos em alguns pacientes. O seu uso excessivo aumenta a atividade no
cortex pré-frontal, um fato analogo a fase de fissura de substancias quimicas. Porém, tal
dependéncia ndo possui uma denominacdo oficial e uma classificacdo como psicopatologia,
assim como ndo ha sintomas padronizados para descrever individuos que apresentem esse
quadro de dependéncia com os jogos eletronicos.

N&o existem ainda, portanto, critérios elaborados validos, instrumentos consolidados,
nem definicBes especificas para tratar o uso compulsivo dos jogos eletrdnicos. Nesse sentido,
a pesquisa ndo ira procurar fechar a questdo ou mesmo buscar delimitacGes na tentativa de
elaborar um acordo sobre o assunto. Em meio aos debates realizados nesse trabalho, foram
apontados elementos na forma de organizagdo e estruturacdo da sociedade que contribuem
para o fenbmeno da compulséo, seja qual for o objeto dessa relagdo. Ao mesmo tempo, foi
observado que nos jogos eletrénicos existem caracteristicas especificas em sua racionalidade
que vao ao encontro de muitos desejos dos individuos, como a fantasia, possibilidade de
controle de um ambiente virtual, realizacdo de a¢cdes que ndo sdo possiveis na realidade, entre
outros, o que poderia intensificar a relacdo com esse produto cultural, considerando o
contexto capitalista. Dessa forma, esse capitulo ird se atentar aos enfoques psicossociais do
fendmeno da compulséo por jogos eletrénicos que contribuem para a sua consolidacéo, e ndo
necessariamente em seus aspectos clinicos, bioldgicos ou tratamentos para o problema

apresentado.

3.1. — Aspectos psiquicos da compulsdo

Para abordar os processos psiquicos da compulsdo, utilizaremos a psicanalise, uma das

bases teodricas do referencial adotado no trabalho, a Teoria Critica da Sociedade, para
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fundamentar os debates sobre o tema. Sdo inUmeras, inclusive, as contribui¢fes dessa teoria
para as discussdes a serem realizadas.

Em seu texto Além do principio de prazer, escrito em 1920, Freud (1980) questiona
uma de suas consideracdes sobre o curso dos eventos mentais, 0 qual alegava que esses
processos estariam regulados pelo principio de prazer. O autor afirmava que quando houvesse
um aumento de tensdo desagradavel no aparelho psiquico, 0 mesmo buscaria uma reducao
dessa tensdo para que esse desprazer fosse reduzido. Essa consideracdo traz a tona uma
questdo econdmica nos eventos mentais, que diz da intensidade e quantidade desses
processos, assim como suas consequéncias, ou seja, 0 desprazer e o prazer estdo envoltos por
fatores referentes a quantidade de excitacdo, sendo que o primeiro aponta para 0 aumento
dessa excitacdo e 0 segundo para a sua reducdo. O autor também indica que um dos motivos
que fizeram afirmar a dominancia do principio de prazer é o esforco do aparelho mental em
manter uma quantidade de excitacdo baixa ou estavel, o que levaria a busca de uma
constancia ou reducdo desse estado de excitacdo. Porém, Freud (1980) comeca a questionar a
dominéancia desse principio, pois, caso existisse uma hegemonia, grande parte dos processos
mentais seriam acompanhados ou levariam a esse estado de prazer, e na realidade isso ndo
ocorre. Ao contrario disso, pode-se afirmar uma forte tendéncia a esse principio, entretanto
nem sempre ha uma conformidade com o prazer nos processos mentais.

O autor comeca a retratar que o principio de prazer é constantemente inibido por uma
questdo de autopreservacdo, isto é, como aquele € uma forma de método priméario de
funcionamento do psiquismo, ele esbarra nas dificuldades encontradas pelo mundo externo
devido aos seus problemas, perigos e formas ineficazes de satisfazer o desejo que busca o
contento. Dessa forma, o principio de prazer é substituido ao longo do desenvolvimento do
sujeito pelo principio da realidade, que “negocia” com as condigdes reais, adiando,
abandonando ou reconhecendo o desprazer como uma condicao prévia ao prazer, ou seja, € no
contato com experiéncias desagradaveis que esse processo de substituicdo ocorre, através de
desprazeres que séo percebidos pelas pessoas. Ha que se considerar, porém, que a busca pela
satisfagdo ainda persiste e ha possibilidades de sobressair sobre o principio de realidade.

Freud (1980) traz duas situagOes que evidenciam uma desarmonia em relagcdo ao
principio de prazer. A primeira diz de traumas que s&o revividos repetidamente por meio dos
sonhos, o que denomina de neuroses traumaticas. Esse processo faz com que uma
determinada situacdo desagradavel seja repetida inimeras vezes atraves dos sonhos, o que ndo
evoca qualquer tipo de prazer na pessoa. O outro caso remete a uma determinada brincadeira

infantil que o autor observou em uma crianca. Certo garoto, de um ano e meio de idade,
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inventou uma brincadeira em que ele arremessava um carretel para longe, fazendo com que o
mesmo desaparecesse de seu campo de visdo, pronunciando nesse momento a palavra fort
(algo como ir, partir) e puxava o carretel novamente para proximo de si, falando da (“ali”) de
uma maneira que expressava alegria. Essa brincadeira era algo que remetia ao
desaparecimento e retorno de uma situacgao, na qual o garoto repetia incessantemente e sentia
certo prazer no retorno do processo. Freud (1980) analisou essa situacdo como uma forma da
crianca elaborar a saida e o retorno da mae, fazendo isso com os objetos que estavam a sua
volta. A saida da mae ndo era algo tido como agradavel ao garoto, mas essa experiéncia
aflitiva era repetida na forma de jogo, 0 que amenizava as suas angustias, pensando na
possibilidade que a chegada do objeto pudesse ser uma forma de desfrutar de um certo prazer.
Essa repeticdo da situacdo desagradavel s6 foi possivel na forma de uma brincadeira e, nesse
caso, trazia satisfacdo de outras formas.

E importante considerar que as criancas repetem diversas ocasides que causaram
grande impressdo em suas vidas, e transformam esse impacto em uma reagdo na qual podem
controlar a situacdo. Essa experiéncia, quando se torna jogo, pode fazer com que o desprazer
possa ser transferido para um elemento da brincadeira, um substituto, como forma de
vinganga, ou seja, uma experiéncia desagradavel pode tornar-se uma atividade na qual o
prazer vem acompanhado de outra fonte. Mesmo com a tendéncia ao principio de prazer,
essas experiéncias revelam que existem formas de tornar o desagradavel em algo que possa
ser lembrado e elaborado de outras maneiras (Freud, 1980).

Portanto, essas experiéncias tidas como desagradaveis sdo constantemente repetidas, e
ndo ha prazer envolvido no processo. Sdo situacBes que desagradam e trazem a tona
contetdos dificeis de serem trabalhados, mas que voltam a se instaurar por meios de outras
vias, muitas vezes sem a consciéncia da pessoa. Esses processos de repeticdo, nesse caso,
podem estagnar o sujeito a um determinado estado fazendo com que ndo se produza nada
além de uma mera reproducdo automatica, sem producdo e qualquer tipo de representacdo.
Essa compulsdo a repeticdo suscita muitos processos e Freud comecga a discutir essas
questdes, principalmente na clinica analitica, como forma de elucidar o fenbmeno.

Freud (1980) aborda que a compulsdo a repeticdo que ocorre no tratamento analitico
de neuroticos seria uma repeticdo de resisténcias e fatores passados que s@o projetados na
figura do analista. O autor comenta gque o0 inconsciente, isto ¢, o “reprimido”, mostra sua for¢a
para se manifestar e romper as resisténcias e chegar a consciéncia, com o objetivo de
descarregar-se, de alguma forma, na realidade. E uma forca constante, que pulsa e busca

romper esses empecilhos. Essa resisténcia tem origem no ego, e a forca contraria, a
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compulséo a repeticéo, é do reprimido inconsciente. As resisténcias do ego revelam a atuagdo
do principio de prazer como forma de evitar que esses conteldos possam ser fonte de
desprazer para a pessoa.

Nesse sentido, Freud (1980) afirma que a compulsdo a repeticdo seria a manifestacéo
do poder do reprimido. Ha uma dualidade nesse processo, pois, 0 que € constantemente
experimentado causa desprazer ao ego, mas, a0 mesmo tempo, € uma forma de prazer para o
reprimido, o qual busca uma forma de manifestacdo. O desprazer dessa compulsédo a repeticao
é devido ao fato de que a pessoa revive experiéncias passadas ou entra em contato com
determinados contetdos que ndo trazem qualquer possibilidade de prazer, ou que nunca
trouxeram. Essa pulséo por parte do reprimido ndo é algo conciliavel com a realidade, e por
ndo ter formas de se satisfazer, é algo que constantemente volta. No processo de anélise, é
possivel ver que o paciente transfere ao analista todas angustias de um passado, condutas que
levam apenas ao desprazer, repetidas por uma pressao em forma de compulséo. Esse
mecanismo mostra uma constante recorréncia de um mesmo fato, que permanece da forma
como é: se expressando pela repeticdo das mesmas experiéncias. Mas, como afirma Freud
(1980), “[...] apenas em raros casos podemos observar os motivos puros da compulsao a
repeti¢do, desapoiados de outros motivos.” (p.33).

Isso leva a um pensamento de que, nesse processo da compulsdo a repeticdo, existe
algo que vai alem do principio de prazer. Dessa forma, Freud (1980) conclui que existem duas
pulsdes, uma que € inerente a vida organica, que busca restaurar um estado anterior as coisas,
retornar a um estado inanimado, e a outra seriam as pulsfes sexuais, que objetivam a
renovacgdo da vida, ou seja, uma pulsdo de vida e uma pulsdo de morte. E, ao final, sdo essas
pulsdes, na compulsdo, que atuam de maneira a buscar sua realizagdo de forma incessante e
constante. Como completa Hanns (1996), a compulsdo € o resultado de um conflito entre as
pulsdes, que cerceia o sujeito em funcdo da incidéncia e repeticdo da direcdo que as pulsdes
impdem sobre o desejo dessa pessoa. Ao final, é uma forca que causa sofrimento e tem um
carater ciclico.

Nesse sentido, para Barbieri (2006), a repeticdo se liga intrinsecamente a pulsdo de
morte e do prazer por ser algo que néo se inscreve, e sim repete incessantemente. O sujeito
ndo consegue representar esse conteudo em uma forma, o que o faz buscar vias para esse
escoamento. Nessa tentativa repetida de encontrar esse caminho, o prazer se fixa no objeto e
ndo no individuo. A pulsdo de morte, nesse caso, silenciara a cria¢do, dificultando processos
de representacdo, o que faz com que a satisfacdo seja algo mecénico e ndo um fator

contemplativo a pessoa e ao seu desejo. Nesse caso, quando nos referimos a representacgéo,
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estamos tratando, como afirma Libermann (2010), de determinados estados mentais que
viabilizam caminhos para as pulsdes, possibilitando formas de pensamentos.

E importante enfatizar, porém, que a repeticdo em si ndo é algo patoldgico, pois a
apartir da repeticdo, o novo pode surgir e desencadear diferentes processos, possibilitando o
movimento do individuo, j& que aquilo que é replicado nunca ocorre da mesma maneira,
mesmo quando o objetivo em cada repeticdo € igual. O que estd aqui em questdo € o vigor
das energias pulsionais que atuam no psiquismo. A compulsdo, de acordo com Filho (2010), é
um conceito energético, isto é, estd relacionado a pulsdo e a sua forca, o que envolve
intensidade e um fator econdmico. Nesse sentido, a busca da compulsdo € constante para
descarregar essa energia que estd nela esta contida, pois, quando inscrita no psiquismo,
estabelece um determinado caminho para a repeticdo, que podera ser psicopatoldgica no seu
maior ou menor grau de compuls&o.

Para Green (2007), a compulsdo a repeticdo se torna problematica quando o sujeito
ignora as relagBes presentes no material repetido, isto €, aparecem de forma desvinculada,
sem qualquer tipo de ligacdo. Essa compulsdo pode levar a uma repeticdo de diferentes
formas, mas, se desvelada, evidencia um mesmo contetdo que o aflige. Dessa forma, o nédo
reconhecimento contribui para a sua constante recorréncia. Esta falta de relacdo entre esses
contetdo que se repetem faz com que as descargas dessas pulsfes sejam dadas tanto no prazer
como no desprazer. E importante salientar que a descarga n&o significa sempre atuaco, mas
sim uma forma de livrar-se desses conteudos que, de forma repetida, tentam buscar vias para
0 escoamento, seja atuando ou ndo. Essa falta de relacdo pode ser expressa como um siléncio
diante dos fatos, uma forma de ndo conseguir representar, uma desligamento de todos esses
fatores. Esse ndo contato, dessa ligacdo com o contetdo, pode ser visto como uma forca do
principio de prazer, o qual busca evitar o contato com aquilo que angustia, e assim fazer com
gue a pessoa tenha uma real consciéncia dessa compulsdo. Nesta perspectiva, essa descarga
ocorre na propria repeticdo, a qual se apresenta como algo contrario a uma elaboracdo. Essa
negacdo ao pensamento sobre o contetdo pode se dar na forma de atuagdo, como uma via
mais rapida de escoamento, sem mediac&o.

O sentido de atuagdo, nesse caso, € 0 que afirma Neto & Passos (2014): um ato
dirigido a outro em que ndo ha a palavra. Na compuls&o, os atos evidenciam a for¢a de afetos
que ndo exibem representacgdes, frutos de uma pulsdo que ndo cessa e ndo circula para outras
vias. Nesse processo, a lembranca do traumatico ndo é retomada pela pessoa, o que a faz ficar
estagnada no ato. Isso gera a forga da compulsdo, que nada mais € que do que o real objetivo

da pulséo e a sua verdadeira realizacdo. A diferenca entre esses processos faz com que a
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repeticdo se dé pela insatisfacdo da pulsdo, levando a pessoa a direcionar suas agdes para
alguma rota, muitas vezes, além de sua vontade.

Para complementar, Azevedo (2011) afirma que a repeticdo seria algo que a repressdo
pretendia deixar latente, distante da lembranca, mas que, nesse momento, age externamente,
tanto na atuagdo quanto no espaco mental. Essa atuacdo vai tornar um elemento paralisante
para 0 sujeito, o que impede o movimento em sua vida, estagnando em um determinado
elemento. Essa compulsdo a repeticdo constréi um isolamento que dificulta uma real
investigacdo do fato, pois a insisténcia se mostra como uma resisténcia, a pulsdo se mostra
mais atuante do que a comunicagdo. E um fato que se liga ao evento traumatico e vai sofrendo
interferéncias da espacialidade, isto é, esses elementos do passado ocorrem no presente como
uma forma de elaboracdo, com emocdes e sentimentos acrescidos na atualidade. Ao mesmo
tempo, € algo que se dissocia do tempo, tanto do passado quanto do presente, pois 0 que
impera é apenas a automatizagdo do inconsciente.

Frente as caracterizacBes aqui desenvolvidas a respeito da compulsdo a repeticao,
como esses elementos poderiam elucidar esse fenbmeno nos jogos eletrdnicos? O objeto de
escolha da compulsdo nédo € aleatdrio, esses fatores apontados dizem da compulsdo em si e
independe de qual elemento se dirige. O individuo vai encontrar no objeto de compulsdo
caracteristicas que se relacionam com o seu problema, com aquilo que tenta escapar. Portanto,
€ necessario revisar algumas caracteristicas presentes nos jogos eletrdnicos que poderiam
elucidar esse objeto como uma possibilidade de vazdo para a compulsao.

Nesse sentido, o individuo compulsivo se envolve de forma intensa com a
ambientacdo virtual e com as possibilidades oferecidas nesse meio, a0 mesmo tempo em que
se mantém apenas no ambito da virtualidade, com diferentes roupagens. Essa atividade, na
qual se entrega de forma imersiva, € uma simulacdo, um aspecto que tenta se aproximar de
situacOes da realidade, mas que, ao final, nunca sera aquilo que, de fato, acontece na tela. Ao
mesmo tempo, é um ambiente que permite a possibilidade de realizar determinadas a¢fes que
seriam arriscadas no real, o que permite correr riscos de forma segura, j& que o jogador
continuara em seguranca. Isso abre possibilidades para vazdo de determinadas fantasias do
individuo, em que ha oportunidades de ser aquilo que néo é, ja que naquele contexto assume 0
controle de outro personagem na figura de um avatar, seja algo dado ou moldado segundo
suas preferéncias.

Tais caracteristicas fazem do jogo eletrbnico uma forma de entretenimento que
permite realizar agdes que ndo seriam possiveis em condicGes reais e promovem o controle,

para o individuo, das condigdes em que esta imerso. Isso pode ajudar o jogador a fazer desse
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meio uma forma de ndo entrar em contato com seus problemas, tamponando essas condigdes.
Esse padrdo de uso dos jogos eletronicos pode comecar a se agravar e trazer consequéncias
para 0s seus utilizadores. A repeticdo do ato de jogar, a frequéncia e 0 excesso levam a
execucdo continua e automatica, aprisionando o individuo naquela forma de entretenimento.

Para Rolnik & Franco (2006), o que caracteriza um estado de dependéncia € a perda
total de controle sobre um determinado objeto, substancia ou situacdo. 1sso pode fazer com
gue a pessoa recorra a certos comportamentos a ponto de suprir uma determinada falta em sua
vida, podendo intensificar até chegar a Obito. Os autores afirmam que os disturbios
compulsivos se caracterizam por situacbes de estresse e ansiedade anteriores ao
comportamento compulsivo repetitivo e, quando sdo realizados, h4 um alivio desses fatores.
Na compulsdo, o individuo ja ndo sente prazer naquele determinado ato, mas sim um
abrandamento de seus sofrimentos, o que leva a intensificacdo da realizacdo de uma
determinada agé&o.

Neste fortalecimento, a compulsdo ndo traz o desejo da pessoa em questdo, é algo que
se fixa no objeto e ndo nela mesma, o que a faz criar uma dependéncia para a realizacdo de
sua compulsividade. O usuario desse meio de entretenimento encontra no jogo uma via para
se aliviar e ndo entrar em contato com a situagdo aflitiva. O uso desse meio traz certo alivio
para aquilo que o atormenta, e impede que o individuo perceba essa questdo em sua vida. De
acordo com os relatos de jogadores, apontados tanto na Pesquisa Game Brasil 2016 e quanto
Reis & Cavichiolli (2008), é possivel observar que os jogos funcionavam como uma forma de
alivio e uma forma de lazer para seus consumidores, permitindo o afastamento de problemas e
preocupacles didrias por possibilitar um envolvimento com a diverséo e o prazer
proporcionado por aquele objeto. Esse processo pode se dar de forma gradual ao ponto de
agravar e fazer com que jogos eletrbnicos tornem-se o Unico meio em que essas pessoas
possam encontrar maneiras de amenizar a sua angustia. Nesse envolvimento intenso, dedicam
horas de jogatina, canalizando grande parte de sua atencdo para esse ambito, o que faz com
que outras esferas de sua vida ndo tenham a mesma prioridade, afetando o transcorrer de seu
cotidiano.

Mas, assim como em qualquer jogo, existe um fim determinado por sua propria
estrutura, e por isso a sua repeticdo ocorre. Ao terminar uma partida ou alcangar um objetivo,
0 jogador necessita atualizar esse processo e comeca a buscar novas formas de obter aquilo
que estd canalizado naguele objeto, procurando novos objetivos ou mesmo iniciando outro
jogo. Isso pode permitir o desenvolvimento de uma ideia de que ha algo de novo, um

movimento nesse processo, pois independente da plataforma em que o individuo joga, existe
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uma ampla gama de jogos de diferentes estilos e géneros. Porém, ao final, esta sujeito a
mesma racionalidade e, nesse processo, luta para evitar o contato com a experiéncia aflitiva, o
gue mantém um estado de paralisia. Ao desligar seu dispositivo, 0 contato com aquilo que se
evita retorna, e por isso buscara algo diferente naquele procedimento.

Deve-se considerar que os préprios jogos tém em sua constituicdo a repeticdo, pois
qguando se termina uma partida existe a possibilidade de recomegar e criar uma nova situagéo
com os mesmo elementos dados. Além disso, a propria repeticdo permite ganhar habilidades e
progredir em certos atributos, incentivando novas jogadas e, consequentemente, maior uso.
Mas pensando no préprio modelo de jogo eletrénico, por ser algo procedural, fechado em sua
programacéo, com limites estabelecidos, as possibilidades se esgotam, e em algum momento
ndo havera mais objetivos a serem realizados. Existe a possibilidade de jogar novamente o
mesmo jogo Ou entrar em um pProcesso, COmMO ocorre muito em jogos online de
multijogadores, em que as partidas sdo constantemente recriadas, mas com 0S MesmMOos
objetivos dados. Entretanto, em funcdo da intensidade e recorréncia, o jogador fica
acorrentado as mesmas condicGes, e ndo ha muitos elementos novos, além de ser ausente a
criacdo de novas oportunidades. O usuario fica preso ao ambiente virtual e o produto fica
vazio de sentido e, como ja apontado, se transforma um elemento dependente e sem muito
significado para alem do proprio automatismo e mecanicidade.

Junto a isso, Huizinga (2000) afirmou que os jogos transcendiam a vida imediata,
criando um sentido proprio, o qual denominou de circulo méagico. O jogo manipula elementos
de uma realidade imaginada e cria significados para seu usuario, 0 que contribui para a sua
imersdo nesse contexto. Os jogos incentivam o proprio envolvimento em suas regras e
objetivos e, dependendo, pode se tornar um complemento para a vida do individuo. Isso
mostra que o0s jogos eletrdnicos apresentam elementos em sua racionalidade que permitem
seus jogadores, diante de suas dificuldades e contexto, fazer desse objeto um meio possivel
para um vinculo que possa levar ao desenvolvimento de uma compulsdo a repeticdo. E um
produto sedutor em suas caracteristicas, que procura agradar seus consumidores de forma
muito bem esquematizada e promove a sua reutilizacdo como forma de satisfacdo, criando
possibilidades para estabelecer uma relacdo intensa com a ambientagdo construida a ponto de
criar um mundo paralelo ao da realidade, com regras proprias que podem destoar totalmente
do cotidiano e fazer com que o jogador seja totalmente absorvido por essa racionalidade.

Outro ponto importante a ser destacado é o que Freud (1980) afirma sobre a questao
do jogo infantil como forma de elaborar experiéncias aflitivas e transformar algo desagradavel

em uma possibilidade de prazer. Junto a isso, 0 autor diz que a crianca pode transferir certas
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experiéncias de sua vida para elementos que estdo presentes no jogo. Para além da infancia,
podemos ver que muitos jogadores fazem dos jogos eletrénicos uma possiblidade de prazer
diante das condicdes as quais se encontram. Mas ao contrario de certas brincadeiras infantis,
essas ndo sao elaboradas pelo sujeito, pois o produto ja € algo dado. O individuo pode buscar
elementos que aliviem seus problemas, porém continuara a consumir esse produto como uma
forma de encontrar uma solucdo para sua experiéncia aflitiva, entretanto, ndo ira suprir os
seus reais desejos, fazendo com que a procura se repita. Além disso, o ambiente virtual torna-
se um meio em que o individuo possa realizar acGes que nao seriam possiveis na realidade,
considerando as possibilidades oferecidas pelas regras do jogo.

A virtualidade se mostra como um lugar para dar vazdo a esses sentimentos e um
cenario para que o individuo possa encontrar algo que nao é possivel de realizar no real. Mas
como existe diferenca entre o que é possivel de ser realizado socialmente e o que se configura
como o desejo de fato, o imperativo do inconsciente faz com que essa discrepancia leve a uma
busca continua por aquilo que é desejado. Inicialmente, no primeiro contato, a realidade
alternativa dos jogos eletrénicos pode ter a capacidade de atender uma porc¢éo aceitavel desse
desejo, sendo uma alternativa viavel, porém, o uso prolongado faz com que esses fatores ja
ndo sejam mais relevantes, levando a uma constante procura de algo que ali ndo podera ser
sanado.

Nesse espaco de possibilidades que a virtualidade oferece, Libermann (2010) afirma
gue os avancgos cientificos e tecnoldgicos apresentam possibilidades do individuo negar o
poder do outro. Isso significa que esses meios fornecem uma ilusdo de uma satisfacdo de
ideias narcisicas, e isso abre potencialidades traumaticas para o desenvolvimento de feridas
narcisicas e, consequentemente, repeticdes compulsivas, ou seja, tais aspectos se relacionam
diretamente com os jogos eletrdnicos e sua racionalidade, abrindo espaco para modelar um
contexto, projetar ideais de beleza construidos pela industria cultural em avatares, além de
oferecer um ambiente de controle para o jogador.

Como j4 apontado anteriormente, a compulsdo é uma forma de transformar a situagao
desagradavel em algo controlavel, ainda que o individuo ndo tenha consciéncia, pois as
repeticdes e os atos aparecem isolados, sem conexdo, como uma forma de evitar entrar em
contato com um conteldo que causa desprazer. Nesse sentido, os jogos oferecem uma
sensacdo de controle da situacdo, pois 0 mundo virtual segue determinados padrbes, o que 0
torna, de certo modo, previsivel. Essas caracteristicas contribuem para a sensacéo de controle
que os individuos acreditam ter da situacéo, sendo que, na realidade, o jogador esta entregue a

esse objeto que o domina. O uso do ambiente virtual como um &mbito de controle pode



78

acentuar a sua utilizacdo frente a pulsdo constante de um conteldo que insiste em manifestar,
0 que faz com que a atencdo para 0 mundo real possa ser desviada para os jogos eletronicos. E
como afirma Moreira (2003), em uma virtualidade que proporciona a interacdo com um
mundo fantasioso e a possibilidade de controlar personagens que muitas vezes podem ser
moldados segundo as preferéncias do usuario, o individuo pode ir perdendo aderéncia com a
realidade que o circunda, pois as imagens e as sensagdes proporcionadas pelos jogos
eletrbnicos apresentam um ritmo mais intenso e prazeroso do que o cotidiano.

Logo, esse processo de compulsdo por jogos eletronicos passa a ser uma forma que os
individuos encontram para escoar essas pulsdes sem um processamento, € algo impulsivo e
sem elaboracéo, uma forma que o0 ego encontra como defesa contra o reprimido e mostra toda
sua forca e sobrecarga na tentativa de se manifestar. Os jogos eletrdnicos tornam-se um meio
absoluto, uma relacdo de extrema dependéncia, na qual um mesmo tipo de comportamento se
da de forma desenfreada. Ao mesmo tempo em que essa recorréncia evidencia a intensidade
da pulsédo e uma maneira de evitar o contato com o desprazer, revela também uma forma do
individuo ndo se afastar do problema, trazendo sempre a tona 0 mesmo contetdo.

Se o fenbmeno compulsivo silencia a criacdo, ja que nessa repeticao nao se produz
nada de novo, isso fica mais evidente quando se trata dos jogos eletronicos, pois, como ja
abordado, ndo ha uma estimulacdo da imaginacdo e do pensamento quando falamos de um
produto que dita o ritmo do conteldo, que programa a reacdo dos jogadores, de forma
dirigida, para seus usuarios. Pensando ainda que seria uma forma de lazer que contribui para o
afastamento de problemas cotidianos, mesmo em um estado que o seu uso ndo é prejudicial, a
compulsdo revela que, enquanto utilizado, os problemas, mesmo que de forma momentanea,
conseguem ser afastados, dificultando um processo de tomada de consciéncia e elaboracao
dos conteddos aflitivos.

Freud (1980) ressalta ainda que para encontrar o0s reais motivos da compulsdo é
necessario levar em consideragdo outros aspectos que se envolvem com a problematica. O
desenvolvimento da compulséo, especificamente, diz de detalhes e aspectos da vida de um
individuo, o que dificulta desvelar de forma pormenorizada essas instancias que pertubam o
sujeito. Por isso, a analise da compulsdo por jogos eletrnicos, neste trabalho, perpassa
aspectos gerais que podem levar determinados individuos a aderirem a racionalidade dos
jogos eletrdnicos e a encontrarem nesse objeto um meio de estabelecer esse vinculo intenso.
Sendo assim, investigaremos, na proxima etapa desse capitulo, caracteristicas presentes na
dindmica da sociedade capitalista que contribuem para o fenébmeno da compulsdo por jogos

eletrénicos.
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3.2. — A dindmica compulsiva da sociedade capitalista

A compulséo revela um conflito entre os desejos do individuo e as suas possibilidades
de realizacdo. Em uma tentativa de buscar alguma forma de vazdo para essas demandas
internas que procuram se realizar, esse desejo busca encontrar formas substitutivas para o seu
escoamento, porém, a pressdo para essa satisfacdo ndo é inteiramente executada, pois o real
objetivo daquele desejo ndo é conciliavel com o contexto social no qual o individuo se insere.
Nesse processo, 0 individuo se fixa a um objeto com a finalidade de encontrar nessa escolha a
satisfacdo esperada por suas pulsdes. Ao final, essa escolha é uma forma em que toda sua
atencdo € canalizada, e cada vez mais torna-se um ato necessario para amenizar a
problematica que se manifesta.

Nesse sentido, Turcke (2012) traz elementos importantes para a compreensdo da
questdo da compulsdo ao realizar uma analise sobre o vicio na sociedade. Para o autor, o vicio
¢ um fendmeno moderno e se relaciona com o modo de producdo capitalista e as
transformagOes de objetos em bens de consumo. Em momentos anteriores, ao longo da
historia, 0 uso excessivo de determinadas substancias também estava presente, mas estavam
ligadas a festividades, datas comemorativas e eventos importantes. Quando determinados
objetos se desvinculam de uma situacdo que representava O Seu USO e passam a ter sua
circulacdo independente, deixam de ser um fator significante do coletivo e tornam-se banais e
vagos. O consumo excessivo, nesse caso, vai representar algo absoluto, em si mesmo, um
apoio existencial que estara relacionado com a historia do individuo.

O vicio, entdo, ira se caracterizar como esse apoio vital em um objeto falso, no qual o
individuo tem conhecimento sobre essa fragil relacdo. Mesmo sabendo da falsidade que
aquele objeto carrega, isto é, de que ndo ira suprir suas reais necessidades, o individuo se
entregara a esse, pois ndo encontra outra forma para abrandar aquilo que busca. Os sintomas
de abstinéncia, que antecedem o vicio, ja mostram que ali ha um desejo que revela uma perda,
ha a tentativa, de alguma forma, de se encontrar em algo que possa ser um substituto. Essa
alternativa ndo € aleatoria, pois aquele objeto apresentara semelhancas com o desejo que nao
pode ser realizado pelo individuo. Sera extremamente investido de energia e sobrecarregado
de significados. Ao mesmo tempo em que o0 objeto de escolha traz semelhanca, ele deve
esconder o que é realmente desejado para que o sofrimento da perda fique escamoteado e nao
levante tudo aquilo que essa relacdo de dependéncia suscita. Os vicios devem ser

compreendidos como sintomas que apresentam um padrdo basico que se exibe de diversas
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formas e tornam-se difusos. Por isso € importante compreender a dindmica em que se insere e
considerar 0 seu contexto, pois o esforgo de denominar o que pode ser classificado ou nédo
como tal seré infrutifero (Turcke, 2012).

Antes de dar continuidade a analise do fendmeno, € importante fazer uma distincao
entre vicio e compulsdo, conceitos 0s quais, por se aproximarem e tratarem de questfes
semelhantes, estabelecem uma linha muito ténue entre seus significados. A compulséo refere-
se a acOes repetitivas que tém um carater prejudicial e aliviam uma sensacdo que aflige
individuo, € uma reproducdo automatica, esvaziada de sentido que perpetuara e podera ter
uma acao nociva ao individuo. Ja o vicio, como apontado por Turcke (2012), € antecedido
pelo sintoma de abstinéncia, e apazigua um sintoma que o préprio vicio causa, isto é,
abstinéncia por um determinado fator, tornando a pessoa dependente. A diferenca estd na
intensidade de provocacao de ambos os conceitos, sendo o vicio de maior intensidade, pois o
objeto torna-se algo absoluto para o individuo, um apoio existencial para suprir a falta que o
proprio objeto desencadeia.

Assim, definido essa diferenca, Zuin (1999) também afirma a importancia da
compreensdo da dinamica social, pois a realidade determina ndo s6 as formas de pensamento
como também os conflitos de desejos e realizagbes dos individuos em seu contexto. Essas
formas de pensamento, moldadas pela realidade, também conduzem o modo como esta é
organizada. Por isso, para compreender o fendmeno da compulsdo por jogos eletronicos,
temos que atentar para a dindmica da sociedade capitalista e analisar 0s seus aspectos e seu
método de organizacdo social que contribuem para a formacao de individuos aptos a aderir, de
forma intensa, a racionalidade irracional que esta presente nesse meio do entretenimento.

Se a compulséo se desenvolve com objetos diversos, a organizacdo da sociedade esta
levando ao desenvolvimento desses processos compulsivos. Os fatores psiquicos se
relacionam intrinsecamente com essa condicdo, pois se ha diversos desejos inconciliaveis com
a realidade, isso se da em razdo da existéncia de elementos em sua base que impedem a sua
realizacdo e ndo oferecem outras vias de prazer. Como ja abordado, a cultura esta cada vez
mais enrijecida, o que faz com que os individuos renunciem seus desejos a favor de uma luta
pela sobrevivéncia. Suas energias sdo direcionadas para a movimentagdo do mercado, e
qguando ndo estdo no ambito do trabalho, os individuos buscam formas de satisfacdo
consentidas socialmente, através de produtos massificados que ndo trazem os verdadeiros
desejos dos sujeitos, apesar de prometerem a felicidade e a realizag&o de suas vontades. Essa

atual organizagdo da cultura exalta o sofrimento como forma de efetivagdo de processos
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culturais, o que revela a irracionalidade e, consequentemente, leva a uma série de conflitos em
sua base.

E importante considerar que a desarmonia entre os desejos dos individuos e a
realidade ndo é algo que se refere exclusivamente ao atual meio como a sociedade é
organizada. De acordo com Zuin (1999), desde os primérdios da humanidade ja se fazia
presente a divergéncia entre aquilo que era desejavel e o que de fato poderia ser realizado
socialmente. No contexto apresentado nesse trabalho, é evidente que as pulsdes, tanto a
pulsdo de vida quanto a de morte, continuam a ser desviadas de seu objetivo primario e séo
direcionadas para atividades socialmente aceitas, através de mediacBes de producles
culturais. O que se acrescenta nesse processo € a admissao que a inddstria cultural faz desse
mecanismo para fortalecer sua l6gica. Por meio das promessas de realizacdo dos desejos de
seus consumidores, consolida uma mentalidade de que ndo ha uma separacéo entre aquilo que
é prometido e o que de fato pode ser obtido com suas mercadorias, 0 que condiciona 0s
desejos do ego ao consumo das producbes dessa industria. Assim, por essa via, 0 sofrimento
se intensifica e a cultura fica mais repressora, fazendo com que os desejos ndo possam ser
efetivados em sua real finalidade e sejam direcionados para produtos culturais massificados
que oferecem a falsa promessa de satisfacdo que os individuos procuram.

Para que esse processo ocorra, todos esses mecanismos devem ser planejados para
evitar questionamentos por parte de seus consumidores. Para Zuin (1999), a manutencao
desse processo deve ser constante para camuflar a fragilidade do clima cultural, e, para isso, é
necessario que os atributos dos produtos sejam constantemente alterados para esconder o mal-
estar que é dirigido para o consumo e seja mantida a promessa de que o produto trard um
prazer capaz de superar as péssimas condi¢Bes nas quais os individuos se encontram.

Assim, diante das insatisfacdes, os produtos se apresentam como uma suposta via para
amenizar essa angustia que os individuos encontram na realidade. Através de pesquisas de
mercado, a empresas procuram atender a demanda de seus consumidores, e por meio do
consumo, os padrbes sdo definidos, o que faz com que o desejo dos consumidores sejam
estabelecidos. Nesse processo, sdo criadas as formas publicitarias para atribuir status e
promessas junto & comercializacdo dos produtos culturais. Frente as insatisfacfes sociais, a
aquisicdo por essas mercadorias prevalece, o que faz com que os individuos busquem, de
forma compulsiva, 0 prazer nesses objetos, pois 0 consumo torna-se um imperativo e aparece
como um suposto meio para a felicidade.

Ao final, o desejo néo se realiza naquele objeto, e por esse motivo novos produtos

devem ser produzidos com novas funcionalidades e maiores garantias para a manutencdo dos
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mecanismos. A producdo desse mercado é acolhida pelos individuos, os quais devem lidar
com aquilo que ¢ oferecido, com suas necessidades moldadas a partir do que se € produzido.
Os procedimentos de producdo e consumo tornam-se ciclicos, e a repeticdo torna-se
necessaria para a sua perpetuacdo, além de ser base para a movimentacdo econémica. Essa
dindmica incide diretamente na formac&o dos individuos, os quais, por sua vez, regem a forma
de organizacdo da sociedade. Esses processos, se analisados, fortalecem o fendmeno da
compulsdo, isto é, oferecem alicerces para o seu desenvolvimento devido a dindmica ciclica e
imperativa presente na sociedade capitalista.

Para aprofundar nessa questdo, Turcke (2012) faz uma relacdo do vicio com a
dindmica do mercado, apontando as semelhancgas entre esses dois elementos. Para o autor,
existe uma compulsdo para fazer com que o mercado expanda e apresente um crescimento
econémico, acentuando a concorréncia entre os produtores e transformando-se em um fator
geral, uma instancia de sociabilizagéo, a qual adentra em todos os &mbitos das relacdes dos
individuos. Essa compulsdo para o crescimento econdmico é o que movimenta o capitalismo,
pois, ao fazer com que as relagcdes sejam de troca, até da forca humana, ha uma luta constante
para se sobressair, mostrar os melhores disponiveis no mercado. Ao mesmo tempo, 0S
resultados devem ser maiores que o capital investido para gerar lucro e ter sucesso financeiro,
ou seja, é indispensavel receber mais do que se investe, por meio de um esforgo constante e
que toda sociedade é orientada. A premissa é ter mais que 0s outros, quanto mais riqueza
acumulada, maior a desigualdade no ambito social. Nesse sentido, a possibilidade de sempre
se ter mais é posta, pois mesmo diante do sucesso ainda existem formas para uma maior
acumulacdo. As mercadorias, nesse contexto, tém o seu sentido no comparativo, o que da um
carater de ndo ser autossuficiente, abrindo possibilidades da ameaca de sempre existir um
substituto melhor.

Essa dindmica, portanto, necessita da constante repeticdo das relacbes de troca, do
consumo de mercadorias, de obtencdo de lucros e uma concorréncia para dar continuidade a
I6gica do sistema. Esses mecanismos permitem a movimentacdo do mercado, a producéo e
investimentos em novas mercadorias. Nesse sentido, a dindmica da sociedade capitalista é
compulsiva, presente em escala global, além de ser uma forma de relagdo entre os individuos.
Como afirma Tiircke (2012), “o simples desejar mais do que se tem se transformou numa
obstinacdo penetrante, tenaz e sistematica — e a dinamica viciadora sistémica se tornou um
pano de fundo social ao qual se aplicam todos os comportamentos viciados particulares” (p.4-
5).



83

Junto a esses fatores, a repeticdo torna-se mais agravante quando pensada em toda
estrutura midiatica estruturada em meio a sociedade. A estimulacéo audiovisual é incitada em
meio aos dispositivos consumidos pelos individuos e utilizados de forma intensa, forjando o
seu usufruto. Esses estimulos trazem sensacdes intensas e esses chogues imageéticos sao
demandados em objetos que se tornam alvo de desejos do consumo. Nessa demanda, a
estimulagdo audiovisual passa a ser um padrdo na producdo desses objetos e os individuos
buscam nesses choques um prazer que, cada vez mais, € intensificado para suprir suas
necessidades, o que estabelece uma compulsdo por essas sensacfes. Essas necessidades vao
sendo construidas por meio da repeticdo, gerando uma dependéncia desses meios.

Isso mostra que o modo de producdo e as técnicas integraram de forma coesa a
constituicdo do vicio. Em relacdo aos meios de diversdo presentes na sociedade, as mesmas
canalizam a atencdo de diferentes classes sociais e exigem concentracdo para serem
usufruidas. Através dos choques imagéticos e seus inumeros estimulos, a concentracdo é
incitada através de repeticdes, as quais orientam, de forma gradativa, os sentidos. S&o formas
atrativas que seduzem os individuos e trazem sensacfes que desejam. A sua repeticao, entdo,
torna-se parte do processo com exigéncias de sensacGes mais poderosas. Os efeitos
audiovisuais se unificam, através da aparelhagem midiatica, numa méaquina de estimulacdes,
transformando-se numa existéncia global basica de consumo para os individuos. E como
dependentes desses meios, exigem compulsivamente mais sua utilizacdo e técnicas imersivas.
Porém, como o proprio vicio, a revolta se instala na propria relacdo de dependéncia, pois
procuram sensacdes mais intensas nos mesmos objetos que prometem a realizacdo daquilo
que ndo cumprem, ou seja, o conformismo dos meios midiaticos carrega a revolta e a
possibilidade de subversédo (Turcke, 2012).

Os individuos ndo ficam passivos a esse processo, ha uma consciéncia de que aqueles
meios, ao final, ndo suprirdo o real desejo faltante. Mas dadas as condi¢cfes de vida, a luta
diaria pela sobrevivéncia, a falta de identificacdo no trabalho dificultam o direcionamento de
energia para outros ambitos que poderiam promover uma mudanca das condicOes. Esses
meios do entretenimento cumprem, de certa forma, a sua funcdo de contribuir para o descanso
e a recuperacao de energias para as atividades diarias, a0 mesmo tempo em que dificultam o
processo de reflexdo sobre as atuais condi¢bes. Porém, ao mesmo tempo em que essa revolta
¢ absorvida pela industria cultural como um meio para instigar o consumo de suas
mercadorias, € nessa contradicdo que se encontra também a possibilidade de luta contra esses
processos massificadores. A tomada de consciéncia sobre as reais condi¢fes permitiriam

mudancgas e atitudes frente a todos esses mecanismos.
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Mas a forca de atuagdo desses mecanismos se mostra muito bem sucedida naquilo que
pretende - que em alguns momentos chegam a casos extremos - em que pessoas canalizam
total atencdo a esses meios do entretenimento, afetando, inclusive, outros @mbitos de suas
vidas. Adorno (1995b), ao tratar de questdes referentes a televisdo, apontava que nao sé esse
meio, como também outros veiculos de comunicacdo de massa tém a capacidade de converter
sua existéncia em uma unica forma de consciéncia, o que leva os individuos a fazerem desses
objetos prioridades em suas vidas diante de tantas demandas que sdo oferecidas pela industria
da cultura.

Nesse sentido, a sociedade capitalista fornece elementos necessarios para a formacéao
de individuos compulsivos, enquanto sua prépria estrutura necessita de uma dindmica
compulsiva para a sua consolidacdo. E se pensarmos nos jogos eletrénicos como um meio de
lazer desenvolvido e propagado em pleno sistema capitalista, sua racionalidade atende as
demandas do sistema nos moldes da industria cultural e, consequentemente, a dos seus
consumidores naquilo que buscam frente a esse contexto. Quando a cultura se torna muito
opressiva, a compulsdo por esse entretenimento € uma forma de ressonancia para muitos
individuos. A sua promessa é de uma suposta realidade alternativa, onde as acGes e desejos
dos jogadores podem ser executados livremente. A virtualidade interativa abre espaco para as
fantasias e desejos, e nessa ambientacdo os desenvolvedores podem criar diversas adaptagdes.
Com a quantidade de jogos disponiveis no mercado, h4 muitas opg¢des disponiveis para
abarcar o maior publico possivel.

Porém, mesmo que essa ambientacdo virtual consiga trazer elementos que convergem
a favor dos desejos que procuram intensamente uma forma de vazdo na realidade, a
virtualidade s6 se apresenta como uma possibilidade e ndo como a materializacdo real do
prazer. Segundo Zuin (1999): “Ha uma relagdo analoga com o conceito de virtual, pois ele
significa algo que ndo se realizou mas que conserva ainda uma possibilidade de realiza¢ao”
(p110).

A virtualidade, nesse aspecto, se apresenta como um real, como uma suposta
experimentacdo de sensagdes fisicas e psicologicas. Essa ambientagdo torna-se depositario de
projecdes individuais, uma simulacdo altamente investida, a ponto de se confundir com a
realidade ou mesmo ganhar mais importancia que esta. Essas sensacdes prazerosas Sao
acompanhadas de estimulos que sdo transmitidos por esses meios, mas que terminam com o
“desligar” desses dispositivos. Isso leva a um processo ciclico, no qual o usuario procura
aprofundar-se nessa estimulagdo, com quantidades maiores que os obtidos em suas primeiras

utilizagBes. Esse pré-prazer comega a ser valorizado e torna-se um substituto para o real
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prazer. Isso mostra uma negacdo dos desejos inconciliaveis, da prépria frustracéo, associados
ao consumo de produtos semiculturais (Zuin, 1999).

[...] as capacidades projetivas de atributos humanos em objetos que sO existem
enquanto possibilidades — e que substituem os proprios objetos reais — estimula a
transferéncia da propria libido para representacdes cujo ideal de perfeicdo s6 pode ser
correlacionado ao narcisismo que ¢ incentivado cada vez que uma ‘“novidade”

semicultural aparece no mercado (p.114).

Assim, nos jogos eletrdnicos, a simulacdo ganha uma grande importancia para seus
jogadores, os quais transferem suas realizacdes para as possibilidades e acdes oferecidas pela
ambientacdo do jogo. Com o desenvolvimento das tecnologias, 0s jogos passam a ser mais
imersivos, com novas tecnologias embutidas, o que proporciona mais sensacdes por
estimulacdes audiovisuais, 0 que incita ainda mais a sua utilizacdo. O mundo virtual apresenta
a sua programacdo esquematizada, 0 que promove certo apego de Seus usuarios a esse
contexto criado. Nessa imersédo, os jogadores vdo perdendo contato com a realidade e com a
capacidade de se vincular com as pessoas e de interagir com 0 mundo ao seu redor. Isso se
fortalece quando pensamos que, com a mobilidade oferecida com os jogos eletrénicos, por
meio de dispositivos portateis, mesmo fora das suas casas, as pessoas continuam imersas
nesse ambiente digital e perdem a capacidade de experimentar o contato com a realidade
mesmo quando estdo em ambientes externos, onde, supostamente, poderiam interagir com o
outro.

Este fascinio pelo mundo virtual também pode ser explicado pelo fato de apresentar a
possibilidade de ter apenas caracteristicas positivas. Os aspectos negativos podem ser
excluidos de forma rapida através de um apertar de botdo. Isso faz com que os desejos das
pessoas sejam atingidos de forma eficiente e em um curto periodo de tempo, sem barreiras ou
empecilhos (Zuin, 1999). Essa questdo fica clara quando jogadores apontam que essa
realidade virtual traz uma maior satisfacdo do que a sua vida cotidiana, na qual as
insatisfacOes perduram e ndo podem ser eliminadas t&o facilmente.

Em contato com a realidade, o individuo encontra um contexto que ndo segue suas
vontades e que ndo exerce grande controle sobre as situagdes, o que pode levar a uma intensa
frustracdo ou, ainda, a uma fuga dessas condicdes, fazendo com que se volte para a
virtualidade e com os beneficios que podem ser encontrados nessa ambientacao digital. Isso

contribui para a falta de pré-disposi¢do para a angustia e frustracfes, pois o individuo nédo
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entra em contato com essas condi¢Oes adversas e se isola de todo esse processo. Esse contato
com situacBes de angustia gerariam reflexdes sobre as condi¢cdes em que estdo em contato; e
com essa tomada de consciéncia, criticar e questionar esses fatores que se apresentam como
empecilhos para o prazer. Esses elementos poderiam gerar acdes para alterar esse estado
vigente de sofrimento.

Essa racionalidade também alimenta a semiformacao, ja que esta se refere a um estado
de consciéncia que ndo reflete criticamente sobre o estado em que os individuos se encontram.
Vimos anteriormente que os estimulos audiovisuais e a velocidade na qual as informac6es sdo
veiculadas nas midias contribuem para uma visdo da realidade fragmentada e passageira, 0
que dificulta uma elaboracdo e aprofundamento dos acontecimentos transmitidos. Alguns
individuos buscam nesses meios uma fuga para elaboracédo de suas angustia, e, em relacdo aos
jogos eletrdnicos, isso € realizado através do contato com o virtual, fortalecendo o estado de
semiformacdo e 0s mecanismos que compactuam para a sua constituicdo em meio aos
individuos. A realidade e suas desigualdades ndo sdo pensadas criticamente, o que fortifica as
formas de dominacdo e propagacdo dessas condi¢des que nao alterardo o modo em como a
sociedade é organizada. Essa situacdo se acentua ainda mais em individuos compulsivos, ja
que 0s esses ndo conseguem tomar consciéncia de seu préprio estado, ainda que os problemas
estejam acontecendo ao seu redor. Como na compulsdo os fatos aparecem fragmentados,
despregados de um todo maior, em um processo de negacdo com o conteldo que se manifesta,
a realidade também ndo ¢€ refletida, ainda mais quando os individuos buscam evitar o contato
direto com esta.

Dessa forma, o0s jogos eletronicos atuam profundamente junto a toda a estrutura da
indUstria cultural, a fim de dar continuidade as formas de organizacdo social e efetivacdo das
condicdes vigentes. Atuam diretamente na formacéo dos individuos, ampliando a propagacéo
de uma racionalidade que dificulta a construcdo de uma autonomia e mudancas das
desigualdades que vigoram em meio a esse contexto. Junto a toda uma dindmica compulsiva,
apresentam-se como meios viaveis para a obtencdo de um prazer que ndo € encontrado no
modo de vida da sociedade capitalista. Esse meio do entretenimento é uma forma de lazer
consentida e que agrada de forma massificada seus usuarios, negando, assim, 0s seus desejos
mais intimos. Quando as situa¢Ges que vigoram se tornam demasiadamente repressivas, 0S
Jogos apresentam muitas caracteristicas que os tornam um objeto de escolha da compulséo,
justamente por ser um meio que vai ao encontro das necessidades de seus consumidores.

Fica claro, portanto, que essa pesquisa buscou debater os elementos presentes na

sociedade capitalista que favorecem o desenvolvimento do fendmeno compulsdo. Como dito
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anteriormente, ndo se teve a intensdo de delimitar, construir um diagndstico ou mesmo
desenvolver encaminhamentos para individuos que se encontram nessas condi¢@es, mas sim
elucidar um contexto que atua a favor do desenvolvimento dessa problematica, visando
principalmente contribuir para estudos na area e questionar a importancia desses elementos
como forma de compreender o fendmeno em sua amplitude. O modo de produgao, portanto,
visa uniformizar procedimentos e aliar esfor¢os para uma maior produtividade. J& o processo
de formacdo cultural é direcionado para que os individuos possam se ajustar as condicdes
vigentes e a dindmica capitalista - mantenedora de uma légica compulsiva que contribui para
a formacdo aliada ao sistema. A producdo da inddstria cultural, por sua vez, reforca essa
I6gica com produtos que prometem a satisfacdo plena através do consumo, além da estrutura
dos jogos apresentarem caracteristicas repetitivas que fazem parte de sua constituicdo e
elementos virtuais que funcionam como vias para a¢cdes que os individuos desejam realizar.
Todos esses fatores contribuem para uma formacdo que leva os individuos a aderirem a
racionalidade dos jogos eletronicos e para o desenvolvimento de jogadores compulsivos.
Destarte, buscamos esclarecer e refletir sobre essa tematica na intencdo de contribuir para o

esclarecimento referente ao assunto.
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Considerac0es Finais

Diante de todos os aspectos aqui desenvolvidos, ndo podemos rotular os jogos
eletrbnicos negativamente, de forma fatalista. O que se questiona € a maneira como a adesdo
aos jogos eletrénicos responde as demandas da nossa cultura e como estdo sendo apropriados
pelo modo de produgdo e os interesses que se fazem atinentes diante de todo processo
mercadoldgico que o0s jogos estdo inseridos. O grande sucesso diante o seu publico evidencia
a forca de atuacdo que esse meio do entretenimento possui. Se a sua racionalidade estd
atuando a favor de mecanismos que ndo procuram desenvolver a autonomia nos individuos e
a reflexdo critica sobre todo o contexto no qual estdo inseridos, isso revela que esse meio de
entretenimento esta cumprindo de forma efetiva o seu papel no sistema capitalista.

Mas é na contradicdo que se pode encontrar uma possibilidade de mudanca, pois se é
um meio que consegue atingir de forma tdo marcante o seu publico, se usado com outros
objetivos, como uma das formas de alterar essas condicGes que estdo cada vez mais
repressoras, esse seria muito eficaz no processo em questio. E importante ressaltar que
existem jogos que ndo se enquadram nesses padrdes apresentados, que almejam promover a
reflexdo, contribuir para o aprendizado, promover o interesse em determinados assuntos e
buscar sair das formas que sdo impostas no mercado. A problematica se da nos grandes
sucessos comerciais e as formulas que sdo constantemente repetidas nos jogos eletronicos e
séo massivamente consumidos pelos jogadores.

Alguns jogos eletrénicos podem se submeter a determinadas normas para conseguirem
uma possibilidade de visibilidade diante do seu publico e transmitirem alguma forma de
mensagem que poderia dar vazdo para estratégias de pensamentos criticos, atraves de
narrativas que apresentassem tematicas que irido contra as atuais condigdes que vigoram na
sociedade, ainda que de forma fantasiosa. Se esses jogos se destoassem completamente
daquilo que ¢é padronizado, ndo poderiam ter chances de divulgacdo. Muitas vezes, diante dos
mecanismos da industria cultural, essas possibilidades podem ser uma via que, embora
apresente contradicOes, evidencia uma tentativa contra o ajustamento.

O mesmo pode ser dito em relacdo as aces de hackers; independente das inten¢des
envolvidas, estas atividades demonstram que existe uma agdo contra aquilo que esta
programado nos jogos comerciais. Esses jogadores vao contra aquilo que estd dado nos
produtos e modificam as regras internas do jogo, conforme as suas vontades, mesmo que isso

se trate de uma minoria diante do nimero de consumidores desse produto cultural. Existe,
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ainda, a possibilidade dessas acOes contrarias a logica do sistema serem cooptadas e
transformadas em algo que atue em favor da prépria industria cultural. Sdo esses processos,
porém, que mostram o quanto os individuos ndo sao passiveis a essa estrutura e que nao ha
um total ajustamento a essa racionalidade, pois 0os mecanismos da inddstria cultural se
mostram coesos entre as suas instancias, dificultando a resisténcia.

E importante ressaltar que é crucial um minimo de ajustamento para o individuo
conseguir se estabelecer ao seu contexto, desenvolver habilidades e técnicas para a sua
sobrevivéncia e possibilidade de relacdes sociais. Mas é necessario ir além dessa técnica para
sensibilizar aquilo que é humano, de permitir um reconhecimento do outro e de suas
condigdes, assim como ser critico em relagdo a sua realidade e a si mesmo. Quando esses
fatores ndo sdo reconhecidos, a realidade passa a ser vista de forma operacionalizada, as
relacBes humanas tornam-se distantes, o outro passa a ser indiferente e considerado um meio
para conseguir atingir os interesses pessoais.

Essas habilidades e técnicas, se desenvolvidas para algo além de uma reproducédo
mecanica, podem ser utilizadas como resisténcias. O dominio dos meios tecnoldgicos, as
possibilidades de comunicacdo e troca de informacgbes possibilitada por esses meios podem
ser uma forma para questionar toda esse estrutura, de formar pensamentos criticos e reflexivos
contra as imposic¢des dessa rede de comunicagdo também imposta pela inddstria da cultura.

Frente a isso, 0 que pode ser visto em relacdo aos jogos eletrdnicos é que, da forma
como estdo sendo consolidados, estdo exigindo apenas a aquisicdo de habilidades, o que nao
favorece uma formacdo para autonomia, ja que seus conteddos sdo repetidos, ditados e ndo
estdo promovendo formas de pensamento que vao além daquilo que é exibido. O
conhecimento que € exigido perpassa a compreensdo de elementos que sdo apresentados
visualmente, assim como habilidades motoras para dominar comandos para alcancar 0s
objetivos propostos no desenvolvimento do jogo. Esse tipo de esquematizacdo, junto a outras
manifestacdes da industria cultural, contribui para a construgdo de uma visdo técnica da
realidade, pois a organizacao da sociedade direciona a formacao de pensamentos que incidem
diretamente na forma como essa realidade é conduzida, assim como reafirma toda a estrutura
social.

Além disso, a repeticdo na sociedade capitalista aparece como uma forma de
cooptacdo para a racionalidade do sistema. Os mecanismos da industria cultural por um
processo de repeticdo de estimulos audiovisuais, marketing, formulas, estrutura dos produtos
e contetdos consegue reafirmar constantemente os seus ideais para que os individuos

internalizem e almejem aquilo que é propagado. Logo, a repeticdo € um movimento base,
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necessario para que todo esse processo possa acontecer em sua efetividade, sendo essa um
aspecto fecundo para o surgimento de comportamentos compulsivos.

Essa repeticdo leva a estagnacdo da reflexdo, ndo induz a nada que possa ser
considerado novo, ja que as supostas novidades dos produtos culturais trazem 0s mesmos
contetdos reeditados por novas roupagens. Dessa forma, quando o pensamento é voltado
apenas para conteldos que se repetem, as mesmas condi¢des sdo mantidas e a estrutura
permanece da forma como esta. E os jogos eletrénicos, nesse processo, estdo contribuindo
para a reafirmacédo de todos esses mecanismos.

Quando falamos de repeticéo, a questdo da compulséo se mostra presente em toda essa
dindmica, o que contribui para uma formacdo que pode levar ao desenvolvimento desse
fendmeno. Vimos que ainda ha uma falta de definicao e estudos na area da compulsdo quando
se trata de jogos eletrbnicos. Mas o que pode ser visto na realidade é a crescente
comercializacdo e acesso desse meio do entretenimento que cresce junto a seu acesso, 0 que
leva a necessidade dessa temética ser aprofundada, pois o seu uso descomedido é
incontestavel, o que incide diretamente em questBes de satde mental e fisica.

Os jogadores, nesse estado de compulsdo, perdem o controle sobre o uso dos jogos
eletronicos e sdo controlados pela prépria maquina, mesmo diante de uma premissa de que 0s
usuarios é que teriam o controle das situacGes frente a um ambiente digital. Esse descontrole
leva ndo sé a canalizacdo de sua atencdo para um mundo virtual, como também a diversos
aspectos negativos relacionados ao uso intensivo dos jogos eletrénicos, como sedentarismo,
lesbes por movimentos repetitivos, entre outros, os quais também carecem de mais
investigacBes. Estudos nessa area poderiam levar a elaboracdo de tratamentos para individuos
que se encontram nessa situacdo, auxiliando e minimizando os impactos desses aspectos em
suas vidas.

Outro ponto importante a se atentar é para o uso dos jogos eletrdnicos na infancia, ja
que o contato com essa midia do entretenimento ocorre, cada vez mais, precocemente. Existe
um amplo mercado voltado para esse publico, com uma série de jogos produzidos para
atender a essa demanda. Porém, estamos tratando de um momento do desenvolvimento
humano em que a plasticidade é grande, os impactos dos jogos eletrénicos, na forma em como
estdo consolidados na sociedade, podem ser contundentes nesse periodo da formacgdo do
individuo, afetando negativamente a sua formacéo e desenvolvimento, o que faz , cada vez
mais cedo, com que essas criancas estejam vulneraveis a légica irracional proporcionada pelo

sistema capitalista de producao.
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Se todos esses mecanismos comegam a ser consolidados no inicio do desenvolvimento
das pessoas, toda essa racionalidade, que leva a processos de semiformacdo, se instaura de
modo mais incisivo, o que acaba dificulta o rompimento, a resisténcia a essa logica. Por isso,
é importante repensar a realidade para uma tomada de consciéncia, que va além da aparéncia
das coisas, jA que o conhecimento permite mudancas de atitudes que podem gerar acGes
contrarias a toda essa estrutura.

Com isso, com o fim dessa pesquisa, a continuidade da tematica poderia levar a
estudos empiricos na area da compulséo, através do contato com jogadores, delimitacdo do
quadro, possibilidade de encaminhamento e tratamento para individuos que se encontram
nessa situacdo. E um tema importante diante do uso crescente dos jogos eletronicos, e por isso
a investigacao é necessaria frente as demandas que estdo acontecendo.

Com o estudo dos jogos eletrénicos, e a problematica aqui desenvolvida, vimos que
essa tecnologia incide na formacao dos jogadores e a compulsdo € um estado extremo de toda
essa dinamica que os individuos se inserem. A producdo econdmica, ao final, € 0 que sustenta
todo esse processo, pois 0s jogos eletrénicos sdo direcionados por principios financeiros e a
sociedade é organizada de forma a manter o sistema capitalista. Logo, a constituicdo dos
individuos € voltada para a manutencédo desse estado, e as manifestagdes da industria cultural,
assim como sua racionalidade, visam sustentar essa l6gica financeira. Os jogos eletr6nicos,
dessa maneira, fazem parte de todas essas instancias que atuam a favor de manter inalterado o
estado vigente. E claro que n3o se pode atribuir apenas aos jogos todo o peso dessa
racionalidade, mas é um meio que estad expressando essa intencdo e contribuindo para a sua
disseminacdo. Os individuos, por meio do entretenimento, estdo entrando em contato desde a
infancia com os jogos eletrdnicos, e seu manuseio esta levando a adaptacao, assim como a
aquisicdo de habilidades que sdo requeridas no ambito do trabalho. A reflexdo nédo é algo que
ndo se faz presente no conteudo dos jogos, mas sim elementos que contribuem para o
afastamento de situacfes desagradaveis presentes na realidade devido ao seu carater ludico e
recreativo. Esse contato com o real permitiria uma critica sobre a realidade, porém, essa fuga
é incitada por diversos meios de comunicacdo e pela prépria estrutura do jogo, o que pode
levar a reincidéncia dessa agdo, e findar em uma compulsdo. Nessa perspectiva, o contexto da
sociedade permanece inalterado, assim como as condig¢des dos individuos.

Por isso, ao realizar esse estudo, procurou-se revelar alguns aspectos dessa realidade a
fim de que essa forma de entretenimento seja repensada. O seu uso consciente pode levar a

uma forma de encarar os jogos eletrénicos de uma maneira critica. Esta criticidade faria com
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que os jogadores ndo se deixassem levar, simples e meramente, por aquilo que é apresentado,

além de impedir que os contetidos fossem internalizados apenas como sdo exibidos.
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