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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo abordar o encontro entre a
ideologia neoliberal e a cibercultura, destacando o impacto das redes sociais e dos jogos digitais
na satde mental dos jovens contemporaneos. O estudo busca compreender como as ideias e
praticas associadas ao neoliberalismo atravessam a estrutura e o funcionamento das
plataformas digitais evidenciando suas dinamicas sociais € econdmicas. Ao se concentrar nas
redes sociais e nos jogos digitais, buscou-se investigar de que forma as experiéncias dos jovens
sdo afetadas por essas dindmicas estabelecidas tecnologicamente, levando em consideracao as
pressdes do neoliberalismo que podem se manifestar nesse contexto. Também ¢ evidenciado
como a constante busca por validagdo social, a competicdo online ¢ os padroes de sucesso

digital podem ter repercussdes negativas na saude mental dos jovens.

Palavras-chave: Neoliberalismo; cibercultura; redes sociais; jogos digitais; saude mental.



ABSTRACT

This course conclusion work aims to address the encounter between neoliberal ideology
and cyberculture, highlighting the impact of social networks and digital games on the mental
health of contemporary young people. The study seeks to understand how ideas and practices
associated with neoliberalism permeate the structure and functioning of digital platforms,
highlighting their social and economic dynamics. By focusing on social networks and digital
games, we sought to investigate how young people's experiences are affected by these
technologically established dynamics, taking into account the pressures of neoliberalism that
can manifest themselves in this context. It is also highlighted how the constant search for social
validation, online competition and standards of digital success can have negative repercussions

on young people's mental health.

Keywords: Neoliberalism; cyberculture; social media; digital games; mental health.
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INTRODUCAO

O tema da cibercultura torna-se cada vez mais relevante no século XXI a medida que a
sociedade se digitaliza progressivamente. Durante a pesquisa sobre o assunto, deparei-me
inicialmente com o trabalho de conclusdo de curso de fcaro Ferreira Niz Araujo Braga (2023),
que aborda a radicalizag@o da juventude em dire¢do a extrema-direita nos espagos cibernéticos.
O trabalho de icaro Braga trouxe questdes fundamentais para a compreensio de como os
ciberespacos sao construidos e como influenciam a ordem politica, econdmica, social e cultural
da realidade material. Seu trabalho baseia-se na busca por respostas sobre os motivos ¢ a forma
como as novas geragdes se radicalizam politicamente no mundo digital do século XXI,
buscando compreender como a digitalizacdo de discursos e ideias afeta a mentalidade dos
jovens. Com isso, considera que certos contetidos podem levar a praticas perigosas nas esferas
politicas e sociais.

Praticas perigosas sdao perceptiveis at¢ mesmo ao nosso redor. A pratica cotidiana da
minha propria experiéncia social, antes e durante a produgdo deste trabalho, levou-me a
considerar questdes sobre o que ocorre no processo de produgdo cultural do ciberespago.
Amigos, familiares e conhecidos préximos apresentaram atitudes que os distanciaram de certos
compromissos € formas de socializagdo a partir de pensamentos individuais acentuados. Entre
eles, o que mais chama a atencao sdo aqueles presentes em ambientes de cibercultura e como
0s mesmos apresentam atitudes violentas quando ndo estdo consumindo determinados espacos
digitais. A violéncia perceptivel através do olhar e das atitudes daqueles que tém dificuldade
em lidar com as frustragdes e as contradi¢cdes da realidade material apelam, muitas vezes, para
a “realidade” virtual dos videogames ou buscam o consumo através das redes sociais, ambos
como forma de fuga. Essa questdo se torna problematica quando a violéncia da frustragdo e a
fuga da realidade se transformam em um paradoxo sem fim, recorrendo sempre as telas em vez
das relacdes pessoais conjugadas a realidade material. E por que isso se torna necessariamente
um problema? A tela traz consigo falsas recompensas que fazem com que o cérebro,
acostumado com o excesso de dopamina produzida, mantenha-se alinhado a essa pratica
recorrentemente. O que seria, entdo, uma breve fuga da realidade passa a ser tdo recorrente ao
ponto do proprio sujeito sentir a necessidade e a falta da tela, do videogame ou da rede social.
A realizagdo de sua autonomia, de seus desejos subjetivos e de seus gostos individuais passa a
ser satisfeita com a navegacdo em tela no ciberespago. A autorrealizacdo da subjetividade com

a produgdo excessiva de dopamina condiciona um ciclo vicioso, abrindo espago para a
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individualizagdo do sujeito no sentido individualista da palavra. Mas, por que isso acontece ou

pode acontecer?

Por compreensdes logicas de uma politica capitalista que, ao gerar suas proprias
frustracdes e contradi¢cdes na realidade material dos sujeitos, acaba estimulando a fuga e
seduzindo sua atengdo para um espaco onde, teoricamente, os mesmos sujeitos alcancariam
suas satisfagdes em realidades digitalizadas. O que percebemos na pratica ¢ toda uma
articulagdo politica global e uma nova etapa de capitalizagdo de espagos projetados com o
objetivo de buscar lucro. A logica do liberalismo econdmico, no entanto, ndo se limita apenas
a como os espacos podem oferecer lucro para aqueles que controlam os ambientes digitais,
como as grandes corporagdes de tecnologia. O reflexo da busca pelo lucro incide sobre como
o sujeito precisa ser individualizado através de um véu ideologico, para que assim esse sujeito
acredite que o controle daquele espago estd totalmente atribuido a ele e ndo as grandes
corporacdes de tecnologia. O resultado disso intensifica uma compreensao de mundo que
justifica ndo a individualidade e sua realizacdo pelo sujeito sobre as perspectivas sociais e
culturais as quais ele vive, mas amplia o exacerbado sentimento individualista que cria uma
auténtica defesa aos seus proprios interesses, resultando em um isolamento cada vez maior das
relagdes e das diversas vivéncias sociais. A logica politica de promogdo de valores
individualistas recebe, assim, o nome de neoliberalismo.

A frustracdo com a realidade material, ausente de uma compreensao politica, mostra
como a questdo das relagdes sociais nao € simplesmente uma aplicacdo culposa do sujeito.
Longe disso, evidencia como a individualiza¢do que ocorre nos videogames e nas redes sociais
nada mais ¢ do que um projeto politico, dadas as condi¢cdes materiais nas quais a sociedade esta
inserida. Em um campo onde os valores sociais sdao fundamentados em uma logica totalmente
individualista e capitalista, ndo ¢ surpresa que o projeto politico liberal esteja presente nas
vertentes e praticas da cibercultura. A experiéncia vivenciada como um sujeito histdrico e o
contato com a tese de fcaro Braga refletiram ndo apenas na construgio deste trabalho, mas
também na metodologia de sua elaboragcdo que buscou como base tedrica o campo da historia
social.

A principio, procurei por fontes presentes nos proprios espacos digitais no momento
mais recente possivel durante a escrita deste trabalho, que evidenciaram como as relacdes
sociais apresentam atitudes violentas na realidade material, consequéncia do uso de redes
sociais e de jogos digitais. Busquei relacionar e compreender como isso se estabelece com as
relagdes da logica do neoliberalismo através da bibliografia levantada. A busca foi realizada

em sites digitais de grandes jornais e veiculos de informagdes brasileiros, tais como: G1, O
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Globo, Folha de Sao Paulo, Estado de Minas, Agéncia Brasil, Agéncia Publica, Senado

Noticias, Portal R7, Terra, entre outros.

Com a busca, a necessidade de compreender como os jovens de hoje estdo expostos a
violéncia politica rumou o caminho central da pesquisa. Os grandes jornais, conhecidos por
trafegar informagdes de forma hegemodnica, embora evidenciem acontecimentos de violéncia
politica contra os jovens, ndo alertavam sobre como as praticas de valorizagdo do lucro
impactam negativamente as condi¢des e compreensdes do mundo desses jovens em questdo.
No entanto, ha uma excecao curiosa de uma reportagem do R7, em que a violéncia em troca
do dinheiro ¢ apresentada como o problema, mas ndo acompanha nenhuma provocacao a légica
liberal que constitui esses espacos.

Jornais como Brasil de Fato, Opera Mundi e Jornal da USP foram utilizados para a
compreensdo dos impactos das politicas da atualidade em movimentos sociais, exemplificando
como a politica neoliberal esta presente para além das esferas ciberculturas e como ela afeta a
realidade dos trabalhadores para além da mentalidade dos jovens inseridos nos meios digitais.
A busca das fontes dada ao tempo presente teve como objetivo manter uma relagdo viva e
organica com o passado, o presente e as possibilidades de constru¢do de um futuro mais justo.

E importante notar que o ciberespago nio é uma realidade paralela, mas sim uma
extensdo da realidade material constituida por diversos sujeitos sociais. Os valores morais
presentes nesses espacos refletem a producdo humana. A preocupagao central, portanto, reside
na influéncia desses ambientes sobre os jovens, tal como {caro Braga, ao examinar o papel da
juventude e da extrema-direita na cibercultura. Compreender esses processos € de extrema
importancia para a sociedade contemporanea, uma vez que os ciberespacos desempenham um
papel significativo na formag¢do de opinides, valores e comportamentos dos jovens.
Consequentemente, o estudo da cibercultura torna-se essencial para orientar estratégias
educacionais e politicas que promovam uma sociedade mais consciente no século XXI,
distanciando-se de politicas da extrema-direita.

Para compreender a construcao do ciberespago € como o neoliberalismo opera nesse
ambiente, ¢ essencial comecgar examinando onde se concentra o maior uso das redes sociais.
fcaro Braga em sua pesquisa sobre cibercultura e juventude, identifica que uma parcela
significativa da populacdo comecou a participar ativamente das redes a partir dos anos 1990.
Ele observa que o uso da internet ¢ maior entre os sujeitos que nasceram ou viveram a
adolescéncia ao final dos anos 1990. Isso mostra como o fendmeno cibercultural ainda € recente

quando analisado em uma perspectiva historica. Quando a internet comega a se popularizar, a
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classe com maior poder aquisitivo comega a dominar seus espacos devido aos seus elevados

custos.

Quando consideramos a realidade atual, observamos que o numero de pessoas
conectadas aumentou significativamente. De acordo com Campos (2022), os dados do governo
brasileiro em 2021 mostram que 155,7 milhdes de habitantes acessaram a internet, abrangendo
cerca de 84,7% dos lares brasileiros. Isso demonstra como houve uma maior acessibilidade
financeira aos servicos de internet e como isso tem implicagdes profundas na maneira como os
ciberespacos sdo formados e influenciam a sociedade.

Em meio a todo esse processo, ¢ necessario entender como essa evolucao do acesso a
internet e como as redes e os jogos digitais se tornaram uma parte integral da vida da juventude,
especialmente daqueles que cresceram em meio a expansdo comercial da internet no final dos
anos 1990. Essa compreensdo se torna essencial para analisar como as ideologias e politicas
neoliberais se difundem na cibercultura, influenciando a formacao de opinides e valores, com
destaque entre os jovens das novas geragoes.

Ao longo deste trabalho, serdo apresentadas compreensdes sobre o neoliberalismo
baseadas em fontes que abrangem tanto a atualidade quanto pesquisas realizadas anteriormente.
Destacam-se as criticas do presidente brasileiro Luiz Indcio Lula da Silva durante sua
participagdo no G20' em 2023, em que Lula apontou a insuficiéncia do grupo em corrigir os
equivocos estruturais do neoliberalismo e ressaltou a relacdo direta entre essa ideologia e a
persistente desigualdade que assola as sociedades ao redor do globo.

Serd realizado uma andlise abordando a divergéncia entre os liberais que defendem
reformas sociais e aqueles que priorizam a liberdade individual. Serdo destacados eventos
histéricos, como o Coloéquio de Walter Lippmann?, a ascensdo de Margaret Thatcher no Reino
Unido e o golpe no Chile de 1973. Além disso, serdo examinados casos contemporaneos, como
as manifestacdes na Franca contra a reforma da previdéncia e as resisténcias no NHS no Reino
Unido, evidenciando os desafios atuais associados as politicas neoliberais.

A relacdo entre cibercultura e neoliberalismo se mostra complexa devido ao seu
envolvimento com aspectos culturais, econdmicos e politicos. A anélise da cibercultura destaca

a necessidade de ir além de abordagens puramente culturais, considerando as dindmicas de

10 G20 éum grupo formado por 19 paises e a Unido Europeia. Retne lideres para discutir questdes econdmicas
globais e promover a cooperagéo em politicas financeiras e comerciais.

2 0 Coldquio de Walter Lippmann foi uma conferéncia de intelectuais organizada em Paris em agosto de 1938
pelo filésofo francés Louis Rougier. Depois que o interesse no liberalismo classico diminuiu nas décadas de 1920
e 1930, o objetivo era construir um novo liberalismo como uma rejeigdo do coletivismo, do socialismo e do
liberalismo laissez-faire.
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classe, exploracao e dominagdo que moldam a cibercultura contemporanea. Também, deve-se

levar em consideracdo o papel das grandes corporagdes de tecnologia, devido a sua
concentragdo de poder e exploragdo de dados, de modo que influenciam significativamente a
experiéncia digital, refletindo e perpetuando as ldgicas do neoliberalismo. Neste sentido,
compreender essa relagdo sera crucial para desenvolver uma visdo mais completa e critica da
influéncia do neoliberalismo no ciberespago e suas implicacdes para a sociedade.

Logo, essas implicagdes influenciam diretamente as dindmicas das redes sociais na vida
cotidiana e que tem sido objeto de intensos debates e reflexdes, ainda mais quando diante de
eventos que revelam nuances perturbadoras dessa interacdo virtual. Um exemplo emblematico
desse fendmeno surgiu em um video em que jovens se envolveram em um desafio controverso
que ndo apenas expde a competicdo direta, mas também incorpora casos de violéncia fisica. A
analise desses episodios revela a complexidade a qual as redes sociais se encontram atualmente,
que, além de serem espacos de entretenimento € conexao, se tornaram arenas onde a busca por
reconhecimento e monetizagdo se sobrepde a seguranca da propria vida.

Diante disso, este trabalho busca compreender como a ldgica capitalista, impulsionada
pela necessidade de acumulacdo e engajamento, atravessa as dinamicas das redes sociais,
impactando ndo apenas a seguranga fisica dos integrantes desse meio, mas também moldando
padrdes estéticos, comportamentais e politicos. O trabalho entdo se propde a explorar como a
intersecdo entre a busca incessante por likes, o consumo exacerbado e a influéncia do
neoliberalismo contribuem para a constru¢do de uma sociedade virtual na qual a realidade
tangivel ¢ subjugada pela busca constante por aceita¢do e validagdo, gerando ndo s6 desafios
perigosos, mas também afetando a satide mental, a democracia e as relagdes interpessoais.

A satde mental também se mostra como uma complexa situacdo quando situada entre
os jogos digitais. O neoliberalismo e suas ramificacdes na sociedade contemporinea afetam
diretamente as dinamicas sociais que se estabelecem dentro dos jogos da atualidade. Desde sua
origem, os estudos sobre videogames tém sido dominados por uma perspectiva eurocéntrica e
norte-americana, moldando uma visao que os enquadra como uma expressao cultural moderna
sob uma abordagem positivista e purificadora. Contudo, a intensa interligacdo entre jogo,
capitalismo tardio e neoliberalismo revela uma colonizacao do jogo pelo capital, resultando em
desafios agravados no Sul Global, marcados pela precarizacdo, exploracao e desapropriagao.
O advento do neoliberalismo introduziu uma dindmica peculiar na relacao entre Estado e setor

privado, reconfigurando a sociedade em prol dos interesses econdmicos privados. Sob o
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amparo do “capitalismo de plataforma™, o trabalho assume novas formas, dissolvendo

fronteiras entre o pessoal e o profissional, lazer e trabalho. A presente pesquisa também aborda
a colonizacdo do jogo ndo apenas como um fendmeno dentro dos estudos de jogos digitais, mas
como um reflexo da racionalidade neoliberal e da “plataformizacdo”™ que permeia diversos

"3 na industria de

aspectos da vida contemporanea. O estudo analisa casos como o "crunch time
jogos, a "Unido de Streamers™® e o "Apagdo da Twitch"” no Brasil, revelando dindmicas de
exploragdo e resisténcia que destacam a necessidade urgente de abordagens mais inclusivas e
criticas nos estudos de jogos digitais. O enfoque na relagdo entre o neoliberalismo e o vicio em
videogames também ganha destaque por proporcionar uma compreensdo mais profunda das
implicacdes dessa dindmica na satide mental dos individuos, destacando a importancia de uma
abordagem equilibrada e critica ao consumo desses jogos.

A relacdo da cibercultura com o neoliberalismo surge como um ponto crucial de analise,
demonstrando como as dinamicas do ciberespaco refletem e perpetuam as logicas do
neoliberalismo, influenciando opinides, valores e comportamentos, sobretudo entre os jovens.
A complexidade dessa relagdo ¢ explorada em diversas esferas, desde a influéncia das grandes
corporagdes de tecnologia até os desafios nas redes sociais, jogos digitais e questoes
relacionadas a saide mental. Este trabalho tem como objetivo buscar uma compreensdo mais
critica para entender e enfrentar os impactos profundos da cibercultura e do neoliberalismo na
saude mental dos jovens.

Os capitulos a seguir foram organizados da seguinte maneira: no primeiro capitulo,
foram introduzidos os conceitos de neoliberalismo e cibercultura por meio de compreensdes

praticas trabalhadas com base no material bibliografico levantado. A compreensdo inicial

3 Refere-se a uma forma especifica de organizagdo econdmica e social que tem surgido com o advento e a
proliferagao de plataformas digitais, permitindo as empresas facilitarem a conexdo entre usuarios, muitas vezes
permitindo transa¢des econdmicas, compartilhamento de informagdes ou interagdes sociais.

4 Entende-se por plataformizago & transformagdo de setores econdmicos e sociais pela ascensdo de plataformas
digitais, como Uber e iFood. Esse fendmeno impacta modelos de negédcios, o mercado de trabalho e a interacao
social, gerando desafios regulatérios e culturais. A coleta intensiva de dados e a economia de compartilhamento
sdo caracteristicas-chave desse processo.

5 O “crunch time” ¢ frequentemente usado em contextos de trabalho, especialmente na indastria de
desenvolvimento de jogos e em algumas areas de tecnologia e entretenimento. Refere-se a um periodo de intensa
pressdo e esforgo concentrado, geralmente quando uma equipe esta se aproximando de um prazo apertado ou de
uma data de entrega crucial.

6 Os “Streamers” sdo pessoas que transmitem contetdo ao vivo pela internet, geralmente por meio de plataformas
de streaming. Esse termo € frequentemente associado a jogadores de videogame que transmitem suas sessoes de
jogo em tempo real, compartilhando-as com uma audiéncia online. No entanto, o conceito de streaming se estende
além dos jogos ¢ inclui transmissdes ao vivo de musica, criagdo de contetido, podcasting, entre outras atividades.
7 A Twitch é uma plataforma de streaming ao vivo na qual se concentra, principalmente, contetdo relacionado a
jogos eletronicos. No entanto, ela esta se expandindo para outras categorias, como musica, arte, culindria e talk
shows. Langada em 2011, a Twitch permite que os usuarios transmitam ao vivo suas atividades, interagindo em
tempo real com os espectadores por meio de chat.
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desses dois conceitos ¢ de grande importancia para entender a relagdo politica do ciberespago

com a cultura produzida dentro dele. Essa relagcdo, no entanto, se estende as redes sociais € aos
jogos digitais, abordados no segundo capitulo, em que se relaciona os conceitos previamente
discutidos com as atividades praticas cotidianas, conforme evidenciado nas fontes
documentadas. Os capitulos foram organizados dessa maneira para evitar qualquer confusao
em relagdo ao objetivo do trabalho e a forma como ambas as condi¢des afetam a satide mental

dos jovens diariamente.
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1 CAPITULO: O NEOLIBERALISMO E A CIBERCULTURA

1.1. O NEOLIBERALISMO

Inicialmente, vejo a necessidade de explicar o que € o neoliberalismo para que os
leitores compreendam do que se trata este trabalho. Um exemplo que pode auxiliar na discussao
esta ocorrendo no momento presente em que este trabalho ¢ escrito. Quando o atual presidente
do Brasil, Luiz In4cio Lula da Silva, assumiu a presidéncia do G20, advertiu que a atuagdo do
grupo "foi insuficiente para corrigir os equivocos estruturais do neoliberalismo" (Oliveira,
2023). O presidente também enfatizou a aten¢do necessaria a ser dada a questdo da
desigualdade:

A desigualdade de renda, acesso a saude, educagdo, alimentag@o,
género, raca, e de representagdo estd na origem de todas essas
anomalias. Se quisermos fazer a diferenga, temos que colocar a
reducdo da desigualdade no centro da agenda internacional (Oliveira,
2023).

Outro ponto de destaque ¢ quando o presidente Lula fala sobre ser necessaria a vontade
politica e determinacdo dos governantes, com recursos e transferéncias de tecnologias. A
importancia deste trecho € inevitavel, visto que este trabalho aborda reflexdes sobre a relagao
do neoliberalismo com aquilo que podemos chamar de cibercultura, um ponto fundamental que
demanda aparelhos da tecnologia moderna para funcionar, existir € atuar. Sobre este assunto,
havera um tdpico posteriormente para discuti-lo.

Quando Lula fala sobre desigualdade, ele aponta uma relagdo direta que esta tem com
os equivocos provocados pelo neoliberalismo. Ao criticar a atuagdo do grupo, o presidente
evidenciou que o projeto neoliberal ndo sera a solugdo para os impasses que geram a
desigualdade. No entanto, essa critica ¢ direcionada a um grupo que possui interesses distintos
dos do presidente brasileiro. A composi¢ao do G20 retine os paises com as maiores economias
mundiais:

O grupo ¢ formado por 19 paises e um bloco econdémico. Sdo eles
Argentina, Australia, Brasil, Canada, China, Franca, Alemanha, [ndia,
Indonésia, Itdlia, Japdo, Coreia do Sul, México, Russia, Arabia
Saudita, Africa do Sul, Turquia, Reino Unido, Estados Unidos e Uni&o
Europeia (Folha de Sao Paulo, 2023).

Muitos dos paises citados levam em consideracdo o proprio neoliberalismo como
perspectiva a ser adotada por suas respectivas sociedades. Aqui destaco, principalmente, a

Unido Europeia, o Reino Unido e os Estados Unidos.
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Mas afinal, o que seria o neoliberalismo? Segundo Saiago (2022), que aborda em seu

trabalho a relagao de neoliberalismo e ciberespaco, usando-se de Pierre Dardot e de David
Harvey como bases tedricas: “o ‘novo liberalismo’ tem a inten¢do de reexaminar o conjunto
dos meios juridicos, morais, politicos, econdmicos e sociais que permitam a realidade de uma
‘sociedade de liberdade individual’” (p. 18). Entretanto, a questdo se mostra mais complexa
quando a desigualdade esté atrelada diretamente a politicas neoliberais de uma sociedade que
prega a liberdade individual. Harvey (2005, p. 12) vai pontuar que para que a liberdade
individual, defendida pelos liberais, seja possivel de acontecer, ¢ preciso uma estrutura
institucional que garanta a propriedade privada, os livres mercados e o livre comércio. Para que
isso aconteca, o Estado precisa garantir esses direitos.

Saiago nos mostra que, apds a Primeira Guerra, a miséria e o desemprego tornaram-se
extremamente evidentes em todo o globo terrestre, revelando a grave crise que um livre
mercado, sem nenhum tipo de protecdo, pode provocar para as sociedades. Surgem, entdo,
discussdes e divergéncias entre os liberais para defender seus ideais e procurar solucdes as
crises provocadas pela doutrina do liberalismo.

De um lado, ha liberais que defendem reformas sociais € o bem comum, ainda que
dentro do sistema desenvolvido através do liberalismo econémico; do outro lado, encontramos
liberais que defendem a liberdade individual (Harvey, 2005, p.12-13). J4 de inicio, percebe-se
que, logo entre os liberais, a divergéncia entre a liberdade individual e aquilo que foi chamado
de bem comum est4 em claro desacordo diante das catastrofes provocadas pela Primeira Guerra
Mundial. Para que o liberal defensor da liberdade individual esteja em desacordo com o liberal
que defende, no minimo, reformas sociais, mudangas radicais comecam a ser desenhadas neste
processo.

A partir deste momento, utilizarei o bloco econdmico e os paises com as maiores
economias, citados anteriormente, que participam do G20, para evidenciar algumas questoes
sobre o desenvolvimento da politica neoliberal.

Quando pensamos que de um lado havia liberais que defendiam reformas sociais e do
outro liberais que defendiam a liberdade individual, uma tentativa de superagdo desse
desacordo ocorreu em Paris, no Coloéquio de Walter Lippmann organizado em agosto de 1938.
O coloquio foi planejado pelo filosofo francés Louis Rougier, de modo que o evento buscou a

organizacdo de um novo liberalismo. Usando o termo como propriamente neoliberalismo,
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Alexandre Rustow buscou um equilibrio tedrico entre os ideais do “ordoliberalismo™® e dos

austro-americanos’ fazendo com que a ldgica de mercado, a livre concorréncia e a liberdade
individual fossem agora proporcionadas, e ndo reguladas, pelo proprio Estado (Harvey, 2005,
p. 15-17). Para além disso, os adeptos ao neoliberalismo buscam incessantemente desestruturar
o Estado regulador que garanta o bem-estar social para que a privatizacdo de empresas e dos
meios de producao, até entdo estatais, seja uma realidade. Com esse objetivo, pretendem que a
mao invisivel do mercado passe a regular a sociedade.

Quando pensamos a atualidade, no primeiro semestre de 2023, a Franga foi palco de
milhares de manifestagdes de trabalhadores em protesto a reforma da previdéncia do entdo
presidente Emmanuel Macron, que buscou elevar a idade minima para a aposentadoria de 62
para 64 anos (Paulino, 2023). A maioria dos franceses se opunham ao processo da reforma por
atacar brutalmente a constru¢do de um Estado de bem-estar social moderno. O déficit previsto
pelo governo francés de €14 bilhdes, com a reforma da previdéncia, ¢ denunciado pelas
organizagdes dos trabalhadores. Eles alegam que se fosse feita uma taxacdo de 2% em cima
dos superlucros dos ricos, o déficit nas aposentadorias seria aniquilado da noite para o dia.
Paris, por exemplo, ¢ a capital da Franca que soma com a Unido Europeia no bloco do G20.

Ainda na matéria do jornal Opera Mundi, Paulino nos chama a atengdo para a
construcdo do estado de bem-estar social que se estabeleceu na Europa apos a segunda guerra
mundial:

A criagdo do chamado “estado de bem-estar social” na Europa no
imediato pds-guerra coincidiu com os chamados “30 anos gloriosos do
capitalismo mundial” que se estenderam do final da II Guerra, em
1945, até meados da década da 1970. Baseou-se em um modelo de
regulacdo da economia capitalista que garantia que os ganhos de
produtividade fossem, em parte, transferidos para os trabalhadores
tanto na forma de melhores salarios como de beneficios sociais. Tal
modelo de regulagdo comegou a desmoronar em meados dos anos 70
do século passado quando, diante da reducdo das taxas de lucro, uma
série de reformas passaram a ser implementadas visando reduzir os
custos de producdo das empresas com o objetivo de recuperar sua
lucratividade (Paulino, 2023).

Da Unido Europeia, direcionamos o foco para a participagdo do Reino Unido no

processo historico da constru¢do, desenvolvimento e aplicagdo das politicas neoliberais.

8 Os ordoliberais defendiam uma economia de mercado com énfase na ordem social, isto é, limitada intervencao
estatal para garantir competicao justa, estabilidade monetaria e regulamentagdes contra praticas monopolistas.

9 Os austro-americanos, seguidores da Escola Austriaca de Economia e da tradi¢io liberal classica nos Estados
Unidos, defendiam um livre mercado com minima intervengao estatal. Eles enfatizavam a importancia dos direitos
individuais e a livre concorréncia como reguladora eficaz.
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Paulino nos lembra que, na Inglaterra dos anos 1970 e 1980, houve uma onda que marcou a

histdéria com as politicas neoliberais ocorridas fortemente com a ascensao de Margaret Thatcher
ao poder. Para dissertar sobre este ponto, sera usado como referéncia o trabalho de conclusao
de curso de Matheus Gesser Wolff (2017).

Margaret Thatcher tinha como inimigos esclarecidos todos os tipos de organizagdes
coletivas. Incluem-se na lista o socialismo, o Partido Trabalhista e, acima de tudo, o Estado
coletivista. O destaque principal das politicas adotadas por Thatcher ¢ a greve dos mineiros,
que ocorreu em 1984 e teve a duragdo de aproximadamente um ano.

Para além das politicas neoliberais de Thatcher, o Reino Unido ¢ marcado fortemente
pela tradicdo sindicalista construida ao longo de sua historia, principalmente nos anos 1970. O
poder do sindicato dos mineiros de forgar a rentiincia de Edward Heath em 1974 mostra como
a organizacdo dos trabalhadores enfrentava vigorosamente politicas antipopulares. O processo
da greve dos mineiros, no entanto, comeca a acontecer quando o governo neoliberal de
Thatcher busca o fechamento e a privatizagao de empresas estatais. Neste processo, as minas
de carvao se encontravam em perigo devido as suas condi¢des escassas e antigas. Com tais
circunstancias, em 1984, o governo decidiu fechar 20 minas que eram consideradas
"improdutivas", fazendo com que aproximadamente 20.000 trabalhadores ficassem sem
emprego. E a partir deste momento que a greve dos mineiros se inicia (Wolff, 2017, p. 45).

A greve dos mineiros foi marcada ndo apenas pela sua organizacdo, mas também pela
forte repressao policial a mando do governo de Thatcher. O conflito conhecido como a “Batalha
de Orgreave” foi considerado o conflito mais sangrento e amotinado do governo da primeira-
ministra britanica. Na tentativa de defender seus postos de trabalho, os mineiros se organizaram
para enfrentar a forca policial que avancava contra eles para aplicar o fechamento das minas.
Diante disso, Wolff nos traz varios relatos de ex-mineiros e ex-trabalhadores do jornal The
Guardian. Dentre eles, estd o relato do ex-mineiro e ex-vice-presidente da unido nacional de
Yorkshire de mineiros, Ken Capstick. Ken pontua que as atitudes de Thatcher ndo foram
pensadas na sociedade, como também contraria aos mineiros. De acordo com ele:

em 1984, a Gra-Bretanha tinha 186 minas de carvdo e mais de 170 mil
mineiros de carvdo. Em 2013, esse nimero se torna apenas quatro
minas de carvao e cerca de 2.000 mineiros. Ele afirma que os mineiros
viviam em comunidades unidas e com base no emprego na mina de
carvdo local. Para ele, os mineiros acreditavam na sociedade,
exatamente o oposto do que Margaret Thatcher acreditava. Dos vales
de Gales até os confins da Escdcia, os mineiros eram, em geral,
socialistas por natureza, sendo assim, os sindicatos funcionavam como
resisténcia as medidas neoliberais que Thatcher estava implantando
(Wolff, 2017, p. 48).
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Os interesses nas politicas neoliberais adotados pelo governo de Thatcher custaram caro

para os trabalhadores at¢ mesmo no ano de sua morte, em 2013. 10 anos depois, em 2023, as
politicas neoliberais do Reino Unido ainda se encontram presentes. E o que nos mostra Gabriela
Leite sobre manifestagdes organizadas por médicos e enfermeiros da National Health System
(NHS) (Leite, 2023).

A NHS, inspiragdo direta para a criagdo do Sistema Unico de Satide (SUS) no Brasil,
corre o risco de desmonte provocado por politicas neoliberais que concedem poder ao setor
privado. Kate Bayliss, da Universidade de Sussex e Soas, e Jasmine Gideon, da Universidade
de Birkbeck, estiveram em um seminario organizado pelo Instituto de Economia da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, em que ambas alegaram que a privatiza¢do esta
ganhando espaco na saude britdnica. As manifestagdes demonstram que as politicas adotadas
ndo dialogam com a realidade dos trabalhadores do sistema universal de saude do Reino Unido.
O salario dos enfermeiros se encontra em uma média mais baixa que no ano da morte de
Margaret Thatcher: “precisam recorrer a programas de cesta basica do governo. Lutam por
melhores condigdes, mas obtém, como resposta, um programa vago que nao resolve a
deterioragdo de seus salarios” (Leite, 2023).

Além disso, Leite nos mostra que apds a pandemia mundial do virus Sars-Cov-2, que
teve inicio no final de 2019 e durou até o final de 2022, a fila de espera para a realizacdo de
cirurgias estd em torno de 7,47 milhdes de britanicos. A escassez de profissionais também se
configura como um problema:

H4 uma escassez de 110 mil profissionais. A mortalidade materna
aumentou 3%. A falta de cobertura odontoldgica provoca situagdes
absurdas, como pessoas apelando para extragdo de dente estilo “faca-
vocé-mesmo”, com alicates, em casa. E ha desigualdades claras, que
afetam em especial as populagdes imigrantes. Elas ndo tém garantido
seu direito a um intérprete em sua lingua, sdo cobradas por
procedimentos, sdo maltratadas por médicos (Leite, 2023).

O que acontece no caso da NHS ndo ¢ a privatizagdo de setores publicos para o
tratamento de satde da populacdo, mas uma manobra de fortalecimento privado onde o Estado
realiza contratacdes de profissionais da area da satde por meio de propriedades privadas. O
contrato ndo ¢ direto na relagdo do trabalhador com o Estado, mas ¢ mediado pela atuacdo de
uma empresa privada que fara toda a prestacao de servigos para o Estado. Isso gera precarizagao
quando se trata da atuacao profissional dos médicos, enfermeiros entre outros profissionais da
area da satde. A mediagdo da empresa privada ndo tem relacdo direta com o bem-estar social,
seu objetivo € a geracdo do lucro possivel a ser produzido com o financiamento do Estado. O

financiamento que deveria ser aplicado para a populagdo, passa nas maos de empresarios que
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buscam, em primeiro lugar, lucrar com o que podem, para apenas depois repassar o salario para

os profissionais. Afinal, ¢ a livre iniciativa e a liberdade individual que estd em jogo. O mercado
¢ o local perfeito para que os defensores de politicas neoliberais justifiquem suas atitudes,
mostrando que o caminho seguido se encontra em oposi¢ao ao bem-estar coletivo. Lembrando:
Reino Unido, assim como a Unido Europeia, ¢ um dos integrantes do G20.

O que nos falta dizer sobre os trés destaques principais das maiores economias mundiais
do G20 s3o os Estados Unidos. Muitos trabalhos académicos, quando se trata de
neoliberalismo, tém a tendéncia de ficar presos as praticas tedrico-politicas de grandes nomes,
em vez de explorar as organizagdes sociais que atuam no cenario geopolitico. E o caso em que
David Harvey (2005) nos mostra que a primeira experiéncia de implantagdo de politicas
neoliberais na pratica ocorreu, na verdade, no Chile.

A semana presente, na qual este trabalho estd sendo escrito, marca o 50° aniversario do
golpe militar ocorrido no Chile. Em 11 de setembro de 1973, o presidente democraticamente
eleito, Salvador Allende, sofreu um golpe militar brutal que levou o Chile a experiéncias no
campo do pensamento tedrico-politico, baseadas nos ideais do liberalismo em defesa do projeto
capitalista.

Os chilenos, ao elegerem Salvador Allende como presidente de seu pais, buscavam uma
nova alternativa para revitalizar a economia nacional. Allende propunha uma abordagem
socialista para a constru¢do do Chile em seu plano politico. No entanto, as elites econdmicas
chilenas, insatisfeitas com a direcao rumo ao socialismo que o pais estava tomando, negociaram
com os Estados Unidos em busca de respostas que permitissem a constru¢cao de uma economia
politica alinhada com seus interesses. Apoiados pela CIA, a repressdo contra organizagdes de
esquerda e movimentos populares foi extraordinariamente violenta e brutal (Harvey, 2005, p.
17).

Harvey aponta que um grupo de economistas denominados “The Chicago Boys”
carregavam em sua bagagem teorica o neoliberalismo. O grupo, no entanto, foi chamado para
auxiliar na reconstrucao da economia chilena:

Os economistas treinados em Chicago vieram a obter o predominio na
Universidade Catolica, entidade privada, de Santiago. No comego dos
anos 1970, as elites dos negdcios organizaram sua oposi¢do a Allende
através de um grupo chamado “Clube de Segunda-Feira” e
desenvolveram uma relagdo de trabalho com esses economistas,
financiando seu trabalho através de institutos de pesquisa. Depois de o
general Gustavo Leigh, rival de Pinochet para ocupar o poder, e
keynesiano, ser afastado em 1975, Pinochet levou esses economistas
para o governo, onde seu primeiro trabalho foi negociar empréstimos
com o Fundo Monetario Internacional. Trabalhando em parceria com



21

o FMI, reestruturaram a economia de acordo com suas teorias.
Reverteram as nacionalizages e privatizaram os ativos publicos,
liberaram os recursos naturais (pesca, extragdo de madeira etc..) a
exploracdo privada e ndo-regulada (em muitos casos reprimindo
brutalmente as reivindicac¢des das populagdes indigenas), privatizaram
a seguridade social e facilitaram os investimentos estrangeiros diretos
e o comércio mais livre (Harvey, 2005, p. 18).

Os Chicago Boys tinham como influéncia o economista Milton Friedman, teodrico e
lider da Escola de Chicago, que foi conselheiro de economia de Ronald Reagan, presidente,
praticamente, de toda a década de 1980 nos Estados Unidos. Ele ¢ uma figura-chave para a
compreensao das politicas neoliberais, assim como Margaret Thatcher. Ambos trocavam cartas
em apoio as aplicagdes politicas que permitiam a atuagao do liberalismo na economia. Quando
Thatcher estava dedicada a acabar com os sindicatos, detendo o preco do carvao e aumentando
as importagdes, o governo estadunidense auxiliou a primeira-ministra britanica, enviando tanto
carvao quanto petrdleo para o Reino Unido (Wolff, 2017, p. 45).

Reagan, nos Estados Unidos, também buscou implementar desregulagdes, cortes de
impostos, redugdes orcamentarias e, principalmente, promoveu ataques ao poder sindical. O
PATCO, sindicato dos controladores de voo, foi derrotado por Reagan durante uma longa greve
que ocorreu em 1981. O ataque ao sindicato, assim como os ataques que Thatcher realizou com
os mineiros, representou um forte golpe as organizagdes trabalhistas e populares. A
desregulacdo nas empresas aéreas e de telecomunicagdes permitiu uma liberdade de mercado
sem restri¢des para atender as demandas corporativistas, transformando a competitividade de
mercado como principal motivo para a consolidacdo do poder dos monopdlios. (Harvey, 2005,
p. 34).

Todo o programa econdmico das politicas neoliberais, como vimos, caminha em
oposicdo as organizagdes populares. O projeto de restabelecimento econdmico, que, em seu
cerne, atende as pequenas elites que ja possuem controle de monopdlios, ganhou apoio popular
pela "defesa da causa das liberdades individuais". Disfarcando o interesse das classes
dominantes capitalistas, o poder de um chefe de estado com intengdes politicas neoliberais
articula aquilo que foi dito no inicio deste capitulo. O Estado ndo passa a ser regulador do livre
mercado, mas passa a proporcionar a competitividade, a propriedade privada e o livre mercado
(Harvey, 2005, p. 50).

Assim como na semana que marca os 50 anos do golpe militar patrocinado pelos
Estados Unidos no Chile, na madrugada desta sexta-feira, 15 de setembro de 2023,

especificamente no presente momento em que este trecho esta sendo redigido, trabalhadores
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de trés grandes montadoras de veiculos dos Estados Unidos entraram em greve. As montadoras

em questdo sao: General Motors, Ford e Stellantis. Juntas, elas sdo responsaveis pela producao
de mais da metade dos cerca de 15 milhdes de veiculos vendidos anualmente no pais (G1,
2023).

Esta greve se destaca na historia dos EUA por dois pontos: o primeiro ¢ a evidéncia das
politicas do neoliberalismo, mais uma vez em contrapartida aos interesses dos trabalhadores, e
o segundo ¢ que, em 88 anos de historia do sindicato dos trabalhadores de montadoras, a United
Workers Auto (UWA), ¢ a primeira vez que uma paralisagdo ¢ organizada simultaneamente,
totalizando cerca de 12,7 mil trabalhadores em greve. A paralisagdo deve interromper a
produgdo de aproximadamente 24 mil veiculos por semana, causando uma perda de US$500
milhdes - equivalente a R$2,4 bilhdes - nos lucros de cada montadora por semana. A causa da
greve evidencia o primeiro ponto aqui citado:

A greve foi resultado de uma demanda sindical por uma parcela maior
no pagamento de lucros gerados pela venda de caminhdes, além de
maior seguran¢a nos empregos. A midia americana informa que os
trabalhadores e as empresas discutiram sobre as condi¢des desejadas
até tarde da noite, mas ndo chegaram a um acordo. De acordo com a
Reuters, o sindicato pediu um aumento de 40%, enquanto as
montadoras ofereceram um reajuste de até 20%. No entanto, a
contraproposta das empresas ndo incluia os principais beneficios
exigidos pela categoria (G1, 2023).

Percebe-se que ainda em 2023 as politicas neoliberais continuam presentes no cotidiano
das sociedades que estabelecem sua ordem politica com base em um modo de produgao
capitalista. Enquanto o lucro defendido pela propriedade privada existir, os trabalhadores terdo
sempre seus direitos cortados e expropriados, garantindo um papel estatal que ndo defende,
nem mesmo minimamente, os interesses dos trabalhadores. Lembrando também que os Estados
Unidos também compdem o G20.

Quando o presidente Lula informa que ¢é preciso superar os equivocos do
neoliberalismo para um grupo onde se encontram as maiores poténcias econdmicas mundiais,
sendo elas os trés principais integrantes citados, ndo se espera um efeito positivo. O proprio
neoliberalismo ¢ disseminado pelos principais paises que compdem o G20. O projeto neoliberal
¢ o interesse politico desses paises, ndo a sua superagao. Tendo em vista que o projeto politico
neoliberal faz parte do interesse dos paises envolvidos, uma fala do presidente Lula, ao menos,

pode ser do interesse dos mesmos: as transferéncias de tecnologia. Para entender isso, sera

debatido, nesta segunda parte, a cibercultura.
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1.2. A CIBERCULTURA

A cibercultura, quando vista pelos olhos da histéria, torna-se conveniente refletir sobre
pontos teoricos relacionados ao debate.

O presente, como destacado pela historiadora Déa Fenelon (2009), ¢ o momento em
que construimos nossa compreensao historica e nossas relagdes sociais, estando repleto de
possibilidades para os "fazedores de historia" em todos os niveis e concepgdes. Nao por acaso,
optou-se por buscar fontes extras durante a escrita da primeira parte deste trabalho para manter
viva a relagdo do passado e do presente no momento de produzir o conhecimento histérico.
Além disso, Fenelon enfatiza que os aspectos sociais da existéncia humana estao
intrinsecamente ligados aos demais aspectos de nossa vida, como a forma como construimos
nossa realidade e nos relacionamos com o ambiente. Isso inclui nossas ideias ¢ a expressao
dessas ideias por meio da linguagem, o que reflete nossas relagdes uns com os outros (Fenelon,
2009, p. 35). As reflexdes de Fenelon sobre o presente e as relagdes sociais nos permitem
destacar a interconexdo entre o mundo digital e o mundo material, possibilitando enfatizar
como a cultura cibernética ¢ moldada pelas complexas dinamicas sociais e culturais da
sociedade contemporanea.

Refletindo sobre como a relagdo entre o presente e o mundo material afeta o
ciberespaco, percebo uma indispensabilidade na compreensao da cibercultura e na produgao
do conhecimento historico. Trabalhar com o pensamento do historiador E. P. Thompson (1981)
torna-se crucial nesse contexto. O autor ressalta a importancia das experiéncias humanas na
formacdo dos sujeitos e na construcdo do saber historico. Ele argumenta que homens e
mulheres atuam como sujeitos sociais, vivenciando suas situagdes e relagdes produtivas como
necessidades, interesses e antagonismos. Posteriormente, eles "tratam" essa experiéncia em sua
consciéncia, produzindo assim sua cultura. Thompson enfatiza a relevancia da experiéncia
humana na compreensdo das relagdes sociais. Além disso, o autor aborda o conceito de
"cultura" como outro termo indispensavel, destacando que as pessoas experimentam sua
vivéncia ndo apenas como ideias, mas também como sentimentos. Ele ressalta que esses
sentimentos sdo incorporados a cultura, moldando normas, obrigagdes familiares,
reciprocidades, valores e até mesmo produgdes artisticas e convicgdes religiosas. Essa
dimensao afetiva e moral da cultura ¢ essencial para compreender como as experiéncias
humanas sdo processadas e compartilhadas na sociedade (Thompson, 1981, p. 182). Thompson
também aborda a questdo da "razdo pratica" e como ela deve ser realizada coletivamente,

considerando o interesse proprio natural como um terreno de escolha compartilhado com outros
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sujeitos sociais. Com esses pontos, trago o pensamento de Thompson para elaborar a

importancia das relagdes sociais na constru¢do do ciberespago e na formagao dos sujeitos
sociais que o habitam, relacionando-os com o tema de pesquisa de Rafael Gasparetto Kloppel
(2018).

Quando Kloppel pensa sobre a cibercultura, o autor explora as peculiaridades do
ciberespaco, destacando a auséncia de tempo, espaco € do corpo organico. Ele observa também
que as tecnologias digitais transformam a realidade ao modificar as relagdes espaco-temporais
€ as praticas comunicacionais, permitindo que as relagdes sociais sejam cada vez mais
permeadas pelas tecnologias digitais (Kloppeg, 2018, p.3). O autor também leva em
consideragdo a influéncia das tecnologias digitais no corpo e na mente dos sujeitos,
introduzindo o conceito de ciborgue, um organismo cibernético. Ele enfatiza que as tecnologias
digitais tém a capacidade de enviar informacdes sensoriais ao corpo, afetando diretamente a
subjetividade e reconfigurando a experiéncia humana:

Partimos entdo da concepgao do corpo delimitado em sua estruturagdo
biofisiologica para uma nova modalidade compreensiva da existéncia
corporal, onde agdes e reagdes sdo modificadas pela influéncia dos
mecanismos cibernéticos, admitindo assim o nascimento do ciborgue,
ou organismo cibernético. Quanto as fungdes psicoldgicas dos sujeitos,
associados a essa vinculagdo entre humano e maquina, temos na
percepcdo um eixo central de significagdo e ressignificacdo de nossa
condi¢do existencial, uma vez que as tecnologias digitais, como
celulares, computadores, videogames e outros, sdo capazes de enviar
informacdes sensoriais ao corpo interferindo diretamente na
subjetividade (Kloppel, 2018, p. 4).

Assim, a analise de Thompson sobre a importancia da experiéncia humana e da cultura
na formacdo dos sujeitos sociais relaciona-se com as reflexdes de Kloppel sobre como as
tecnologias digitais e o ciberespago estdo transformando as experiéncias de corporeidade e as
relagdes sociais na contemporaneidade. Isso permite a construgdo do conhecimento histérico
sem deixar de lado a propria experiéncia dos sujeitos que se encontram diante da tela de um
celular e de um computador.

Celular e computador sdo duas palavras fundamentais para compreender o ciberespaco.
E necessério entender que a tecnologia esta passando por uma transformacao significativa que
val além das composi¢des e estruturas da revolu¢do industrial. O ponto central aqui ¢ a
existéncia do computador digital. Saiago (2022) destaca em seu trabalho que a era digital ja
estava presente desde a década de 1930. No entanto, a corrida bélica durante e apds a Segunda
Guerra Mundial impulsionou o processo de evolugdo das tecnologias digitais, permitindo que,

nos anos 1990, ocorresse uma revolugdo tecnologica inovadora tanto no hardware quanto no



25
software. Assim, o ciberespaco passa a existir. O ciberespaco pode ser definido como todo o

espago digital vivenciado a partir de um celular ou computador, onde ha uma grande
concentragdo de informacgdes e dados que conectam o campo material, o campo intelectual e o
campo virtual. As redes sociais e os jogos digitais estdo inseridos no ciberespaco. Da interagdo
nesse espago, surge a cibercultura, onde estao presentes atitudes, modos de pensar, valores e
praticas que se desenvolvem simultaneamente com o ciberespaco (Saiago, 2022, p. 26-27).

Para pensar a cibercultura em um campo critico de relagdo com a ideologia do
neoliberalismo, é necessario levar em consideragdo como sao abordados os “estudos criticos”
deste campo cultural. Nao muito distante das surpresas académicas, os estudos sobre a
cibercultura carregam consigo uma forte bagagem dos estudos culturais produzidos sobre forte
influéncia do pés-modernismo. Quando o socidlogo Christian Fuchs (2012) indica leituras de
autores que supostamente trabalham criticamente sobre a cibercultura, percebe que a auséncia
dos estudos € justamente a critica. A auséncia se da por conta do processo analitico dos autores
em que examinam a ‘“histéria da internet, métodos de pesquisa, comunidades virtuais,
identidades on-line, corpos e mentes no ciberespaco e ciborgues” quando questdes como
“exploracdo, mais-valia e classes sdo inteiramente marginais”. Nas analises criticas dos estudos
culturais, as diferencas da cultura de raca, género, sexualidade, idade e deficiéncia ganham
mais destaque do que os pontos criticos de exploragao social. (Fuchs, 2012, p. 69-70).

O objetivo de trazer Fuchs para o debate sucede ao propdsito de compreender a atuagao
do neoliberalismo e buscar uma compreensdao marxista na andlise da cibercultura. Assim como
Harvey, a compreensdo do neoliberalismo, sem uma carga tedrica marxista para uma analise
critica do ciberespago e da cibercultura, induz a possiveis erros suscetiveis a uma analise vazia
da propria critica. Sendo assim, Fuchs define sua teoria com o objetivo de mostrar como a
internet € moldada e molda as forcas de competi¢cdo e cooperagao que operam em qualquer tipo
de sociedade, como também apontar como a dominagdo e a exploracdo sdo estruturadas e
estruturam a internet. Além disso, busca entender como a formagdo de classes e as possiveis
lutas de classes sao mediadas tecnologicamente. Por mais que Fuchs nos apresente uma analise
dialeticamente hegeliana, onde desenvolve seu sistema tedrico a partir do nivel abstrato para o
concreto, o autor busca aplicar a filosofia dialética no campo concreto para o desenvolvimento
de bases empiricas (Fuchs, 2012, p. 72-73).

Sobre a critica de Fuchs, abro um paréntese e retorno a bola para o historiador Josep
Fontana (1998), que busca compreender o processo do giro linguistico da p6s-modernidade e
como tal processo coincide com o declinio da histdria social em beneficio da histéria cultural

no campo historiografico.
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Sua perspectiva nos mostra que durante a Segunda Guerra Mundial, a Escola dos

Annales de Lucien Febvre articula uma viragem que mantém a existéncia da revista de
publicagdes dos Annales ao mesmo tempo que elimina as abordagens marxistas durante a
ocupagdo dos nazistas em quase toda a Europa. Ernest Labrousse e Fernand Braudel, unindo
os estudos da estrutura com os ritmos temporais distintos, desenvolvem uma base tedrica para
a historia social que desarticula as visdes do marxismo na escrita da historia. Com isso, ao final
dos anos 1980, uma nova geragdo comegou a procurar novas formas metodologicas indo em
direcdo a uma escrita historica com influéncia mais da filosofia e da sociologia do que da
propria histéria, dando mais espaco para teorias do que para um trabalho consistentemente
historico. Com essa produgdo historiografica em agdo, Fontana mostra como grandes
corporagdes e institutos financiaram pesquisas que esvaziaram a ideia de ideologia a uma
condi¢do ultrapassada, apresentando conflitos, tal qual a Revolugdo Francesa e a Primeira
Guerra Mundial, como conflitos genéricos entre principes soberanos e meros conflitos
ideologicos, colocando o comunismo e o fascismo no mesmo barco contra a democracia liberal.
Isso resultou em uma analise rasa das relagdes sociais, resultando em analises como ocidente ¢
os demais travando conflitos em termos religioso-culturais de confrontacdo de civilizagoes.
Tudo isso ocorre devido ao giro linguistico integrado diretamente a virada global da pods-
modernidade. Tal reagdo poés-moderna na historia nasce com a nega¢ao da historia social e a
aceitagdo de um novo processo historiografico chamado historia cultural. Essa condigdo cria
uma ilusdo de que a pdés-modernidade esta livre da ideologia e que a mesma seja um "destino"
do fracasso da modernidade, fazendo com que seus adeptos ndo percebam a propria dinamica
e o éxito da ideologia liberal na pds-modernidade. Para o campo da historia, isso faz com que
o empirismo de base documental e seu sentido implicito de objetividade perca seu valor,
permitindo assim a compreensdo historica como produg¢des de meras narrativas e aponta a
historia como imaginativa e interpretativa (Fontana, 1998, p. 26).

A necessidade de contextualizar Fontana neste trabalho decorre do objetivo de
compreender sua critica a historia cultural e ao giro linguistico da pés-modernidade no campo
da historiografia, para que seja possivel retornarmos a Fuchs em sua critica aos estudos
culturais sobre a cibercultura. Apesar de o autor partir de um principio dialético de formulagdes
abstratas para o concreto - 0 que o deixa suscetivel a contradi¢cdes historicas - ele aponta os
mesmos problemas nos estudos criticos e sua relagdo com a poés-modernidade nas analises da
cibercultura.

Fuchs evidencia que as principais diferencas nos estudos da cibercultura se estabelecem

da seguinte maneira: de um lado, encontram-se os estudos criticos sobre cibercultura, com foco
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em questoes relacionadas a formacao das identidades online; do outro, os estudos pela otica da

economia politica critica da internet, concentrando-se nos fendmenos relacionados a existéncia
das classes sociais, a exploracdo e ao funcionamento do capitalismo. Nesse sentido, ao
realizarmos leituras com o enfoque na economia politica critica, a classe social ¢ percebida
como a chave para a compreensao das estruturas de dominacao, enquanto os estudos culturais
veem o género, a raga e outros produtores potenciais de diferenga como estruturas alternativas
de dominacdo. Em nenhum momento, nos estudos culturais, as classes sociais sdo consideradas
determinantes. A abordagem critica, ao ndo levar em consideragdo o papel das classes sociais,
ndo percebe as influéncias decisivas em outros fendmenos, tais como a diferenca de género e
de raga. Fuchs usa como exemplo um dos didlogos entre Ernesto Laclau, Judith Butler e Slavoj
Zizek, onde Laclau destaca a comum transformacio de classes em apenas mais um elo
enumerativo, tal qual o género ¢ a raga, nas abordagens pés-modernas. Ainda assim, a questao
das classes sociais ocupa o ultimo lugar da cadeia, destacando total insignificancia para o
debate critico levantado pelos pos-modernos, que trazem uma nogao de classes em
desconstrugdo. Quando o pés-modernismo e os estudos culturais proporcionam uma produgao
de conhecimento estabelecida em uma irredutibilidade das lutas, renunciam a superagao do
projeto liberal e capitalista que organiza a ordem econdmica da grande maioria dos paises.
Tratar questdes de género, raga, idade e competéncias, assim como a perspectiva da questao de
classes, permite o avango totalizante do sistema capitalista nas entrelinhas e nas contradi¢des
da sociedade. Com isso, os estudos criticos da cibercultura negligenciam os fendmenos das
classes sociais e da exploracdo, conduzindo assim a politicas reformistas que ndo elaboram
uma alternativa concreta de superagdo de uma internet capitalista (Fuchs, 2012, p. 76-77).

Os estudos criticos sobre a internet com viés pds-moderno, no entanto, se mostram
insuficientes para explicar o papel da internet no atual momento de crise capitalista,
especialmente quando se trata de uma ideologia que descaradamente prega sua defesa no mais
alto grau como o neoliberalismo.

Uma das condigdes concretas para o funcionamento do sistema capitalista no
ciberespaco ¢ o mercado de dados. Saiago (2022) revela essa funcionalidade comecando pela
propria coleta e interpretacdo desses dados. O ciclo do mercado de dados, alimentado e
movimentado por empresas privadas e sujeitos cujos interesses se baseiam no lucro e nas
tecnologias de vigilancia das grandes corporagdes, passa a utilizar uma forma de capitalismo
digital, no qual a producao cientifica se desenvolve a favor desse modelo. Com isso, conclui-
se o ciclo desse mercado com a manipulacdo das informagdes coletadas. O ciclo, entdo, reforca

as relacdes de dominagdo e dependéncia ao determinar por qual caminho deve seguir a pratica
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cientifica, que se restringe ao tecnicismo. Entendendo isso, devemos lembrar que esse ciclo se

repete diariamente, com imensas quantidades de dados sendo coletados.

Ao aceitar os termos de uso - termos esses que estdo presentes em praticamente todos
os aplicativos existentes e que sdo pouco considerados para leitura -, significa a ocorréncia do
consentimento para a troca de informacdes de dados. Os dados compartilhados estdo, na
maioria das vezes, alocados dentro da memoria do proprio dispositivo e, consequentemente, 0s
dados do sujeito que aceitou os termos de uso. Atualmente, os dados digitais sdo mais utilizados
e valorizados do que os dados analdgicos, entendidos como dados materiais concretos. Além
disso, os “algoritmos™!® desenvolvidos no ciberespago possuem a capacidade de reconhecer,
analisar e tirar conclusdes sobre comportamentos, podendo compreender pistas, fragmentos e
rastros do inconsciente dos usuarios que nem mesmo eles, ou as pessoas mais proximas deles,
conseguiriam interpretar. Assim, sdo vendidos gostos, emog¢des ¢ vontades no mercado digital,
moldando o intelecto social a partir de uma légica manipuladora de informagdes:

Um mero jogo, viralizado por plataformas de comunicagdo como o
Facebook, pode perfeitamente coletar dados com vistas a influenciar
decisdes em uma elei¢do, como foi o caso mais conhecido da
Cambridge Analytica. Também temos o caso brasileiro, sobre o qual
discorreremos mais adiante. As redes sociais ainda influenciaram por
meio digital o resultado de conflitos da Primavera Arabe ao construir
narrativas sobre a guerra na Siria. Casos desse tipo demonstram que
plataformas digitais dispdem de volumes de amostras suficientes e
capazes de determinar o rumo dos departamentos de marketing de
empresas, definir metas comerciais e politicas, prever o interesse do
consumidor. Mas ndo apenas isso; moldar esses interesses também faz
parte de seus jogos de manipulacdo (Saiago, 2022, p. 28-29).

A autora, ao refletir sobre a relagdo do ciberespago com o neoliberalismo, destaca que,
para o bom funcionamento das politicas neoliberais, a desinformacao e o desmantelamento da
educacdo sdo elementos essenciais para o seu desenvolvimento: “Relacdes de facil
entendimento, reducionistas e que conduzem a conclusdes simplistas, principalmente
mediacdes que convém unicamente a experiéncia e nao a mediagcdo, fazem parte do habitat
neoliberal” (Saiago, 2012, p. 32). Dessa forma, cria-se uma no¢do de amigo-inimigo, traduzida,
na pratica, como inimigo-inimigo, ao formalizarem grupos com o proposito de destruir
inimigos em comum que possam simbolizar impasses. A competicao passa a ser uma presenga

constante entre grupos rivais, gerando assim um cendrio de concorrencialismo social, e nada

10 Um algoritmo ¢ um conjunto de instrugdes ou regras bem definidas e ordenadas que descrevem um processo
ou conjunto de operagdes a serem executadas para realizar uma tarefa ou resolver um problema especifico. Em
outras palavras, ¢ uma sequéncia logica de passos que, quando seguidos corretamente, levam a solugdo de um
problema ou a realiza¢do de uma determinada tarefa.
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convence esses grupos do contrario, nem mesmo evidéncias factuais. Isso implica em utilizar

o mercado para amplificar e reciclar mediocridades e tolices de volta para aqueles que as
produziram inicialmente, provocando um loop cibernético e retirando a propria condi¢do da
realidade material presente nas relacdes digitais.

A sociedade atravessada pelo capitalismo de plataforma denuncia, assim, um perigo na
intersecdo da sociedade material e da sociedade imaterial. Para além dos valores subjetivos dos
sujeitos, o perigo concentra-se também nas tomadas de decisdes politicas. A digitaliza¢do da
politica na esfera da ideologia neoliberal constréi identidades politicas com agendas e
dindmicas cada vez mais passando para o campo digital, fazendo com que mude nao s6 a forma
de realizar politica, mas também seu proprio conteudo e sua natureza. O processo de
plataformizagdo provocado pela industria tecnologica, intrinsecamente ligada ao mercado de
dados, alavanca um sucesso economico perceptivel nas organizagdes da sociedade capitalista.
O problema ¢ a classica distingao de onde esse sucesso econdmico estad localizado e para quem
esta sendo um sucesso.

As plataformas, colocando-se apenas como mediadoras do processo entre demanda e
oferta, acumulam os dados dos usudrios, fazendo a economia girar, como ja dito anteriormente.
E nesse processo que se torna fundamental compreender que o sujeito ndo necessariamente
transforma o meio cibernético, mas que o mesmo ¢ controlado pelas grandes corporagdes de
tecnologia. Tais corporagdes estruturam seus ambientes de acordo com interesses de consumo,
enquanto o concorrencialismo social consiste em apenas mais uma armadilha para o sujeito
influenciavel, que, por sua vez, ocupa o lugar de objeto manipuldvel, tornando o sujeito
essencial no jogo mercadologico digital.

O sujeito cibernético ¢ assim produzido por enunciados, materialidades e praticas de
investimentos cibernéticos, provocando uma falsa no¢ao de empreendedorismo para fora de si
e desfrutando de uma liberdade totalmente abstrata. Com isso, ele se priva através da logica
diversa de aprisionamento de sujeitos proporcionada por toda a ideologia neoliberal presente
nos valores da cibercultura. Isso permite uma atuagao politica de esvaziamento do atual sistema
democratico, minando discussdes sobre visdes de mundo e projetos melhores para
determinados paises.

Em vista do esvaziamento, o medo, o 6dio, o fanatismo, o dogmatismo e teorias de
conspiragdo ganham forca nos espagos cibernéticos. Além da distor¢cao do debate politico, o
conhecimento cientifico ¢ totalmente relativizado, provocando o distanciamento das
contestagdes materiais e permitindo uma estrutura de sociedade baseada na ideia de pos-

verdade. Emerge assim, uma sociedade em constante competicdo, contra si mesma,
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absolutamente cansada e propicia a autodestruicdo. Assim, o ciberespaco e a cibercultura se

tornaram os locais de controle mais usados pelo neoliberalismo, permitindo a propria
construcdo e defini¢do desses espacos, impulsionando o relativismo politico o marketing, o
entretenimento, as crengas religiosas, o empreendedorismo e criando a falsa sensacdo de
liberdade e autogoverno (Saiago, 2012, p. 33).

Com o controle das grandes corporagdes de tecnologia, a atuagdo no espago
cibercultural se mostra propicia a demandar discursos falsos para atender aos interesses de
grupos especificos, desviando-se de discussdes e praticas experienciadas na realidade material.
Pensando na contestagdo no momento presente da producdo deste trabalho, percebo a
indispensavel necessidade de abordar as recentes questdes que movimentam o atual debate
sobre a internet no Brasil.

Ha pouco tempo, entrou na pauta da Camara dos Deputados um projeto de lei nesse
sentido. Segundo o jornal Brasil de Fato, Nara Lacerda (2023) discute como o projeto prevé a
responsabilizacdo das plataformas digitais por contetidos extremistas e fake news, pontuando
como o texto tem gerado polémicas ao longo dos dois anos de procedimento, desde sua criagao
em 2020.

O projeto, apelidado de PL das Fake News e de autoria do Senador Alessandro Vieira
do MDB de Sergipe, aborda medidas a serem tomadas para combater a propagacdo de noticias
e contetidos falsos que circulam nas redes sociais. Um dos pontos principais do texto ¢ apontar
a responsabilidade das empresas, como Facebook, Twitter, WhatsApp e Telegram, por nao
adotarem critérios para impedir a circulagdo de desinformacao em seus espacos digitais.

O relator do texto, o deputado Orlando Silva do PCdoB de Sdo Paulo, declara que o
projeto de lei vai trazer a previsao de que as empresas sejam mais transparentes em relacao ao
funcionamento dos algoritmos, que determinam o que cada pessoa recebe por meio das redes
sociais. De acordo com a jornalista Bia Barbosa, as empresas definem os termos globais das
plataformas, ndo encontrando acordo com a legislagdo em determinados paises em que estdo
em operagao.

O controle de dados em escala global permite um monopdlio gigantesco no mercado
digital entre as grandes corporagdes de tecnologia, resultando em um impacto social
significativo no cotidiano da sociedade. Os limites do uso da internet ndo podem ser definidos
por empresas privadas que visam o lucro. E preciso estabelecer uma moderagdo na atuagio
dessas empresas nos conteudos postados, incluindo, assim, para além da regulamentagao, a

presenca do estado brasileiro monitorando o cumprimento da lei.
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Um dos pontos positivos da lei sao as especificagdes detalhadas sobre obrigagdes de

seguranca ¢ a transparéncia sobre os sistemas automatizados que as plataformas usam para
gerenciar, moderar e recomendar conteudo. Em contrapartida, o texto deixa a desejar quando
se trata da participagdo da sociedade nas decisdes e na ampliacdo do controle de supervisao da
regulamentac¢do, provocando caréncia de representacdo do meio académico e da sociedade
civil.

Para além disso, ha uma certa prioridade quando o assunto se trata da protecdo das
criangas e dos adolescentes. O deputado relator alega que hé a necessidade de um capitulo
especial para a protecdo da juventude devido aos ataques de violéncia armada ocorridos
recentemente em escolas brasileiras. O uso das redes sociais foi o campo de todo o
planejamento para a execucao desses crimes, que acompanhava toda uma disseminagao de um
discurso extremista compartilhado pela falta de controle das publicagdes veiculadas (Lacerda,
2023).

O atual ministro da justi¢a, Flavio Dino, em sua fala ao Congresso Nacional realizada
no dia 13 de setembro de 2023, defendeu a aprovacao do PL das Fake News e incluiu um outro
projeto de apoio do governo, o PL 2628/2022 de mesma autoria de Alessandro Vieira (Agéncia
Senado, 2023).

Quando analisamos as questdes do projeto de lei 2628/2022 para pensar sobre a
seguranca das criangas e dos adolescentes, percebemos que o projeto tem como objetivo buscar
a prote¢do dessa juventude no ambiente digital. Além da protecdo dos crimes digitais, a ideia
do projeto ¢ garantir uma melhor seguranca do uso da internet sem desrespeitar a autonomia
do sujeito conectado. O projeto se apresenta em constru¢do com varias organizagdes de
tecnologia do brasil, como: o Instituto Alana, Instituto de Tecnologia e Sociedade do Rio (ITS),
Data Privacy Brasil e Instituto LGPD. O ponto fundamental de base do projeto € a compreensao
de que tal juventude passa por um processo inevitavel de formacao biopsiquica, e a protecdo
contra a exploragdo comercial indevida passa a ser fundamental a esses sujeitos:

O projeto se aplica a todo produto ou servico de tecnologia da
informacdo direcionado ou que possa ser utilizado por criangas e
adolescentes, disponiveis em territorio nacional, independentemente
de sua localizagdo, desenvolvimento, fabricacdo, oferta,
comercializagdo e operagdo. Essa abrangéncia ampla segue exemplo
do que fez a autoridade britanica (ICO) em seu Age Appropriate
Design Code , que condicionou a incidéncia da lei ao provavel acesso
de criangas e adolescentes ao produto ou servico. Uma vez que este
tenha probabilidades significativas de ser acessado por criangas e
adolescentes, ele deve ser mais protetivo, ainda que ndo seja
declaradamente pensado para esse publico (Camara dos Deputados,
2022).
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Com relagdo as questdes da internet no ambito da politica brasileira, percebemos que
toda a questao da cibercultura esta intrinseca a relagao direta das experiéncias dos sujeitos no
campo da materialidade. H4 um dano ideolégico esmagador nas relagdes sociais do campo
material que esta sendo produzido no campo digital. Como observado, criangas e adolescentes
sdo os alvos mais vulneraveis e propensos a assimilar a ideologia liberal em todo o contexto
cibercultural. Seus principais espagos de atuagdo estdo nas redes sociais € nos jogos digitais.
No préximo capitulo, serd discutido como os jovens se tornam reféns da ideologia neoliberal

por meio dos consumos realizados na cibercultura.
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2 CAPITULO: AS REDES SOCIAIS, OS JOGOS DIGITAIS E A SAUDE

MENTAL DOS JOVENS

2.1. AS REDES SOCIAIS

Um video disponibilizado em 3 de agosto de 2023, no site digital do Portal R7, aborda
um episoddio ocorrido nas redes sociais que gerou consideravel polémica devido ao seu
contetido. Este ndo apenas apresenta uma competicao nitida e direta, mas também inclui casos
de violéncia fisica.

Vocé esta assistindo ao video que se inicia com o apresentador do telejornal “Balango
Geral de Sao Paulo”, Eleandro Passaia, demonstrando clara indignagdo com o acontecimento
exibido no teldo de seu programa. No teldo, videos gravados em perspectivas verticais indicam
gravagoes feitas por meio de celulares, nos quais jovens se propdem a participar de uma
competicao de “soco na cara” com desconhecidos em troca do valor de R$2.000,00. A legenda
“levaria um murro na cara por 2000 reais; isso aconteceu em Maringd” (RecordTV, 2023) traz
compreensodes do local onde alguns jovens praticaram esse “desafio”. O apresentador alega,
entdo, como a brincadeira pode ser perigosa e questiona seu comentarista do programa: “se
vocé quebra um maxilar, quebra um dente, alguém arrebenta com teu olho, R$2.000,00 vai
pagar a conta, Didgenes?” (RecordTV, 2023). Recebendo uma resposta negativa do
comentarista, Passaia aponta a presenca de mulheres fazendo parte do desafio e tece
comentarios que rebaixam as participantes por aceitarem a troca de tapas, associando as risadas
do video com a situagao.

O video da matéria até¢ entdo se inicia com o reporter, ainda nao identificado,
informando que “nas redes sociais, de vez em quando, surge alguma tendéncia sendo replicada
pelos jovens e adolescentes. Muitas parecem engragadas e até inusitadas” (RecordTV, 2023).
As imagens que acompanham as falas ilustram algumas das tendéncias e videos que
frequentemente repercutem nas redes sociais, como WhatsApp, Instagram, YouTube,
Facebook, TikTok e X (antigo Twitter). Dentre essas: 1) jovens pendurados em um trem
vermelho em movimento, cruzando com outro a caminho em linha oposta, representando claro
perigo aos jovens; 2) uma jovem equilibrando-se em ligas metalicas no topo de um prédio e 3)
uma jovem lambendo uma privada com o titulo do video escrito “Desafio coronavirus”

(traducao propria )1 apontando um forte indicio sobre as tendéncias.

" Do original “CORONAVIRUS CHALLENGE”.
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Se sdo tendéncias, entendo que ha um interesse atrelado a essa questao. O reporter, que

acaba de encenar um soco na cara com um integrante da equipe, pede para acreditarmos que
“os jovens estdo trocando socos, de verdade, pra ganhar dinheiro e gerar engajamento nas redes
sociais” (RecordTV, 2023). O reporter comenta que “no desafio, um influenciador oferece
R$2.000,00, pra duas pessoas desconhecidas se darem um murro no rosto. O que der o mais
forte, ganha o dinheiro. Uma multiddo acompanha tudo” (RecordTV, 2023). A multidao
também carrega um indicio interessante em sua composi¢ao: os jovens que estdo em volta dos
participantes do video, também gravam o desafio. Apds descrever os socos que exibem na
televisao, o reporter entrevista pessoas nas ruas para saber se elas topariam levar um soco na
cara ¢ ganhar R§2.000,00 em troca. Uma mulher de cabelo vermelho vai direto ao ponto
advertindo que tal atitude seria “loucura”. Outro homem expressa negagdo quando o reporter
questiona se 0 mesmo levaria um soco em troca de dinheiro.

Mas o que chama aten¢do, ndo ¢ a negacao de levar um soco, mas a aprovagao de outros
sujeitos que aceitariam o desafio precisamente por oferecer uma quantia em dinheiro. Um
homem negro que usa um boné branco e dculos exterioriza sua aprovagdo, alegando que o
"negdcio" nao € forga. Com o corte da edicdo no momento de sua explicagdo, outro sujeito com
boina afirma que aceitaria o desafio se o dinheiro estivesse em jogo.

A matéria do jornal termina entrevistando o professor de luta Rodrigo Angeli, que
informa que atitudes semelhantes as dos jovens nas redes sociais podem causar lesdes que nem
mesmo a quantia oferecida pode consertar. Zuluzinho, praticante do esporte de tapa na cara,
também destaca os perigos que todos os praticantes estdo enfrentando com o esporte e informa
que hé toda uma preparacgdo para que o tapa seja realizado. Ao observarmos os videos que sdo
exibidos, percebe-se claramente que os jovens nao apresentam nenhum tipo de preparagdo para
realizar o soco ou tapa. O risco fisico a saude dos jovens, na realidade material, transforma-se
em uma moeda de troca por engajamento nas redes sociais, uma realidade que capitaliza todas
as informagdes e atitudes do mundo material para o controle e lucro das grandes corporagdes
que controlam as redes sociais.

Com a possibilidade de ganho real de uma quantia em dinheiro que supera o salario
minimo em troca de um soco, a resposta positiva das pessoas mostra como, na realidade
capitalista, o dinheiro se transforma em um item de necessidade que altera a percep¢do do
campo material das pessoas. Tal condicdo ndo estd necessariamente atrelada ao objetivo de
acumular capital. Muitos dos entrevistados poderiam resolver varios problemas financeiros que
cercam sua realidade com o dinheiro extra proposto no desafio. Isso ndo se aplica apenas aos

entrevistados pelo repdrter nas ruas de Sao Paulo. A prépria condigdo de varios produtores de
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conteudos digitais também pode seguir a mesma loégica dos sujeitos entrevistados. Quando

pensamos em uma realidade capitalista, o dinheiro define a representacdo de capital necessaria
para a subsisténcia de todos que ali vivem. E a partir dessa contradi¢io que as redes sociais
atuam.

As condigdes de producao de contetido nas redes sociais sdo de extrema complexidade,
pois promovem conflitos na ordem social, visando a criagdo de mais sujeitos propicios a servir
exclusivamente a sua liberdade de acdo e expressdo, buscando enriquecer-se nas plataformas
com a produgdo de contetdos digitais. A vida do sujeito jovem, tanto no trem quanto nas ligas
metalicas, estd sob um grave risco consciente para os envolvidos, chegando ao ponto de
valorizar ainda mais a dindmica de curtidas e engajamento nas redes sociais do que a propria
seguranga. Atender as demandas da Organiza¢do Mundial da Satde (OMS) torna-se menos
interessante quando comparado ao desafio do coronavirus.

Se tornou impossivel negar que as redes sociais ganharam maior relevancia nos ultimos
tempos. O trabalho de L. Silva, Moraes e M. Silva (2013) nos auxilia a refletir até que ponto a
internet pode ser positiva ou nociva aos usuarios. O botao tornou-se uma ferramenta chave para
a obtencdo de muitas informacgdes em um curto espaco de tempo. Informagdes audiovisuais
que antes levavam alguns minutos para serem transmitidas completamente, hoje sdo
fragmentadas em varias partes divididas em segundos. A auséncia do didlogo com o proximo
torna-se comum por nao haver mais a necessidade de compreensdo do trabalho das informagdes
apresentadas. Com a falta do trabalho das informag¢des consumidas nas redes sociais, os sujeitos
se transformam em escravos das ferramentas tecnologicas que veiculam informagdes sempre
favoraveis aqueles que controlam suas dinamicas. Hoje em dia, as redes sociais participam
ativamente no cotidiano das pessoas, mantendo todos conectados e compartilhando seus dados
com outras pessoas. Mas, como vimos com as dindmicas do desafio de soco na cara, “as redes,
com a virtualiza¢do, podem ser compreendidas como o afastamento da experiéncia imediata,
vivida no campo proprio do individuo” (Silva, L.; Silva, M.; Moraes, 2013, p. 6-7).

Sobre a experiéncia imediata, entendo como a experiéncia que € vivenciada pelo sujeito
na realidade tangivel, onde o processo de comunicacao das linguagens ¢ elaborado de forma
direta de sujeito para sujeito. A intermediacdo da comunicagdo através da realidade virtual,
mesmo pertencendo a toda uma organizagdo material, produz um campo abstrato de
virtualidades que causa um modo distorcido de perceber a realidade a qual o corpo humano
esta pertencendo. Mota e Neto (2021) constataram que a internet causa impactos
necessariamente negativos quando se trata de qualidade de vida dos jovens. O uso recorrente e

intensivo da internet e do ciberespaco como um todo afeta diretamente a “satde fisica,
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emocional, quando mental” e j& € caracterizada como um problema de satide publica em paises

“desenvolvidos”. De acordo com os autores, os sujeitos gastam uma grande quantidade de
tempo e energia em atividades online e que ndo sdo essenciais a realiza¢do concreta, causando
distanciamento das proprias realizagdes pessoais e afetando diretamente capacidades
intelectuais de toda uma juventude. O risco de isolamento social e soliddo demonstram
peculiaridades que ao mesmo tempo sao perigosas e proporcionadas por politicas e praticas do
neoliberalismo (Mota; Neto, 2021, p. 343).

Ocorre entdo um fendmeno fundamental e caracteristico da cibercultura: a internet, ao
provocar o isolamento, articula solugdes que buscam manter os sujeitos conectados a ela. A
internet provoca o preenchimento do vazio a0 mesmo tempo em que o produz. A cibercultura,
nos moldes de uma sociedade capitalista, serve como um dos mecanismos de controle ¢ de
conexao de sujeitos que, ja esvaziados de sentidos da realidade material, buscam se identificar
em locais onde se sintam bem-vindos em uma realidade completamente virtual, langando para
o campo das redes desafios aos quais poderiam se submeter para serem aceitos em uma rede
planejada por influenciadores e até mesmo pelos grandes desenvolvedores corporativistas.

A internet busca solucionar a soliddo do mundo moderno, de ordem liberal,
acostumando os sujeitos com novidades o tempo todo, moldando suas vontades e seus gostos
a partir de condigdes dadas ao proprio algoritmo das redes sociais. Como a internet causa
distanciamento do convivio social, logo causa soliddao. Se a causa da soliddo vem justamente
do distanciamento social, a auséncia da sociedade se transforma em uma parte fundamental
para o entendimento do adoecimento do ser humano com as politicas adotadas de superacao da
internet (Silva, L.; Silva, M.; Moraes, 2013, p. 9).

O adoecimento que leva a dependéncia pela internet pode ocorrer em varias culturas
distintas e em diferentes faixas etarias. Comumente, os jovens estdo mais propensos a essas
contradi¢des, pois acompanham o desenvolvimento do ciberespaco ao mesmo tempo em que
estdo formando suas identidades e maneiras de se identificar. A busca por identificacdo no
anonimato da internet possibilita o afastamento da identificagdo com as condigdes e
experiéncias da materialidade. Quando o anonimato ¢ questionado, o cyberbullying ganha
espaco, permitindo que jovens que convivem em um espago virtual publiquem “mensagens ou
videos de humilhag¢do contra outras pessoas com a intengao de ofendé-las publicamente” (Silva,
L.; Silva, M.; Moraes, 2013, p. 11-12).

A l6gica nao se mantém apenas por se distanciar do convivio social. Como somos seres

sociais, o distanciamento desse campo nos faz falta no cotidiano. O distanciamento ndo ocorre
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por falta de interesse em socializar com outros sujeitos. O problema ¢ mais complexo: ocorre

devido ao processo de coisificagdo da vida provocada pelo sistema capitalista.

Objetivamente, o capitalismo consiste em ser uma estrutura que garante o acimulo de
riquezas em propriedades privadas, por meio da exploragdo da classe trabalhadora. Com a
exploracdo da classe trabalhadora ¢ necessaria para manter a regra estrutural da pratica
capitalista, ocorre o processo de coisificacdo da vida. Tal coisificacdo nada mais ¢ do que o
processo de transformagao em mercadoria. Assim, tudo ¢ transformado em mercadoria, em que
principalmente o trabalho se torna mercadoria quando o trabalhador, que ndo tem acesso aos
meios de producdo da vida, precisa vender sua forca de trabalho para sobreviver. E a partir
deste motor que o sistema capitalista passa por sucessivas crises em todo o seu processo de
desenvolvimento e se torna necessario para que ele continue no processo de “mercadorizagao”
da vida, a fim de manter a exploracao do proletariado e o lucro da burguesia. Dessa logica,
alimenta-se o neoliberalismo, que permeia toda uma logica politica e cultural, retirando o modo
de funcionamento do capitalismo para aplicar uma racionalidade nas relagdes sociais de
concorréncia, produzindo uma concepg¢ao normativa de competitividade nas relagdes humanas.
Essa logica constréi uma juventude que sempre buscara valorizar relagdes de capital e
satisfacdes que serdo alcangadas por meio do consumismo (Mota; Neto, 2021, p. 346-347).
Sobre as mulheres nas redes sociais, principalmente as mulheres jovens, existe um crescente
fortalecimento em relacao aos padrdes de beleza convencionados pelas redes sociais. O regime
de visibilidade prega um forte teor de "embelezamento e hipervalorizacao corporal que sao
difundidos pelas midias, como dietas, praticas de atividades fisicas, cirurgias plésticas e uso de
cosméticos, tendo seu foco justamente em mulheres jovens". A autoestima fica completamente
cooptada por questdes mercadoldgicas e capitalistas, havendo uma necessidade em seguir
padrdes de consumo de redes sociais que exigem representacoes sociais de beleza padronizada,
distanciadas da realidade de varios sujeitos. Os influencers sdo pegas fundamentais para
entregar conteudos com padronizacdes de beleza e contetidos consumistas. O avango
tecnolodgico desenvolvido proximo a uma logica consumista e capitalista, no século XXI, afeta
diretamente a formagdo da identidade dos jovens e permite que os mesmos extraiam
informagdes e ideias através dos influencers digitais. A identidade dos jovens passa, entdo, a
ser refém de produtos, hébitos e leis do mercado. Mota e Neto ainda informam:

A implementagdo de técnicas como as exercidas pela internet e redes
sociais sdo algumas das maiores e mais eficazes formas de
subjetivacdo concebidas pelo neoliberalismo. Essas, por mais novas
que sejam, tém a marca da mais severa e mais classica das violéncias
sociais tipicas do capitalismo: a tendéncia a transformar o individuo
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em uma simples mercadoria. Desse modo, pretende tornar os
individuos aptos a suportarem as novas condi¢des que sdo impostas
pelo mercado, enquanto por consequéncia de seu proprio
comportamento contribuem para tornar essas condi¢des cada vez mais
duras e mais resistentes (2021, 348-349).

Uma matéria publicada no jornal Estado de Minas, em 1° de junho de 2023, mostra
como o avango tecnologico no campo dos filtros de manipulagdo estética nas redes sociais tem
despertado crescente preocupacdo entre especialistas e governos ao redor do mundo. O
mercado desses filtros, impulsionado pelo constante aprimoramento dos aplicativos, possibilita
modificagdes tao sutis e abrangentes nas imagens dos sujeitos ao ponto de se tornarem quase
imperceptiveis. A capacidade de suavizar a pele, ajustar o formato do rosto e até mesmo realizar
transformagdes completas, conferindo uma juventude completamente fora da realidade, levou
diversos paises a considerarem a regulamentagdo dessas ferramentas digitais. A motivacao
central para tal a¢do é a percepcao de que esses filtros de beleza podem desencadear problemas
significativos de saude mental, ao impor padrdes estéticos inatingiveis e distorcer,
principalmente, a percepcdo da propria imagem das jovens que estdo conectadas as redes
sociais.

O biomédico e fisioterapeuta Thiago Martins ressalta que esses filtros podem impactar
negativamente a vida das mulheres, promovendo baixa autoestima, ansiedade, transtornos
alimentares ou dismorfismo corporal. Para enfrentar esses problemas, Martins destaca a
importancia da conscientizacdo sobre os efeitos negativos dos filtros e a promog¢do da
valoriza¢do da diversidade e da beleza natural. Além disso, ele enfatiza a necessidade de
estabelecer limites realistas na busca por aprimoramentos estéticos, alertando sobre os perigos
da busca pela perfeicdo absoluta. Para enfrentar esses problemas, Martins destaca a importancia
da conscientizagdo sobre os efeitos negativos dos filtros e a promoc¢ao da valorizagao da
diversidade e da beleza natural. Além disso, ele enfatiza a necessidade de estabelecer limites
realistas na busca por aprimoramentos estéticos, alertando sobre os perigos da busca pela
perfeicdo absoluta. Para aqueles que fazem uso excessivo desses filtros, o especialista
aconselha a estar atento aos sinais de dependéncia e desagrado constante com a propria
imagem, recomendando a busca por ajuda profissional, como terapia e apoio psicoldgico, para
lidar com essas questdes (Estado de Minas, 2023).

Os influenciadores, assim como todos os aplicativos que relacionam a beleza corporal
a um padrdo estético, extrapolam todas as bases materiais para atender a demandas especificas

de mercado provocadas por certos setores tecnologicos pertencentes a classe dominante.
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A produgdo da infelicidade e a busca da felicidade a partir do consumo nas redes sociais

estdo intrinsecamente vinculadas aos interesses da classe dominante. A sociedade, permeada
por mecanismos individualistas, testemunha a prevaléncia do consumismo, alimentado pelas
redes sociais e sua interatividade acelerada. Os jovens acabam se afundando cada vez mais em
uma ideologia consumista, perpetuando assim a légica de acumulagdo de capital. Além disso,
a disseminacdo de fake news na atualidade emerge como um desdobramento das praticas
individualistas e do monitoramento de dados das redes sociais. A manipulacao eleitoral torna-
se uma preocupagdo real a medida que noticias falsas ganham mais engajamento do que
informacdes veridicas, especialmente durante periodos eleitorais. Esse fendmeno nao apenas
distorce a percep¢do dos eleitores, mas também compromete a integridade dos processos
democraticos ao criar narrativas ficticias que influenciam negativamente a tomada de decisoes.
O neoliberalismo assume politicas extremamente autoritarias, adotando caracteristicas
fascistas. Esse fenomeno transcende os limites da democracia, desafiando as estruturas
institucionais, intelectuais e culturais estabelecidas. A mutagao do neoliberalismo, evidenciada
por uma crise fundamental da democracia liberal, sinaliza um ponto fundamentalmente
perigoso de desvio ético (Mota; Neto, 2021, p. 349-350).

A reportagem de Varella e Matsui (2023), no site da Agéncia Publica, aponta que entre
janeiro de 2020 e janeiro de 2023, aproximadamente 80% dos 326 perfis identificados que
produzem e distribuem fake news continuam ativos em pelo menos uma plataforma digital.
Essa andlise engloba sujeitos comuns, influenciadores, politicos e empresas, sendo que mais
da metade dos perfis pertencem a pessoas fisicas. O estudo aponta a utilizagdo recorrente dessas
plataformas para promover desinformacdo, muitas vezes associada a eventos politicos, como
os atos antidemocraticos ocorridos em Brasilia no dia 8 de janeiro de 2023. Além disso, chama
a atengdo o fato de alguns perfis terem sido banidos e conseguirem contornar as decisoes
judiciais reativando contas e criando novos perfis. A presencga significativa de politicos nesse
cendrio levanta questdes sobre a eficacia das medidas de controle, visto que apenas 5,6% dos
66 perfis bloqueados pertenciam a politicos (Varela; Matsui, 2023).

As informacdes de Varella e Matsui provocam reflexdes sobre a eficiéncia do Projeto
de Lei 2628/2022, mencionado anteriormente. De maneira resumida, o Projeto de Lei apresenta
disposi¢des fundamentais para a protecdo de criangas e adolescentes em ambientes digitais no
Brasil. Abrangendo produtos e servigos de tecnologia da informagao acessiveis no territorio
nacional, independentemente de sua origem, a legislagdo define conceitos cruciais, como
aplicagdes de internet, produtos ou servicos de tecnologia da informacao, produtos ou servigos

de monitoramento infantil, rede social, caixa de recompensa, perfilamento, entre outros.
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No Capitulo II da lei citada, destaca-se a énfase nos fundamentos para a utilizacao de

produtos ou servicos de tecnologia da informacao por criancas ¢ adolescentes, ressaltando a
garantia de sua protecdo integral, a prevaléncia de seus interesses, a condi¢do peculiar de pessoa
em desenvolvimento biopsiquico, a seguranca contra violéncias e exploragdes, o respeito a
autonomia e desenvolvimento progressivo, além da protecdo contra exploragdo comercial
indevida. O texto ainda aborda a importancia de fornecer informagdes sobre riscos ¢ medidas
de seguranca aos pais e responsaveis, destacando a conformidade com a Lei Geral de Prote¢ao
de Dados.

O capitulo seguinte da lei abrange produtos de monitoramento infantil, jogos
eletronicos, publicidade em meio digital, redes sociais e disposi¢des finais, delineando
diretrizes especificas para cada area. O projeto conclui em um conjunto abrangente de sangdes,
incluindo adverténcias, multas, suspensdes temporarias de atividades e proibi¢des, garantindo
a aplicacao efetiva e proporcional das penalidades. Ao estabelecer mecanismos de dentincia e
monitoramento continuo, a legislagdo visa promover um ambiente digital seguro e ético para
criangas ¢ adolescentes.

Mas afinal, qual a prioridade em colocar o projeto em pratica?

A reportagem de Varella e Matsui (2023) aponta uma clara contradicdo quando
comparada ao Projeto de Lei 2628/2022. O referido projeto busca estabelecer um quadro
juridico inclusivo, chegando até mesmo a imposicdo de penalidades severas no ambiente
digital. Em contrapartida, observa-se uma notavel resisténcia por parte dos agentes envolvidos
na disseminagdo de desinformagdo. Essa contradicdo evidencia desafios inerentes a
regulamentacdo das plataformas digitais, sugerindo que a simples imposicdo de leis pode ndo
ser suficiente para erradicar efetivamente a disseminacdo de fake news e os padroes de
consumo e beleza em um contexto moldado pelo sistema capitalista neoliberal.

A eficacia do Projeto de Lei, inserido em um contexto capitalista e neoliberal, pode
depender ndo apenas de sua implementagdo, mas também da capacidade continua de adaptagdo
as dinamicas do ambiente digital, que sdo intrinsecamente influenciadas pelas logicas do
mercado e pela busca incessante de lucro.

Enquanto isso, a 16gica extrapola o campo das redes sociais para o terreno da educacao.
A relagdo entre o professor e o aluno ja ndo ¢ mais respeitada como antes. A logica extrapolou
para o ato de violéncia fisica, ndo entre os alunos, mas sim envolvendo o aluno e o professor.
O episodio de agressao a uma professora no Colégio Pedro II, em Humaita, no Rio de Janeiro,
ocorrido em 18 de setembro de 2023, ganha destaque na matéria do jornal Terra, publicada em

26 do mesmo més. A professora Ana Paula Loureiro foi agredida por alunos do 6° ano do
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ensino fundamental como parte de um desafio absurdo denominado “Desafio bata em seu

professor” (tradugdo propria)'?. Esse desafio, originado nos Estados Unidos em outubro de
2021 e difundido por meio das redes sociais, incentiva os alunos a agredirem fisicamente seus
professores e a compartilharem os videos gravados nas redes. A noticia gerou indignagao na
comunidade docente, levando o Departamento de Inglés do Colégio a publicar uma nota de
repudio nas redes sociais. O Colégio Pedro II, em sua resposta, expressou solidariedade a
professora agredida, considerando o episodio lamentavel e informando sobre a suspensao dos
alunos envolvidos e a instauragdo de um processo disciplinar. O colégio observou uma
crescente ocorréncia de acoes violentas entre os alunos, destacando a necessidade de reflexdes
e discussdes urgentes sobre a atual realidade escolar, marcada por conflitos sociais (Terra,
2023).

A reportagem reflete ndo apenas a gravidade do incidente, mas também a urgéncia de
abordar questdes mais amplas relacionadas ao respeito, limites e empatia no ambiente escolar.
Resumindo, ¢ preciso voltar a debater e a tratar sobre a ética que evidenciamos. Uma ética
pautada e desenvolvida em valores capitalistas deixa a questdo social abalada e propicia a
receber ataques de uma liberdade individual abstrata que fortalece cada dia mais uma logica
completamente consumista e neoliberal. Com isso, desenvolve-se uma ampla caracteristica de

soliddo nos sujeitos que vivem em sociedade, mas que passam a negar essa condi¢ao.

2.2. OS JOGOS DIGITAIS

Os estudos dos jogos digitais, desde sua origem, tém refletido uma perspectiva
eurocéntrica e norte-americana, produzindo um viés que influencia a percepcao dos
videogames como uma expressao cultural e politica moderna, derivada de uma abordagem
positivista e purificadora. Isso traz a tona uma crescente necessidade de revisar e defender a
observagdo dos videogames dentro da cultura e ndo como uma cultura isolada. A intensa
interligacao entre jogo, capitalismo tardio e neoliberalismo, evidenciada na institucionalizagao
e midiatizacdo das praticas competitivas, esta resultando na colonizagdo do jogo pelo capital.
A complexificagdo do jogo na contemporaneidade, quando contextualizada no Sul Global,
revela desafios agravados relacionados a precarizagdo, exploragdo e desapropriagdo,

destacando a importancia de abordagens mais inclusivas e criticas nos estudos de jogos digitais.

2 Do original “Slap your teacher challenge”.
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Com o neoliberalismo, a relagao entre o Estado e o setor privado assume uma dinamica

peculiar que afasta a nogao de um Estado enfraquecido. Ao contrario, propde uma atuagao
estatal em prol dos interesses econdmicos privados. Essa ideologia, como visto anteriormente,
configura uma politica econdmica e influencia a forma como a sociedade vive e se comporta.
O mercado passa, entdo, a atuar e a se estender na sociedade, moldando campos de subjetivagao
que produzem sujeitos alinhados a esse sistema.

Desde a crise do capitalismo em 2008, o interesse pelo neoliberalismo cresceu,
especialmente no contexto da persistente crise que desafia a saida do sistema. As vidas sob o
neoliberalismo sdo reguladas pela logica de mercado, impondo concorréncia e mercadorizacao
previdencidrias as empresas privadas. A ldgica de mercado, central na racionalidade neoliberal,
transcende o ambito econdmico para penetrar no Estado e nos sujeitos, produzindo uma
competicdo que instiga a visdo de todos como empreendedores de si mesmos € promove uma
subjetivacdo que orienta as pessoas a se conceber como agentes de mercado. A ética do
egoismo e do individualismo reconfigura a forma como os sujeitos pensam sobre si mesmos.

O trabalho, naquilo que chamamos de capitalismo de plataforma, surge como uma
reconfiguragdo significativa das relagdes de trabalho sob o espectro do neoliberalismo. A
economia compartilhada fundamenta-se na construgdo subjetiva de uma colaboragdo que
dispersa o consumo, contrastando com as estruturas tradicionais de propriedade. Dados,
algoritmos, redes sociais € a internet delineiam os alicerces do que ¢ agora denominado
capitalismo de plataforma. Esse regime tem como objetivo uma economia de
compartilhamento que cria novos mercados, desdobrando-se em uma dissolugdo entre o
pessoal e o profissional, constituindo uma continua interacdo entre os dominios do lazer e do
trabalho.

A sociedade digital torna-se um cenario de vida continua online e offline, onde as
interagdes em rede moldam a produ¢do, consumo e compartilhamento de todo o contetido
compartilhado. Paralelamente, a chamada “uberiza¢do”!? do trabalho representa a expressio
contemporanea do “precariado”!?, derivada da informalizacdo contratual e da autonomia

excessiva concedida ao mercado, mediada por plataformas digitais que reconfiguram as

13 A “uberizagdo” ¢ um termo que se refere ao modelo de negdcios semelhante ao da Uber, uma empresa de
transporte por aplicativo. Esse termo tem sido usado para descrever a transformacdo de varios setores da
economia, nos quais plataformas digitais conectam prestadores de servigos independentes diretamente aos
consumidores, muitas vezes contornando estruturas tradicionais de emprego ¢ intermediarios.

4 O “precariado” é uma juncio das palavras "precario" e "proletariado", e é utilizado para descrever uma classe
social emergente que compartilha caracteristicas de precariedade no mercado de trabalho. O precariado ¢
composto por trabalhadores que enfrentam condi¢cdes de emprego instaveis, falta de seguranca no emprego,
salarios baixos, auséncia de beneficios sociais e poucas oportunidades de progresso na carreira.
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relagdes laborais. Este processo, por vezes referido como uberizacdo, ¢ um reflexo das

dinamicas neoliberais na esfera do emprego.

Ademais, a légica do “tecnoliberalismo” permeia a retorica das empresas, promovendo
valores como empreendedorismo, liberdade de horarios e auséncia de subordinagdo imediata.
Este paradigma induz uma pulverizacao dos vinculos sociais entre trabalhadores e empresas,
transformando o trabalhador neoliberal em um “gerente de si subordinado", enquanto se
apresentam como empreendedores de si mesmos (Abath, 2021, p. 6-7).

A colonizacdo do jogo pelo capital e a apropriacdo de dindmicas criativas e ludicas em
prol da produgdo e acumulagdo incessantes caracterizam-se como fendmenos que ultrapassam
as fronteiras do campo dos estudos dos jogos digitais. A transformacdo do jogo em uma
ferramenta subserviente a racionalidade neoliberal e a plataformizagdo, onde a fusdo entre
trabalho e lazer, propagada pela ideia do "trabalho divertido", ¢ acompanhada pela construg¢ao
de infraestruturas que maximizam um trabalho muitas vezes invisivel e desvalorizado. Essa
coloniza¢do do jogo ndo apenas reflete a naturalizacdo da racionalidade neoliberal, mas
também ¢ impulsionada pela plataformizacao e revela o encontro entre discurso e infraestrutura
na formacao da ideologia neoliberal. As falsas recompensas nos jogos digitais perpetuam a
logica da retengdo nas plataformas, controlando e manipulando a experiéncia do usuario. O
crescimento das industrias de e-sports e streaming amplia o alcance dessa l6gica, a medida que
os usuarios contribuem com trabalho ndo remunerado, alimentando a maquina de jogos. A ideia
do "crunch time" como paixao pelos jogos na industria de games destaca uma problematica
relevante. O sistema informal de horas extras, especialmente nas fases pré-lancamento, ¢
crucial para as empresas de jogos, que o apresentam como uma expressdo de paixdo pelo
trabalho. No entanto, essa logica neoliberal mascara a exploragdo da mao de obra ao depender
de um sistema de recompensas e puni¢des. Os trabalhadores, pressionados pelo prestigio
associado a paixao por jogos, véem-se compelidos a aceitar demandas de trabalho irrazoaveis
(Falcdo, 2021, p. 2-3).

A “Uniao de Streamers” e o “Apagao da Twitch” no Brasil evidenciam essa dinamica
de exploracao, onde o trabalho gratuito ¢ disfarcado como um privilégio de estar associado a
industria de jogos. A matéria publicada em 2021 no site do Globo Esporte mostra que a redugao
de 66% nos precos de inscri¢cdes na plataforma Twitch resultou em um repasse menor para os
criadores de contetido, levando a uma insatisfagao significativa. Dois movimentos notaveis
surgiram em resposta a essa situagdo: a Unido dos Streamers, anteriormente denominada

Sindicato dos Streamers, e 0 Apagdo da Twitch.
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A Unido dos Streamers, liderada por Matheus “Picoca” e Daniel (danielhe4rt),

concentrou-se na luta contra a taxa de 30% cobrada pelo governo americano sobre o valor das
inscri¢des. Eles buscaram maior transparéncia nos pagamentos e criticaram a falta de clareza
sobre a precificagcdo das inscri¢cdes. Rejeitaram também a possibilidade de envolver questdes
politicas, preferindo um dialogo direto com a Twitch para resolver as demandas da comunidade
de streamers. Caso a plataforma ndo atendesse as reivindicagdes, a Unido pretendia ajudar os
streamers na migracdo ou capacitagdo para monetizar seu conteudo de outras maneiras. O
Apagdo da Twitch adotou uma abordagem descentralizada e anticapitalista, com seus objetivos
incluindo ndo apenas a questdo do repasse de pagamentos, mas também a exploracdo dos
streamers, a falta de transparéncia em banimentos, o processo de parceria, os ataques de o0dio
nos chats e a protecdo do comportamento "incel". O movimento propds um "apagdo" na
Twitch, incentivando streamers e espectadores a ndo acessarem a plataforma em uma data
especifica. Ambos os movimentos refletem a insatisfacdo generalizada entre os streamers
brasileiros em relacdo as politicas da Twitch, destacando a necessidade de mudancas
significativas para preservar a sustentabilidade financeira dos criadores de conteudo. A Twitch,
em resposta, afirmou estar ouvindo o feedback desses movimentos e se comprometeu a
melhorar seus servigos para atender as necessidades da comunidade de criadores de contetido
(Marques, 2021).

O trabalho de Daniel Abath também aponta como a pressdo exercida pela logica do
neoliberalismo esta presente nos processos narrativos dos jogos digitais. Abordando sobre o
jogo Death Stranding’”, o protagonista, Sam, ¢ confrontado com uma realidade que a
propriedade privada ¢ um privilégio dos donos dos meios de producdo, enquanto os
trabalhadores experimentam uma falta de pertencimento. A analogia nos dormitorios,
modelados sob um padrao corporativo impessoal, ndo apenas serve como espagos de descanso,
mas também como lembretes constantes da condi¢do de funcionario, evidenciados pelos
souvenires corporativos que decoram o ambiente. A auséncia de espagos pessoais para Sam e
a colonizagao dos dormitorios como locais de encontro sugerem uma confusao entre o publico
e o privado, com a noc¢do de propriedade estendendo-se até mesmo ao protagonista, que

pertence integralmente & Bridges'®. A precariedade também ¢ destacada no jogo, caracterizado

'S Death Stranding é um jogo de videogame desenvolvido por Hideo Kojima e langado em 2019. Ambientado em
um mundo poés-apocaliptico, o protagonista Sam, interpretado por Norman Reedus, entrega suprimentos em um
cenario desolado para reconectar sociedades isoladas. A trama explora temas de isolamento, conex@o e vida apos
a morte, incorporando elementos de fic¢do cientifica e sobrenatural.

6 Em "Death Stranding", Bridges ¢ uma organizacdo que visa reconectar sociedades isoladas apés eventos
apocalipticos. Sam Porter Bridges ¢ um entregador que trabalha para Bridges, transportando suprimentos cruciais
enquanto enfrenta ameagas sobrenaturais.
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por uma falta de glamour e espetaculos que tradicionalmente proporcionam lazer em outros

contextos de jogabilidade. A narrativa exige que os jogadores se entreguem ao sofrimento e a
dificuldade, incorporando um senso de heroismo préprio a um guerreiro solitario. A escassez
de vida nos ambientes do jogo ressalta a desolacdo do cenario, desafiando os jogadores a
encontrar recompensas em meio a inutilidade. O trabalho arduo ¢ retratado como uma busca
incessante por uma recompensa futura, mantendo os jogadores envolvidos em um esforgo
constante, enquanto a defini¢do dessa recompensa permanece nas maos das instincias
superiores que governam o avatar de Sam (Abath, 2021, p. 9-10).

O esforgo e o envolvimento constante exigidos em Death Stranding e em varios outros
jogos digitais, podem acarretar em sérios problemas quanto a saide mental dos jovens. Quando
o assunto ¢ sobre a infiancia, em uma matéria no Jornal da USP, Valdemar Setzer e Erika
Gouveia ganham destaque por informar os riscos associados ao consumo desenfreado desses
jogos, especialmente aqueles controlados, como ¢ o caso na China, onde o acesso ¢ restrito
para criangas e adolescentes menores de idade. Setzer argumenta contra a proibigdo, sugerindo
que a conscientizagdo por parte dos adultos, principalmente pais e responsaveis, seria mais
eficaz. O professor ressalta que os videogames podem ter efeitos prejudiciais e destaca o
estimulo a reacdes especializadas e mecanicas, o impacto na concentracao devido a velocidade
das acdes na tela, o estimulo a agressividade em jogos violentos e os potenciais danos ao
desenvolvimento neuroldgico das criangas. Ele destaca também a importancia de adultos
imporem limites e evitarem o contato precoce com a tecnologia, enfatizando que o uso
excessivo de dispositivos eletronicos pode impedir o desenvolvimento normal das criangas.
Erika Gouveia complementa a discussdo abordando o vicio em jogos eletronicos, estimando
que cerca de 40% da populagdo mundial joga algum tipo de jogo eletronico. Destaca também
que o facil acesso a esses jogos contribui para o crescimento desse nimero. A pesquisadora
explica os parametros estabelecidos pela Organizagdo Mundial da Satude para classificar o vicio
em jogos como uma doenga, incluindo a perda de controle sobre o uso do jogo e a troca de
atividades cotidianas por ele. Gouveia destaca ainda que fatores preexistentes, como depressao,
podem contribuir para o desenvolvimento do vicio e ressalta as dificuldades no diagnostico,
incluindo a falta de percep¢do por parte do individuo afetado e o estigma associado a
reconhecer o vicio em jogos como uma doenga real. Ela enfatiza a necessidade de tratamento
semelhante ao de outros vicios, que envolve retirar o acesso ao jogo, lidar com os efeitos da
abstinéncia e estabelecer mecanismos para o retorno a normalidade. O artigo conclui alertando

para os perigos do consumo desenfreado de jogos eletronicos, destacando que apesar da
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aparente perfei¢ao na vida virtual, a realidade pode ser muito diferente e problematica quando

comparada a realidade virtual (Jornal da USP, 2021).

Os parametros da Organizacdo Mundial da Satde (OMS) quanto ao vicio em jogos
digitais sdo classificados como “gaming disorder” (Organizacdo Mundial da Saude, 2023). O
artigo Gaming disorder: conhe¢a a dependéncia em jogos eletronicos, publicado no jornal do
Estado de Minas, destaca a oficializacao pela OMS da compulsdao por videogames como um
distirbio de saide mental. O texto ressalta a importancia de os pais ndo “demonizarem” os
jogos eletronicos, mas supervisionar o consumo online e avaliar a maturidade dos adolescentes
em relagdo a essa pratica.

Nao apenas Valdemar Setzer e Erika Gouveia levantam tal questdo, mas a Sociedade
Brasileira de Pediatria (SBP) também alerta para a necessidade de fortalecer as conexoes
familiares, contextualizando o conteido dos jogos para os pré-adolescentes. Apesar dos
possiveis riscos, a matéria enfatiza que os jogos digitais, quando utilizados de maneira
adequada, podem trazer beneficios, como o estimulo ao desenvolvimento cognitivo e motor,
aprimoramento de habilidades sociais e sensagao de lazer. No entanto, sdo destacados perigos,
como a diminui¢ao do sono devido ao uso noturno de jogos ¢ a possibilidade de comportamento
agressivo, além do reconhecimento oficial da gaming disorder pela OMS. A dependéncia em
jogos eletronicos pode ser diagnosticada quando ha a presenca de trés fatores centrais por pelo
menos 12 meses, com prejuizos significativos em diversas areas da vida do sujeito: 1) perda de
controle sobre o jogar, ocorre quando o adolescente joga por mais tempo do que havia
planejado e ndo consegue parar de jogar na hora estabelecida, 2) o aumento de prioridade dada
ao jogar, o ato de jogar se sobrepde a outros interesses e atividades diarias, como sono,
alimentacao, estudo e relacionamentos. O jogo passa a ser uma prioridade maior do que outras
responsabilidades ou prazeres e 3) a continuidade ou aumento da atividade de jogar apesar de
consequéncias negativas, o adolescente continua ou intensifica a pratica de jogar, mesmo
enfrentando consequéncias adversas. Esse padrdo de comportamento deve resultar em
prejuizos significativos em nivel pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou em
outras areas da vida (Organiza¢ao Mundial da Satude, 2023).

A relagdo entre o neoliberalismo e o vicio em videogames revela uma influéncia
profunda, na qual o individualismo promovido pelo neoliberalismo permeia ndo apenas a
estrutura socioecondmica, mas também os proprios jogos digitais. Isso faz com que a
exploracdo na industria de jogos, exemplificada pelo "crunch time," produza uma ética
neoliberal que busca maximizar a produ¢do a qualquer custo. O reconhecimento do "gaming

disorder" pela OMS destaca as consequéncias diretas desse contexto, em que a busca incessante
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por recompensas nos jogos pode refletir a mesma logica de retengdo da ideologia do

neoliberalismo.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

O neoliberalismo, como perspectiva que visa estabelecer uma "sociedade de liberdade
individual", revela contradi¢des internas, especialmente na divergéncia entre os defensores das
reformas sociais ¢ aqueles que priorizam a liberdade individual. A tentativa de superar esse
desacordo resultou no desenvolvimento do neoliberalismo que busca desestruturar o Estado
regulador em favor da privatiza¢dao. Ao analisar a implementacgdo do neoliberalismo no Reino
Unido e no Chile, observamos as tensdes geradas pelas politicas de privatizagdo, que foram
exemplificadas pela greve dos mineiros e pelo golpe militar no Chile em 1973. No contexto
contemporaneo dos Estados Unidos, a greve nas montadoras destaca a persisténcia das tensoes
entre os interesses dos trabalhadores e as politicas neoliberais. Essas contradi¢des se estendem
para a cibercultura, onde a evolug¢do da tecnologia digital e a existéncia do ciberespaco sao
influenciadas diretamente por politicas do neoliberalismo. A falta de analises criticas sobre
exploracdo social na cibercultura ¢ apontada, ressaltando a necessidade de uma abordagem
marxista, conforme sugerido por Christian Fuchs. A influéncia das grandes corporagdes de
tecnologia, especialmente no mercado de dados, e a necessidade de regulamentacdo para
garantir transparéncia e participagdo social, sdo aspectos criticos quando pensamos o espago
cultural agindo na internet.

A convergéncia entre neoliberalismo e cibercultura se revela na discussao sobre o
projeto de lei 2628/2022, que busca proteger criangas e adolescentes no ambiente digital.
Destaca-se a importancia de garantir a seguranca sem desrespeitar a autonomia desses sujeitos,
ressaltando o dano ideologico nas relagdes sociais, especialmente entre jovens, causado pela
influéncia da ideologia liberal na cibercultura. Entretanto, se torna necessario reconhecer que
as leis, como o projeto de lei 2628/2022, possam representar passos importantes na protecao
dos sujeitos na cibercultura, elas por si s0, ndo serdo suficientes para enfrentar os desafios
decorrentes do neoliberalismo e do modo de producao capitalista. A eficacia dessas leis pode
ser limitada pelo proprio processo de vivenciamento impregnado nesse sistema econdémico. O
neoliberalismo, ao priorizar a liberdade individual e a propriedade privada, permeia nao apenas
as politicas governamentais, mas também molda a dindmica social e cultural. A logica do
capitalismo, impulsionada pela busca incessante pelo lucro, muitas vezes entra em conflito com
os principios de seguranca ¢ bem-estar social na cibercultura. As grandes corporagdes de
tecnologia, movidas por incentivos econdmicos, podem resistir as regulamentacoes,
explorando brechas legais e mantendo praticas que comprometem a privacidade e a seguranga

dos usuarios.
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Para uma transformacdo de fato efetiva, torna-se necessario uma abordagem mais

abrangente que va além das leis e explore alternativas ao proprio paradigma neoliberal. A
superacao do neoliberalismo ¢ essencial para criar uma cibercultura mais segura e ética. Isso
implica ndo apenas em regulamentagdes mais rigidas, mas em ag¢des de superagdo dos valores
que fundamentam o modo de produgdo capitalista, incorporando principios de justica social,
equidade e responsabilidade coletiva. A cibercultura, ao refletir ¢ amplificar as estruturas
sociais existentes, pode ser um espaco de resisténcia e transformagdo. A promocao de uma
cibercultura mais justa envolve repensar as relagoes de poder, a propriedade de dados e o papel
das empresas no ambiente digital. E fundamental considerar modelos alternativos que
coloquem a énfase na colaboracao, transparéncia e no bem comum, em contraposi¢do a logica
neoliberal que muitas vezes perpetua a desigualdade.

Em resumo, a analise da relagdo entre neoliberalismo e o vicio em videogames revela
uma embaragada teia de influéncias que afeta tanto a producao quanto o consumo desses jogos.
A colonizagdo do jogo pelo capital, impulsionada pela l6gica neoliberal, resulta na exploracao
dos trabalhadores na industria de games, refletindo a precarizagao e desvalorizacdo do trabalho.
A plataformizagdo, caracteristica do capitalismo de plataforma, estende suas garras até o setor
transformando os jogadores em trabalhadores ndo remunerados que alimentam a maquina de
jogos, gerando uma busca incessante por recompensas nos jogos que reflete uma logica
neoliberal de recompensas e punigdes, o que contribui para a exploragdo da mao de obra em
prol do capital. A pressdo neoliberal se estende aos proprios jogos, como evidenciado em Death
Stranding, em que a propriedade privada ¢ destacada como um privilégio e a precariedade ¢é
incorporada como parte integral do enredo, romantizando o esforgo virtual de uberizagdo. O
cenario se complica ainda mais quando se observa os impactos na saide mental, destacando os
jovens. O vicio em jogos eletronicos, agora oficialmente reconhecido como "gaming disorder"
pela OMS, torna-se uma manifestagao clara dos perigos associados ao consumo desenfreado.
A pressdo constante, a falta de controle sobre o tempo dedicado aos jogos e a priorizagdo do
jogo sobre outras atividades essenciais refletem nao apenas a colonizagdo do lazer pelo
neoliberalismo, mas também a deterioracio da qualidade de vida dos individuos. E crucial
considerar esses aspectos ao abordar o fenomeno do vicio em videogames, reconhecendo ndo
apenas os riscos individuais, mas também a necessidade de uma abordagem mais holistica que
leve em conta as influéncias socioecondmicas e culturais que moldam essa realidade.

A presenga do neoliberalismo surge também como um fator central na andlise das
dindmicas negativas nas redes sociais e nos jogos digitais, fazendo com que haja uma série de

problemas sociais. A logica neoliberal, que prega o individualismo, a competi¢do e a
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maximizacao do lucro no centro de sua ideologia, ¢ a forga principal por tras da transformagao

de aspectos sociais e culturais em apenas mercadorias, resultando em consequéncias
prejudiciais. Nas redes sociais, a busca por reconhecimento e sucesso ¢ distorcida pela
ideologia neoliberal, em que a oferta de dinheiro para desafios perigosos ilustra como a
violéncia se torna uma mercadoria trocada por engajamento. O individualismo promovido pelo
neoliberalismo se reflete na aceitagdao dessas praticas, que colocam em risco a seguranca dos
participantes. Para além da violéncia fisica, a pressao por se enquadrar em padrdes estéticos
inatingiveis, incentivada pelo consumo e através da busca pela felicidade nas redes sociais,
destaca como o neoliberalismo influencia as percepgoes de identidade e até mesmo de
autoestima. J4 nos jogos digitais, a colonizagao do jogo pelo capital, a precarizacao do trabalho
na industria de streaming e a oficializagdo do "gaming disorder" pela OMS sao sintomas de
uma légica neoliberal que permeia a maximizacdo da produgdo a qualquer custo. O
individualismo e a competicao incentivados pelo neoliberalismo moldam ndo apenas as
relacdes de trabalho, mas também a experiéncia dos jogadores que resultam em exigéncias
constantes com impactos na saude mental, transformando os jogos em uma ferramenta
subserviente a racionalidade neoliberal.

A necessidade de superar o modo de produgdo capitalista se destaca como uma
conclusdo critica diante desses cendrios. A ética questiondvel e as praticas prejudiciais sdo
intrinsecas ao sistema neoliberal, no qual o lucro muitas vezes prevalece sobre a seguranca, a
saude mental e o bem-estar social. Superar o modo de producao capitalista implica em buscar
alternativas que priorizem o coletivo, a equidade e a sustentabilidade, abordando as raizes do
problema em vez de apenas lidar com seus sintomas. A transicdo para modelos mais
colaborativos e equitativos, que transcendam a ldgica do neoliberalismo, ¢ essencial para
redefinir as interacdes nas redes sociais, a producao de contetido digital e a experiéncia nos
jogos. Isso ndo apenas implicaria em mudangas nas estruturas econdmicas, mas também na
maneira como concebemos e valorizamos o sucesso, reconhecimento e felicidade. A superacao
do modo de produgdo capitalista torna-se, assim, uma necessidade imperativa para construir
sociedades mais saudaveis e travar a necessaria busca da construcdo democratica para o

socialismo.
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