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RESUMO

Este trabalho pretende uma investigacdo sobre os Jogos Eletrdnicos e
sua relacdo com aspectos de subinformacdo e aculturagdo. E também uma
tentativa de desconstrucdo do ludico e inocente que tem caracterizado esses
produtos desde o seu surgimento até seu estagio atual de desenvolvimento.

Entendendo os jogos como meio de informagdo, colocamo-os no
patamar de outros formatos de comunicacdo presentes na atualidade. Nesse
sentido, o valor dos jogos como veiculo disseminador de noticias, valores e
idéias sao tao importantes quanto os modelos tradicionais de informacéo e
entretenimento, como a televisado, o radio, a impressa escrita, o cinema e mais
recentemente a Internet.

Ao visualizar os jogos como midia informativa essa pesquisa procura
também investigar e discutir a respeito da multiplicidade de fontes e formas de

conhecimento historico postos atualmente.

Palavras chave: Jogos Eletronicos, Midia, Industria Cultura.



Consideragoes Iniciais

... Hoje sou costurado, sou tecido,
sou gravado de forma universal,

asio de estamparia, ndo de casa,

da vitrine me tiram, me recolocam,
objeto pulsante mas objeto

que se oferece como signo dos outros
objetos estaticos, tarifados.

Por me ostentar assim, tdo orgulhoso
de ser ndo eu, mas artigo industrial,
pego que meu nome retifiquem.

Ja ndo me convém o titulo de homem,
meu novo nome é coisa.

Eu sou a coisa, coisamente.’

Ao longo da nossa trajetoria de vida e da formagédo académica, uma das
muitas angustias, preocupagbes e indagag¢des fora buscar compreender os
mecanismos de dominacédo e exploragao existentes no interior da sociedade
capitalista. Assim, naturalmente, os caminhos de leituras e autores trilhados por
nds na graduacao vieram no sentido de encontrar respostas e explicagdes
para essas indagacoes.

Foi na disciplina Topicos Especiais em Histéria Contemporanea, que
tinha como ementa discutir a produgéo do saber burgués e os mecanismos de
dominacdo na sociedade contemporanea que a proposta tematica desta
pesquisa fora gestada. Ja tinhamos uma preocupag¢ao com o nivel de imerséo
tecnolégica que a sociedade tinha chegado. O que percebemos € que 0s
produtos ou artefatos tecnoldgicos estavam cada vez mais infiltrando e
mediando as praticas do cotidiano, tanto na esfera do trabalho, quanto no
campo do lazer e do entretenimento.

Mas esse cotidiano eletronicamente (ou tecnologicamente) mediado nao
era em si uma novidade. O radio, a televisdo, a musica e o cinema ja

constituiam veiculos disseminadores de novas formas de entreter e divertir.

' Trecho do poema Eu, etiqueta de Carlos Drummont de Andrade



Porém, o que atentamos, foi para o surgimento de novas categorias de
produtos surgidos na esteira da “revolugao tecnolégica” e da reorganizagéo do
capital produtivo a partir da década de 1970.

Naquele instante o desenvolvimento da eletrbnica e da informatica
possibilitou o surgimento de novos produtos e tecnologias que alterariam
substancialmente os modos de vida e as relagbes sociais entre as pessoas.
Esse desenvolvimento possibilitou, dentre outras coisas, uma nova fase do
complexo midiatico, informacional e do entretenimento.

Dentre os novos produtos do complexo do entretenimento os Jogos
Eletrénicos nos chamaria atencdo nédo apenas pelo chamariz consumista e
popular, mas também pela despretenciosidade do seu consumo. Envoltos pelo
rétulo ludico e inocente percebemos que esses jogos traziam um arcabougo de
sentidos e significados, os quais deviam ser analisados a luz da ideologia do
sistema capitalista.

Essa pesquisa objetiva uma investigagdo sobre os Jogos Eletronicos e
sua relacdo com os aspectos da subinformagdo e aculturagdo. E também uma
tentativa de desconstrugao do rotulo ludico e inocente que tem caracterizado
esses produtos desde o surgimento até seu estagio atual de desenvolvimento.

Neste sentido, os pressupostos tedricos e historiograficos serao
mediados por autores e obras que abordam as "mercadorias culturais" em sua
relagdo com o0s mecanismos de dominacdo da sociedade capitalista.
Observando, n&o tratar aqui, do simples exercicio de colagem ou montagem,
sao escolhas orientadas pelo entendimento de histéria do pesquisador e
também pelo seu olhar frente a realidade.

A direcao do referencial tedrico, assim como a tematica e o conjunto de
fontes também estdo envoltos nas orientagdes subjetivas do pesquisador. O
historiador faz suas escolhas: fontes, abordagem tematica e os pressupostos
tedricos que permearam sua pesquisa. Em nosso caso, ao tratar da
problematica dos Jogos Eletrénicos e inseri-los como categoria da Industria
Cultural, ja constitui uma escolha, tanto da abordagem quanto do referencial
tedrico.

Os escritos da Escola de Frankfurt, principalmente os de Herbert
Marcuse, T.W Adorno e Max Horkheimer, constituem o fio condutor das

discussdes postas neste trabalho. A opgao pela abordagem via Teoria Critica,



a qual a Escola de Frankfurt adota, € em primeiro lugar, uma postura politica
por parte do pesquisador. O Teodrico Critico € antes de tudo um contestador da
teoria tradicional. Se a ideologia hegemdnica burguesa, a qual é constituida
pela teoria tradicional, contribui para o processo de reprodugao social, no
sentido de entender que as coisas sdo como sao e ndo podem ser mudadas; a
funcéo da Teoria Critica € a perturbagao e contestacdo desse processo. Com a

Teoria Critica...

“A estrutura ideoldgica e institucional da opressdo sempre foi trazida ao
primeiro plano e transformada em alvo de ataques. Foi isso que nutriu a
preocupacdo da Teoria Critica com a utopia e seu compromisso
inabalavel com a experimentagdo com novas formas de experiéncia e

analise™

Em linhas gerais o pensamento da Escola de Frankfurt centrava-se na
critica a racionalidade capitalista. A Teoria Critica (que constituia um conjunto
de idéias comuns dos membros da Escola) buscava compreender e refutar a
l6gica capitalista, onde as relagbes humanas se reduziam cada vez mais ha
relacbes meramente entre as coisas.

A posicao de Herbert Marcuse contra a sociedade opulenta, a difusao do
liberalismo de direita o reformismo e o progresso tecnoldgico sinalizava sua
preocupagcao com os caminhos de uma sociedade sem oposi¢do onde reinava
a paralisia da critica frente ao status quo estabelecido.?

Ja as reflexbes de adorno e Horkeimer — as quais entendemos
essenciais para discutir os mecanismos ideoldgicos envoltos na produgéo e
disseminagao das mercadorias culturais - vislumbram os produtos culturais
como veiculos reprodutores de idéias e valores do sistema c:apitalista.4

Saindo dos autores da Escola de Frankfurt, mas nos mesmos
referencias da Teoria Critica a socidloga contemporanea Fatima Cabral

procura situar os Jogos Eletrénicos no contexto historico do seu surgimento e

2 BRONER, Stephen Eric. Da teoria critica e seus teodricos; tradugdo de Tomas R. Bueno,
Cristina Meneguelo, Campinas : Papirus, 1997, p.12

* MARCUSE, A ideologia da Sociedade Industrial - O homem unimendisional.. Sdo Paulo:
Zahar Editores, 1973

4 ADORNO, T.W e HORKHEIMER, Max. A industria Cultural.In: LIMA, Luiz Costa (Org).
Teoria da Cultura de Massa. 32 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1993
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no ambito da sua producdo. Para Cabral é preciso "[...] compreender historica
e concretamente, de que maneira a produgdo de qualquer produto responde,
primeiramente, as necessidades de evolugdo e desdobramentos da base
econdmica capitalista" °

Cabral busca também compreender o papel da cultura ludica moderna
em um meio automatizado, caracterizado pelo encurtamento da jornada de
trabalho e aumento do tempo livre.® Partindo do ponto de vista sécio-cultural a
autora percebe que os jogos eletrbnicos, antes de caracterizarem-se como
inocentes e desinteressados podem ter um sentido claro de preparacdo do
individuo para o mundo do trabalho.

Outro referencial desta pesquisa sdo as reflexdes de Marc Ferro a
respeito da apropriacdo e manipulacdo da histéria pela midia e meios de
comunicacado. Seu pensamento é importante para pensar o quanto a historia é
manipulada no sentido de defender interesses econdmicos e politicos de
grupos hegemaonicos. Esses grupos, de posse dos meios de comunicagdo e
aparelhos de reprodugcdo usam a histéria para legitimar suas acgbes e
ideologias.”

Em artigo recente, Ferro traz reflexbes a respeito da ficgdo historica.
Segundo ele o principio organizador da ficgdo histérica € dramatico e estético,
neste caso, a histéria apresenta-se através da beleza dos quadros, do
suspense e da narrativa. Porém, observa Ferro, " A histéria tal qual ela foi
vivida ou tal como ela se finaliza, nhdo obedece a uma regra estética, e
tampouco as leis do melodrama ou tragédia™

Ja Frederic Jameson traz reflexdes a respeito da imersido da cultura na
l6gica do mercado no atual estagio multinacional do capitalismo. Ele recupera a

discussao da utilizagdo do aparato técnico (maquina) e ficcional (tempo) como

® CABRAL,Fatima Aparecida. Estetismo e obsolescéncia: Principios norteadores da
cultura de consumo. Revista Novos Rumos. Sdo Paulo,n® 39, Ano 18, 2003. Disponivel
em>http://www.institutoastrojildopereira.org.br/novosrumos/artigo_show.asp?var_artigo=63>
gArtigo). Acesso em: 14 de Junho de 2006.

CABRAL.Fatima Aparecida. Jogos Eletronicos: técnica ilusionista ou emancipadora?
Revista da Usp n. 35, Setembro de 1997. Disponivel em <http/www.beanzaite.org.br> Acesso
em: 19 de Abril de 2005.

" FERRO, Marc. A Manipulagao da histéria no ensino e nos meios de comunicagido. Sao
Paulo : IBRASA, 1983. p.11

® FERRO, Marc."O conhecimento histérico, os filmes, as midias."Revista Eletronica O Olho
da Histéria, Salvador.n® 06,ano 10, 2005. Disponivel em <www.oolhoda histéria.ufba.br> aces-
so em 01 de Junho de 2005.
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instrumentos de dominacéao e alienacéo do individuo. Jameson lanca a questao
se a ficcdo possa ser uma construgcao de temporalidades ficticias encurtadas,
que por sua vez sdo substituidas por um tempo real, o qual podemos esquecer
momentaneamente.” Também direciona sua analise numa critica ao modelo
cultural norte-americano. Para Jameson, a chamada globalizagdo, tem se
limitado a propagar para todo mundo a televisdo, a mdusica, o cinema, as
roupas e a comida norte-americanas.™

Outro critico contemporaneo da Industria Cultural € John B. Thompson
que direciona suas reflexdes a respeito do atual estagio tecnolégico em que se
encontra a sociedade capitalista. Para ele a l6gica consumista que permeia
nossa sociedade "induz as pessoas a identificarem-se com as normas sociais
existentes e a continuarem a ser o que séo""’

Thompson descreve também o papel de atuacdo dos produtos
midiaticos no estagio atual da sociedade da informagdo. Segundo ele com o
surgimento de novos meios de comunicagéo e interacdo surgem novas formas
de acdo e interpretagdo do real frente ao universo simbodlico distribuido pelas
midias."?

Na linha critica ao neoliberalismo, a globalizagdo e os complexos
informacionais-midiaticos, autores como Chean Chesnaux, Nestor Garcia
Canclini, Paul Virilo e Octavio lanni questionam as orientacbes desses
‘modelos” e os modos que estes estdo sendo impostos na sociedade.

Por Outro Lado Pierry Levy discute o papel das novas tecnologias de
informagéo na constituicdo das culturas e inteligéncia dos grupos. Para levy "A
multimidia interativa, gragas a sua dimensé&o reticular ou né&o linear, favorece
uma atitude exploratoria, ou mesmo ludica, face ao material a ser assimilado™
Apesar da nossa discordancia em Levy, que em varios momentos faz

apologia dessas novas tecnologias, no sentido de trata-las como benfeitoras da

® JAMESON. Frederic. Pés-Modernismo. A I6gica cultural do capitalismo tardio. Sao Paulo
: Atica, 2000, p. 98

' JAMESON. A cultura do Dinheiro:Ensaios sobre a globalizagao. Rio de Janeiro : Vozes,
2001.p.19

" THOMPSON, John, B.ldeologia e cultura Moderna: teoria social critica na era dos meios
de comunicagao de massa. Petropolis : Vozes, 1995. p. 133

2 THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia; Tradugéao de
Wagner de Oliveira Brandao, Petropolis : Vozes, 1998, p. 85-88

P LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. O futuro do pensamento na era da
informatica. Rio de Janeiro. Ed. 34, 1993. p. 40
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humanidade, seu trabalho merece ateng&o por abordar a formagéao de grupos
culturais associados as tecnologias eletrénicas da modernidade.

As concepgdes de David Harvey sao importantes para pensar as
mudancas nas praticas culturais, politicas e econdmicas que vem ocorrendo a
partir de 1972. Segundo ele essas mudangas estdo vinculadas as novas
maneiras pelas quais experimentamos o tempo e o espago. Para Harvey existe
uma relagdo entre a ascensdo das formas culturais pos-modernas, a
emergéncia de modos mais flexiveis de acumulacdo de capital e nosso ciclo de
“‘compresséo do espacgo-tempo” na organizagao do capitalismo. 4

Nesta mesma linha Stuart Hall trata da identidade cultural na pés-
modernidade. Segundo Hall os artefatos ideologicos da modernidade provoca
uma separacédo entre espaco e lugar, no sentido de reforcar relagbes entre os
que estéo distantes do espaco material. 15

Com relagdo a ideologia e a politica externa norte-americana Noam
Chomsky traz importante estudo para pensar a hegemonia politica, militar e
econdmica dos Estados Unidos. Chomsky analisa os discursos e documentos
oficiais ao lado da fala de intelectuais e jornalistas norte-americanos, numa
tentativa de teorizar o arcaboucgo ideoldgico dessas manifestagdes. Nessa
anadlise, lanca a tese da invencéao e construgdo do inimigo por parte dos norte-
americanos, como estratégia ideologica no sentido de manter sua hegemonia
politica e econémica no cenério mundial.’®

Em linhas gerais, este conjunto de autores constitui o corpo teorico
desta pesquisa. Lembrando que a tematica ndo esgota com a analise dos
jogos, parte dela para entender a dimensao da sociedade dita pés-moderna,
onde o consumismo, o utilitarismo, o bombardeamento cultural e a
mercantilizag&o universal da imagem mediam a vida social."’

Este trabalho se organiza em trés capitulos. No primeiro recuperamos o
surgimento e desenvolvimento das tecnologias computacionais e dos jogos

eletrénicos. Este mapeamento, antes de ser entendido como linearidade da

" HARVEY, David. Condicao Pés-Moderna. Uma pesquisa sobre as origens da mudanga
cultural. Sdo Paulo : Loyola, 1994

" HALL, Stuart. A identidade cultural na pos-modernidade. Rio de Janeiro: DPLA, 2001.

'® CHOMSKY, Noam. Contendo a Democracia. Rio de Janeiro, Record, 2000

" HALL, op. cit. p. 74-75
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historia, aparece no sentido de explicar quanto no sistema capitalista as forgas
produtivas estdo em constante revolugéao.

Partindo das reflexdes de David Harvey, buscamos compreender como
a transicao do sistema fordista para a chamada acumulacgao flexivel propiciou o
surgimento de novos produtos e novos habitos de consumo. Dentre esses
produtos, destacam-se os da industria eletroeletrénica, a qual fomentou, por
sua vez, o surgimento da microinformatica trazendo atrelados os produtos de
software e hardware.

Nesse contexto surge a industria dos jogos eletrbnicos, a qual
representa, no seu amago, a unido entre software e hardware materializado
num produto voltado para o entretenimento. O consequente desenvolvimento
técnico dos jogos alteraria substancialmente as formas de interagdo com o
receptor. Se nos jogos produzidos nas décadas de 1970 e 1980 os elementos
visuais e sonoros dos jogos remetiam o jogador apenas a significados e
representacbes abstratas, os jogos atuais, com as modernas técnicas da
computacgao grafica, incorporam elementos visuais que projeta para o jogador,
quase que instantaneamente, a mimese do mundo real. Assim, os jogos
ganham status de produtos midiaticos pertencentes ao complexo informacional
e da industria de bens culturais.

No segundo capitulo abordamos o0s jogos em sua relagdo com a
ideologia norte-americana do destino manifesto. Através das analises dos
chamados “jogos de guerra”, buscamos compreender o quanto este género de
jogo reforca a ideologia imperialista e intervencionista no sentido de reproduzir,
na esfera do simulacro, praticas e agcdes norte-americanas em todos os cantos
do planeta.

Com o uso constante de modernas técnicas visuais e sonoras, € com
enredos e ambientacdes propensos a recuperar uma “verdade” dos fatos, estes
jogos descaracterizam o conhecimento histérico e esvaziam o sentido critico
das questdes geopoliticas colocadas hoje. Neste sentido, esses jogos podem
ser entendidos como veiculos de uma subinformacéo, a qual se caracteriza por
uma informacgao insuficiente e, em alguns casos, por um total falseamento da
verdade.

Por fim, no terceiro capitulo, nossa analise caminha na direcdo do

entendimento dos jogos como expressdo do consumismo e do utilitarismo.
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Partindo da analise do jogo The Sims 2, o qual se intitula um “simulador de
vida”, abstraimos de sua dinamica e jogabilidade aspectos que vislumbram
certo apologismo ao individualismo, ao consumismo e a ostentagao material.

Neste sentido apontamos o jogo como representagao de uma sociedade
pautada nos valores defendidos pelo neoliberalismo e pelo discurso
globalizante da atualidade. The Sims parece instituir uma dinamica unica para
o sentido de vitdria; Individualismo, rigueza e consumo constituem o tripé
existencial dos personagens (Sims) comandados pelo jogador.

Em relagdo as fontes, grande parte delas encontra-se em meios
eletrénicos, especialmente na Internet. Assim, devido ao volume e distribuigédo
desses dados na rede, foi necessaria uma selecdo do material efetivamente
usado. Procuramos adotar um critério na selecido dos sitios usados, pois
alguns sdo muitos “instaveis”, por estarem disponiveis hoje, e amanha, por
algum motivo, ndo poderem mais ser acessados. Neste sentido priorizamos
sitios institucionais mantidos por empresas privadas ou ligados a 6rgaos
publicos.

Nos sitios de desenvolvedores e distribuidores de jogos eletrénicos
encontramos um vasto material: tutoriais € manuais dos jogos, entrevistas de
idealizadores, imagens e videos, além de informagdes que recuperam as
orientagdes dos enredos e falas e comentarios de usuarios e jogadores. Os
manuais foram essenciais para entender a dinamica dos jogos, bem como
recuperar falas e discursos escamoteados meio a explicagdes da jogabilidade e
do enredo.

Outras fontes eletrdnicas foram incorporadas a essa pesquisa. Como por
exemplo, a Revista Eletronica da Politica Externa dos Estados Unidos, onde
recuperamos falas e discursos atuais da classe politica norte-americana.
Usamos também as publicagdes on-line das revistas Veja e Carta Capital, as
quais trazem dados e informacdes a respeito do consumo, do mercado e de
novas tecnologias incorporadas a industria dos jogos.

Com relacéo as fontes impressas foi de grande utilidade o suplemento
de informatica do jornal A Folha de S&o Paulo. Alem de subsidiar com mais
informagdes sobre o mercado e consumo dos jogos, este material trouxe

aspectos dos enredos e informagdes a respeito do universo dos jogadores.

15



Outras fontes impressas usadas foram os discursos e falas da classe
politica norte-americana (Capitulo Il). Como fonte primaria, usamos o discurso
de posse do segundo mandato do Presidente dos Estados Unidos George W.
Bush. Como fonte secundaria, recuperamos as falas de politicos, jornalistas e
idedlogos norte-americanos trazidos por autores que tem abordado a posigéo
hegemoénica dos Estados Unidos nas questdes econdmicas e geopoliticas
mundiais.

Sera através do didlogo e interagdo entre fontes documentais e
bibliografia que pretendemos caminhar e pautar nossa investigagdo. Ndo é
nossa pretensado responder ou dar conta de todas as questbes postas neste
trabalho, tdo pouco considerar nossas analises como verdades
hermeticamente fechadas. E uma posicdo, um olhar sobre a realidade, talvez
utépica, mas valida, no sentido de pensar alternativas para o futuro da

humanidade.
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Capitulo | — Surgimento e Desenvolvimento das tecnologias

computacionais e dos jogos eletronicos.

‘A informatica opera na imaterialidade. Seus instrumentos e seus
produtos querem sejam base de dados, programas de simulagéo,
sistemas especializados, quer hologramas, representam bens e
servicos de uma natureza completamente nova, e que colocam em
questdo nossas categorias de anélise e de pensamento.’

1.1— Acumulacgao Flexivel: A Cultura do efémero e do descartavel

Segundo o historiador inglés Eric Hobsbawm?, vivemos hoje num mundo
transformado e desenraizado fruto do ‘titdnico” processo tecnocientifico e
econbmico que dominou os dois ou trés dltimos séculos. Porém, em nossa
analise, foi somente no século XX que esse desenvolvimento tecnocientifico
engendrou mudangas substanciais nos modos de vida e nas relagdes sociais
entre as pessoas. Paralelo as disputas politicas e ideoldgicas, esse
desenvolvimento representou um dos pilares de sustentacdo e
desenvolvimento do sistema capitalista.

O advento da energia elétrica criara condicbes e desafios para o
desenvolvimento de produtos que pudessem consumi-la. Na légica da
producdo - consumo surgia o telefone, o cinema e o radio e na metade do
século a televisdo e os primeiros projetos de computadores eletrénicos. Com o
desenvolvimento da eletrénica, na década de 1950, o paradigma da produgéao-
consumo em torno da energia elétrica era substituido pelo paradigma da
produgao-consumo em torno da eletrénica.

Na esteira desse novo paradigma o transistor € desenvolvido em
substituicdo a valvula, esta, por sua vez, seria substituida pelo chip a partir da
década de 1960. O desenvolvimento do chip ou microprocessador inaugura um
processo de miniaturizacdo dos componentes e produtos eletroeletronicos
(computadores, televisores, radios, aparelhos de som, telefones, etc.) Esse

processo (ou conceito) reelabora o paradigma da produg¢ao-consumo em torno

' CHESNEAUX. Jean. Modernidade-mundo, Tradugédo: Jodo Da Cruz, 22 edigéo, Vozes,
Petrépolis, Pag. 114

2 HOBSBAWNM. Eric. A era dos extremos ( O breve século XX: 1914-1991, Traducéao de
Marcos Santarrita e Maria Célia Paoli, Companhia das Letras, Sao Paulo, 1995. p.562
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da eletrbnica. Nesse novo paradigma (que em nossa analise € o paradigma
atual) ndo bastava somente a produgcdo desses equipamentos, o chip
possibilitou a diminuicdo fisica dos aparelhos e conseqlentemente sua
melhoria estética e funcional.

A década de 1970 parece inaugurar a aplicagdo desse paradigma na
producao de artefatos eletroeletrénicos. A reorganizagao do setor produtivo e a
reelaboragdo de conceitos aplicados a administragcdo empresarial ajustava-se
perfeitamente a produgao dessas novas mercadorias.

Porém, as condi¢cdes do desenvolvimento tecnocientifico ndo podem ser
analisadas somente a luz do desenvolvimento econémico do capitalismo. O
século XX foi palco de disputas entre projetos politicos e ideologicos que
buscavam a hegemonia de duas idéias no interior da sociedade. O embate
entre Capitalismo x Socialismo, o surgimento de ideologias étnicas e religiosas,
as disputas territoriais, dentre outros fatores, suscitou uma corrida de grupos e
nacdes a implantar complexos industriais bélicos e militares.

O desenvolvimento da industria bélica, fomentada em sua grande parte
pelas duas Guerras Mundiais e depois pelo conflito ideoldgico entre EUA e Ex-
URSS, possibilitou altos investimentos em equipamentos € mao de obra
técnica especializada (Matematicos, Fisicos, Quimicos e Engenheiros). O
Know-how tecnoldgico adquirido desse aparato ultrapassaria as fronteiras da
producdo armamentista chegando aos mais diversos ramos da industria de

bens de capital e de consumo.

“A guerra, com suas demandas de alta tecnologia, preparou varios
processos revolucionarios para posterior uso civil, embora um pouco
mais do lado britdnico (depois assumido pelos E.U.A que entre os
alemées com seu espirito cientifico: radar, motor a jato, e varias idéias
e técnicas que prepararam o terreno para a eletrénica e a tecnologia da
informagé&o no pés-guerra””

Em nossa analise o século XX foi o cenario perfeito para o
desenvolvimento tecnocientifico. De um lado a burguesia com sua raz&o
iluminista na fé no progresso técnico e disponibilidade de capital, do outro, o
aparato estatal financiando pesquisa e saber especializado em nome da defesa

de interesses econbmicos e ideoldgicos. Neste sentido, em ultima analise, o

> HOBSBAWNM. Eric. Op. Cit, p. 260

18



conjunto desses fatores criara condigbes para implantagdo, crescimento e
desenvolvimento da industria tecnolégica’® e de todo movimento social e
cultural que giraria em sua volta.

Outras conjunturas econémicas, ou mesmo sistemas de administracédo
empresarial ou estatal como o Fordismo e o Keynesianismo também compdem
esse cenario de implantacdo da industria tecnolégica. Porém, nossa pesquisa
nao objetiva uma analise mais profunda desses processos de administracéo e
de politicas macroeconémicas.

Partimos desse ponto, nas reflexbes de David Harvey (a qual
consideramos pertinentes) para compreender os processos de mudanga do

capital produtivo envolvendo a esfera da produg¢ao e do consumo.

“A acumulagcado flexivel, como vou chama-la, é marcada por um
confronto direto com a rigidez do Fordismo. Ela se apdia na flexibilidade
dos processos de trabalho, dos mercados de trabalho, dos produtos e
padrées de consumo. Caracteriza-se pelo surgimento de setores de
producédo inteiramente novos, novas maneiras de fornecimento de
servigos financeiros, novos mercados e, sobretudo, taxas altamente
intensificadas de inovagdo comercial, tecnolégica e “organizacional’

Continuando essa analise, vislumbramos aqui uma necessidade natural
de expansdo do capital produtivo. Talvez a palavra chave flexibilizagado (de
producdo e consumo) possa ser substituida pela “universalizagdo” (de
producdo e consumo). Ao que tudo indica o Fordismo, com sua rigidez nos
investimentos de produgdo em massa, ndo daria conta de universalizar
produgdo e consumo. Por outro lado, a flexibilidade aplicada aos processos
produtivos estava diretamente relacionada com a automacao industrial e ao
uso de modernos equipamentos; como robds industriais e com novos
processos de gerenciamento de estoque e controle de produgéo, o famoso ‘just
in time”, o que nada mais € a racionalizagao do processo produtivo.

Olhando o Fordismo e os processos de acumulagao flexivel somente
pelo prisma da administragdo empresarial (Qque também é ideoldgico) n&o

percebemos mudangas substanciais entre esses modelos. Em nossa analise, o

* A partir daqui nos referimos exclusivamente a industria de eletroeletrénicos de bens de
consumo: televisores, radios, telefones, etc. e também a industria de computadores que
englobam o Software (programas) e Hardware (Elementos fisicos do computador)

°> HARVEY, David. Condigao Pés-Moderna. Uma pesquisa sobre as origens da mudancga
cultural. Sdo Paulo:Loyola, 1994, p. 140
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que diferenciaria efetivamente a acumulagao flexivel do modelo fordista seria
sua orientacdo da producdo, quase que exclusiva, para a fabricacdo de
produtos de consumo de massa.

Mas a énfase na producdo de produtos de consumo de massa tinha que
ter uma contrapartida do consumo. E isso aconteceu. Com a diminuigdo do
tempo de vida util do produto (em geral dois a trés anos menos, se
comparando com produtos tipicos do Fordismo)6 o modelo de producao flexivel

reforcava o consumo de bens descartaveis, performaticos e supérfluos.

“A estética relativamente estavel do modernismo fordista cedeu lugar a
todo o fermento, instabilidade e qualidades fugidas de uma estética

pdos-moderna, que celebra a diferenga, a efemeridade, o espetaculo, a

moda e a mercadificagdo das formas culturais”

A abrangéncia das orientagdes do modelo flexivel de organizagao do
capital produtivo ndo chegava somente na esfera das relagdes de producgao e
consumo. Esse modelo enfatizava a livre iniciativa e o empreendedorismo
como atitudes positivas ao executivo, funcionario ou pequeno empresario, o
que de certa forma explicava o surgimento de pequenas empresas de
microinformatica fundada por estudantes universitarios.®

Essa apologia ao individualismo pregava que o individuo era o unico
responsavel pelo seu sucesso profissional. Nado por acaso, essas orientacdes
ideoldgicas (se podemos chamar assim) englobariam um dos pilares do
neoliberalismo, que por sinal ja comegava a ganhar vigor nesse periodo.

Foi nesse contexto de transformagdes nos processos de producdo e
consumo que surgia a Microinformatica®. Naquele instante seu surgimento se
daria mais pela iniciativa individual que por estratégias das grandes
corporagdes. O surgimento da Microinformatica (com seus produtos de

Software e Hardware) € o que melhor sintetiza a reorientagdo do capital

® Ibid, p. 148

" Ibid. loc.cit.

® Referimos aqui ao parque tecnoldgico de Palo Alto (Vale do Silicio) em Sao Francisco,
Califérnia — E.U.A

° Este termo evidencia a chegada dos Microcomputadores (Computador pessoal ou de mesa)
em oposicao aos Mainframes (Grandes computadores que ocupavam salas inteiras)
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produtivo e  expressa as transformacbes decorrentes do modelo de

acumulagao flexivel.

1.2 — O desenvolvimento da Industria do Software e dos

Microcomputadores (Microinformatica)

O desenvolvimento do Software e da industria de microcomputadores
tem uma relacdo direta com nosso objeto de pesquisa. Foi através da
evolugdo técnica do software'® e dos microcomputadores que foi possivel o
surgimento e crescimento da industria dos jogos eletrénicos. Do ponto de vista
técnico os jogos eletrbnicos constituem um subproduto da microinformatica,
pois reune, como um computador, elementos de software e hardware.

A respeito do software ele merece aqui uma reflexdo mais filosofica do
que propriamente técnica. O software é algo incomum, ele inexiste na
materialidade, é produzido pelo intelecto humano e sua esséncia € matematica.
O principio de qualquer sistema computacional € o principio matematico. “...]
independente do tipo de informagdo que esta sendo manipulada pelo
computador, essa informagdo tem que ser representada por padrées de zeros
e uns” ".Grosso modo, € a alternancia entre os nimeros 0 e 1 mediado pela
eletrbnica e pelas linguagens de programacgido, que cria para noés, simples
“‘usuarios mortais”, as janelas saltitantes, os icones maravilhosos da area de
trabalho, a praticidade do e-mail, a diversdo do Orkut'?, dentre outras
“‘maravilhas” dos sistemas computacionais atuais. Mas ndo nos enganamos!
Seu principio, ou esséncia € matematico, légico, racional, ordenado.

Essa definigdo ou reflexdo a respeito do software no contexto do
desenvolvimento do sistema capitalista (politico, econémico e ideoldgico)
remete nosso pensamento a entender o software como expressao dos valores

e desejos da sociedade burguesa. “A tecnologia ndo pode, como tal, ser

1% Software: Em sua definicdo técnica o software seria um conjunto de instrugbes numéricas e
textuais (linguagens de programagdo). O Software pode ser um Sistema Operacional (como
o Windows), um jogo eletrdnico, um editor de texto ou qualquer atividade de interacdo entre o
computador e o usuario.

" MURDOCA, Miles J e HENRING, Vincent P. Introdugdo a arquitetura dos
computadores:traducdo Sérgio Val Aguiar, Campos,RJ, Campus, 2000. p.18

12 Orkut: Sitio de relacionamento na Internet onde pode se criar comunidades em diversas
areas de interesses ou com gostos e aptiddées comuns.
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isolada do uso que lhe é dado, a sociedade da tecnologia é um sistema de
dominagdo que ja opera no conceito da elaboragdo das técnicas™.
Entendendo o software como técnica, ele expressa a apropriacdo do saber por
parte de um grupo, que de posse do aparato produtivo (capital, matéria prima e
mao-de-obra) direciona a produgao (e o produto) ao encontro de seus anseios
e ideologias.

O software mostraria sua forca lucrativa. Codificado em formato textual
(arquivo), transportado para uma midia (disquetes, CDs, DVD'S, etc), construiu
impérios empresariais. Foi pelo e para o software que as industrias
eletroeletrénicas e do entretenimento transformaram-se em complexos que
faturam bilhdes de ddlares atualmente.

O surgimento de toda essa industria (software e microcomputadores)
tem também uma relagdo estreita com a industria bélica e militar. Como ja
observamos as conjunturas do século XX deram vez a governos e nagoes a
investimentos pesados na tecnologia de guerra e de defesa estratégica. Nesse
contexto o desenvolvimento da eletrbnica e dos computadores tornara-se o
carro chefe dessa industria sendo tratados como assunto de seguranca
nacional. Nos EUA um sistema de gestdo industrial Estado-empresa
respaldava a industria de alta tecnologia’ onde financiava pesquisa e
desenvolvimento ndo s6 para o complexo bélico-militar, mas também para
produtos eletroeletronicos e outros ramos da industria tecnoldgica.

O primeiro computador eletrénico binario surgiu em 1946. Construido
exclusivamente para fins militares, O ENIAC'® funcionava com 18.000 valvulas,
pesava cerca de 30 toneladas, e ocupava uma sala de 180 m? Em 1947 o
surgimento do transistor significava a primeira etapa da diminuicdo dos
componentes usados na produgcdo de computadores. Em 1960 surgia o
microprocessador. Esse componente de silicio, também chamado de Chip,

'* MARCUSE, A ideologia da Sociedade Industrial - O homem unimendisional.. Sao Paulo:

1973, Zahar Editores. p.19

* CHOMSKY, Noam. Contendo a Democracia. Rio de Janeiro, Record, 2000. p 37

> ENIAC (Eletronic Numeral Integrador and Computer) foi concebido pelo exercito americano
em 1946. Porém existem registros de um dispositivo semelhante criado pelo Alemao Konrad
Suze em 1941 e possivelmente destruido em 1944 durante bombardeios em Berlim.

Fonte: ARANHA, Glaucio (2004). O processo de consolidagao dos jogos eletronicos
como instrumento de comunicag¢ao e de construgado de conhecimento. Ciéncias e
Cognicao;Ano 1, Vol 03, pp 21-62. Disponivel em <http://www.cienciasecognicao.org/pdf/v03
/m34421.pdf>. Acesso em 14 de Junho de 2006.
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concentrava todos os circuitos basicos necessarios ao funcionamento do
computador. O Chip, ou microprocessador possibilitaria a partir da década de
1970 a fabricacdo de uma maquina infinitamente superior ao ENIAC quanto a
capacidade de armazenamento e processamento, com uma diminuicao
absurda na escala de tamanho. Se o ENIAC ocupava cerca de 180 m? o
microcomputador ndo ocupava mais que 1 m*

Analisando do ponto de vista puramente técnico, o termo revolucao
tecnolégica ilustra perfeitamente a comparacdo entre o ENIAC e os
microcomputadores surgidos a partir da década de 1970; n&o apenas pela
capacidade de processamento e armazenamento, mas também pela forma
estética, funcional e pelo melhoramento da interface'® com o uso de sistemas

operacionais17 mais intuitivos.

“A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre duas
partes, tornando uma sensivel para outra. Em outras palavras, a
relacdo governada pela interface é uma relagdo “semantica’,
caracterizada por significados e expressado, ndo por forca fisica™'®

Mesmo que naquele momento (década de 1970) ndo tivéssemos um
sistema de interface grafica como conhecemos hoje; os sistemas operacionais
produzidos para microcomputadores substituiam a intervencao fisica e
mecanica do usuario (como o uso de cartdes perfurados com instrugoes que
eram inseridos manualmente) pelo uso de instrugdes textuais (comandos) na
operacao do computador.

Foi a partir desta década que foram desenvolvidos os primeiros jogos
eletrbnicos para fins comerciais. Como 0s jogos incorporam 0S mMesmos
elementos da microinformatica (software e hardware) os processos de
evolucdo técnica e de consumo desses produtos se interdependem e se

completam.

“E importante ter em mente, nestas condigcdes preliminares, que ao
tratar da tecnologia dos jogos eletrénicos, como espaco de produgdo de
sentidos, ndo estamos lidando com outra coisa sendo com dispositivos

'® Interface: Sistema de comunicagao visual entre o software e o usuario.

' Sistemas Operacionais: Software responsavel pelo gerenciamento de informagbdes do
computador como copiar arquivos, instalar impressoras, dentre outras fungoes.

'® JHONSON, 2001 apud ARANHA, op.cit. p.17
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computacionais, portanto nhdo ha de se pressupor um distanciamento
radical, por exemplo, entre computador e jogos eletrénicos™’

O modo de producao flexivel evocava o espirito empreendedor e a livre
iniciativa valorizando o “espirito inovador e esperto”®. E os que melhores
incorporavam esse “espirito” eram os jovens estudantes americanos das
Universidades do Vale do Silicio em Palo Alto na Califérnia.

Na metade da década de 1970, os jovens estudantes de engenharia
Paul Allen e Bill Gates desenvolveram a linguagem de programacéo BASIC
para um protétipo de computador pessoal denominado ALTAIR 8800. Este
dispositivo equipado com o microcomputador Intel 8080, trabalhava com uma
memoéria de 256 bytes (cerca de V2 de 01 Megabyte que equivalem 1024 bytes)
21 e conseguia armazenar aproximadamente uma folha digitada em papel A4.??

Estamos falando da metade da década de 1970, somente trés décadas
atras! Observando o patamar tecnoldgico dos sistemas informacionais atuais e
de toda a parafernalia eletrénica ao seu redor percebemos a insaciabilidade
desta industria de bens tecnolégicos e como seus produtos, softwares e
equipamentos, sdo descartados e inutilizados em tdo pouco tempo.

A vida util da maioria dos softwares atualmente ndo ultrapassa um ano e
ja se faz necessario sua atualizacdo. Cada vez mais os sistemas
informacionais necessitam de maquinas mais “potentes”, ou seja, novos
processadores, novos monitores de video, novos chips de memadria e novas
formas de armazenamento de dados. O disquete, Com capacidade para
armazenar 1,4 Megabyte foi substituido pelo CD, com capacidade de
armazenamento cerca de 600 vezes maior. Atualmente o CD cede espaco para
o DVD que pode armazenar aproximadamente 6 a 7 vezes mais. Mas nao
figuemos por ai! A novo formato de armazenamento de dados e conteudo
multimidia (videos e sons), o formato HD-DVD ou Blu-ray* promete armazenar

até 5 vezes mais que o formato DVD em uso atualmente.

'Y ARANHA, op. cit. p.22

 HARVEY,op.cit. p.149

! Para efeito de comparagao, os computadores pessoais “populares” atualmente possuem
cerca de 500 Megabytes de memdria.

2 ARANHA, op. cit. p.23

Z HD-DVD e Blu-Ray - Estes dois formatos de armazenamento estdo na disputa pelo padrao
de midia que podera substituir o padrao DVD. Eles Prometem maior definigdo nas imagens e
maior fidelidade de som podendo armazenar cerca de 5 vezes mais que os DVD,s atuais.
Fonte: Jornal Folha de Sao Paulo, 11/01/2006. p. F3,
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Qual o sentido dessa tecnologia? Ou melhor, qual o sentido deste
consumo? Entendemos que a cadeia reprodutiva desses produtos vem sendo
alimentada pelo discurso das possibilidades do desenvolvimento social e
humano via capacidade informacional e comunicacional do individuo®*. Assim
esses produtos, além do apelo estético e fetichista, possuem também grande
apelo utilitario, no sentido do individuo — a partir do contato com essas
tecnologias - sentir-se preparado para disputa no mercado de trabalho.

Nao esquecamos também do aspecto homogeneizador desse consumo
tecnoldgico, o qual Jean Chesnaux® nos chama atencdo. Segundo ele essas
novas tecnologias atuam de forma uniforme em todos os aspectos da
sociedade (politico, econémico e cultural) cegando outros olhares ha respeito
do papel dessas tecnologias.

Por outro lado as bem-aventurancas desses produtos e maquinas sao

defendidos pelo filésofo Pierry Levy:

“A toda uma dimenséao estética ou artistica na concepgdo das maquinas
ou dos programas, aquela que suscita o envolvimento emocional,
estimula o desejo de explorar novos territorios existenciais e cognitivos,
conecta o computador a movimentos culturais, revoltas, sonhos. Os
grandes atores da histéria da informatica, como Alan Touring, Douglas
Engelbart ou Steve Jobs, conceberem o computador de outra forma que
ndo um autébmato funcional. Eles trabalharam e viveram em sua
dimensé&o subjetiva, maravilhosa e profética’®

Nosso embate com Levy é com sua descrigdo maravilhada e
maravilhosa das possibilidades estéticas, artisticas e comunicacionais das
maquinas, ndo dando importancia aos aspectos culturais e sociais no sentido
uniformizar culturas e habitos; isso pode levar o individuo a mero reprodutor de
instrucdes de sistemas informacionais carregados de signos e simbolos de
uma cultura e de um cotidiano que nao é o seu.

Nao tenha certeza quanto as inocentes pretensdes de Esteve Jobs ou
mesmo Bill Gates. Ambos acumularam fortunas pessoais e construiram
impérios empresarias provenientes em grande parte do monopdlio de seus

produtos. Nossa abordagem continua no sentido de ver esse movimento

4 Cf. Pag. 32 deste trabalho.

% CHESNEAUX, op. cit. p. 127

% LEVY, Pierre. As tecnologias da Inteligéncia. O futuro do pensamento na era da
informatica. Traducgéo de Carlos Irineu da Costa.Rio de Janeiro: Editora 34, 1993. Pag. 57
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tecnoldgico na esfera da légica da cadeia de reproducao do sistema capitalista.
Produgao — Consumo — Lucratividade.

No inicio da década de 1980 a pequena Microsoft de Bill Gates unia-se a
IBM (Com Know-how na produgdo de computadores para uso militar) para
producdo de microcomputadores. Surgia o Padrdo IBM-PC, tendo como
concorrente direto o padrao Machintosch da Apple. A IBM produzia o Hardware
e a Microsoft fornecia o sistema operacional (MS-DOS). Pelo acordo a IBM nao
comprara o sistema operacional da Microsoft, mas alugava-o, retornando para
Gates um percentual sobre as maquinas vendidas. A IBM apostava
erroneamente no hardware, pois seria o software o diferencial para atrair
consumidores e maximizar os lucros.

Enquanto isso a Microsoft abriria a arquitetura interna de seu sistema
operacional. Na pratica isso significava que os fabricantes de hardware e os
desenvolvedores de software poderiam desenvolver produtos compativeis com
o sistema operacional de Bill Gates. Ja a Apple, mesmo tecnicamente a frente
com o uso de interfaces graficas, ndo abria seu sistema para outros
desenvolvedores. Resultado. Ela ndo conseguia produzir hardware e software
para seu padrdo de microcomputador ficando a margem do mercado com
apenas uma pequena fatia.

Definido (ou imposto) o padrédo de microcomputadores praticamente em
todo mundo, a industria do software comega a produzir incansavelmente,
incluindo, os jogos eletronicos para PC (Computador Pessoal). Inaugurava-se o
processo de descarte do software e hardware. Cada novo jogo ou programa
requeria novo hardware. Por sua vez esse novo hardware tinha que ser
explorado a0 maximo pela industria do software. Essa légica movimentou e
movimenta toda industria do hardware do software (incluindo ai os jogos
eletrénicos).

Um exemplo dessa corrida de “gato e rato” € que hoje a Microsoft tem
um sistema operacional pronto para substituir o atual Windows XP, o chamado
Windows Vista. Porém para que a maioria dos computadores de hoje consigam
‘rodar” esse novo sistema sera necessario uma atualizagdo das maquinas. Um
novo processador, mais memoaria e mais capacidade de armazenamento. Pelo

visto, € uma corrida sem fim.
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1.3 — O Desenvolvimento técnico dos Jogos Eletronicos

O desenvolvimento da Industria dos Jogos eletrénicos e do mercado de
entreter e consumir formado ao seu redor precisa ser analisado a luz das
disputas individuais e empresarias que fomentou esse lucrativo negécio desde
a década de 1970.

Os primeiros protétipos de jogos eletrbnicos surgiram no decorrer das
décadas de 1950 e 1960 nos EUA em meio a pesquisas tecnoldgicas em
computadores para o exército norte-americano. A partir da década de 1970,
com 0s primeiros jogos comerciais, o Japao com um surpreendente parque
tecnolégico em expansdo, entraria nessa disputa na propria casa do
adversario. (EUA).

O que presenciamos ao longo dessas década foi (e ainda é) uma
acirrada disputa de mercado e tecnologia num cenario de surgimentos,
quebras, fusdes e unides de industrias do entretenimento eletrénico. De um
lado, as disputas de mercados entre os jogos produzidos para maquinas
Arcades, os Consoles e os Jogos produzidos para Computadores Pessoais?’,
do outro, a disputa entre os proprios fabricantes de consoles e entre os
desenvolvedores de jogos. Essa batalha tecnoldgica, a qual Fatima Cabral
chama de “a fabulosa guerra dos botdes™ tornava cada vez mais curta a vida
util de equipamentos(consoles) e software de jogos eletrénicos.

Em 1972 a Atari inaugura a primeira geragao de jogos eletrdbnicos com o
desenvolvimento do jogo Pong (Figura 1). Esteticamente pouco intuitivo, sua
imagem era formada por elementos retangulares que se moviam na tela como
blocos numa plataforma. Sem perspectiva ou plano, jogos como o Pong,

quando comparados com os produzidos atualmente, ndo davam conta de

7 0s Jogos Eletronicos séo distribuidos em trés grupos conforme natureza e nicho de
mercado:
Maquinas Arcades: Sdo maquinas de jogos produzidos exclusivamente para casas de
divertimento eletrénico, boates e hotéis. Estas maquinas tiveram seu auge até inicio da
década de 1990 onde foram sendo substituidas pelos computadores e pelas lan-house.
Consoles: Sdo também chamados de computadores de Jogos Eletrénicos. “Rodam” os
jogos disponiveis em cartuchos, CDs e DVD’'s. Sado conhecidos popularmente como
Videogames.
Jogos para PC(Computador Pessoal): Sdo desenvolvidos exclusivamente para “rodarem”
em computadores. Porém, a tendéncia atual dos desenvolvedores é a produgdo comum de
titulos tanto para PC quando para os Consoles.

% CABRAL, op. cit
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imergir o jogador na esfera da ficcdo e fantasia, pois n&o produziam nenhuma
(ou quase nenhuma) relacéo de verossimilhanga entre a realidade e o universo

ludico do jogo

Figura 1 — Tela do Jogo Pong.(Atari 1972)
Fonte:< http.//www.cienciasecognicao.org/pdf/v03/m34421.pdf>

Observando a figura 1 mal percebemos a intengdo de simular uma
partida de ténis. Na verdade, s6 nota-se o entendimento de se estar jogando
ténis pelo vai e vem do quadrado (entenda-se bola) de um lado a outro da tela.
Nao existe profundidade visual da imagem (perspectiva em dimensdes) no
sentido de imersao do jogador no cenario simulado do jogo. Observamos que a
“rede” fica no mesmo plano que os “jogadores” (espécie de uma barra em cada
canto da tela). Os efeitos sonoros praticamente ndo existiam, o que se ouvia
era o som agudo de um apito que correspondia ao bater da “bola” no piso da
“‘quadra”.

No decorrer da década de 1970 as empresas japonesas consolidavam
sua posigcao na industria dos jogos eletrénicos no mercado norte-americano
iniciando uma disputa de tecnologia que culminara num processo de
miniaturizagdo dos consoles. Surgiam novos processadores e as constantes
melhorias da interface grafica, com maior entrelagamento nas imagens, e maior
numero de cores, abria a possibilidade da construcdo de cenarios mais
realistas, ambientados numa histéria ou enredo, possibilitando uma insergao
maior de virtualidade do jogador no simulacro do jogo.

Essa segunda geragcdo de jogos eletrbnicos inaugura o inicio do
desenvolvimento de jogos exclusivamente para os Computadores Pessoais. A
partir da década de 1980 com a popularizagdo dos PC’s ( especificamente nos
paises desenvolvidos) o mercado dos jogos eletrbnicos ganharia mais uma
possibilidade de expansdo. A produgdo dos jogos para PC’s aumentava

consideravelmente, aproveitando ao maximo as possibilidades técnicas dos
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processadores e monitores de video. A popularizagdo dos jogos para PC’s
provocaria um “crash” momentaneo na producdo de arcades e consoles.
Porém, a partir da metade desta mesma década, os consoles reafirmariam sua
posicado com o desenvolvimento de novos produtos e novas tec:nologias.29

O jogo The Legend of Zelda marca a chegada dos jogos eletrénicos da
terceira geragdo. Ele inovava pela construgdo narrativa e na interagdo do
jogador com os personagens do jogo no estilo RPG* . As novas tecnologias
dos consoles incorporavam a tecnologia do CD em substituicdo aos cartuchos
como nova midia de armazenamento dos jogos.

Com maior capacidade de armazenamento do CD e uma nova geragao
de microprocessadores possibilitava o desenvolvimento de jogos com maior
interatividade com o jogador. O uso da computacado grafica possibilitava a
insergcdo de animagdes mais realisticas, incluindo o uso de videos com atores
reais e a utilizagao de efeitos sonoros gravados externamente.

Nos jogos da quarta geragcdo as melhorias técnicas dos processadores
continuavam em ritmo frenético. Surgem os chamados jogos em primeira
pessoa. O uso da técnica de perspectivas isométricas possibilitava a visdo do
jogador em angulos de 360° do ambiente visualizando nogdes reais de espago
(altura, profundidade e distancia.) O contorno e as sombras dos objetos remete
o jogador a identifica-los como reais (Figura 2). Veiculos, fumaga, fogo, chuva e
demais elementos do cenario sdo constituidos com perfeicdo, enganando os
olhos se ndo seria uma cena cinematografica ou um produto da computagéo
grafica. A sonoplastia, com o uso de sons de eventos reais, completa a imersao
visual do jogador na simulagao proposta pelo jogo.

Foi também pelo refinamento dos enredos e ambientagdes que os jogos
eletrbnicos desta geracdo se destacavam dos anteriores. A partir deste
momento os desenvolvedores e produtores buscavam nos acontecimentos
histéricos e geopoliticos inspiracédo para o desenvolvimento de novos jogos.

Essa tentativa de imitacdo da realidade alterava substancialmente a relacéo

2 ARANHA, op. cit. Pag. 37 a 48

% RPG: Role Playing Game é uma abreviacdo desta expressao inglesa que significa “jogo de
interpretacdo”. Surgiu pela primeira vez nos E.U.A com um jogo denominado Dungeos e
Dragons (Dragbes e Masmorras). Em um grupo (ou sesséo) de RPG, participam o mestre (ou
narrador), que estara apresentando uma trama com enigmas, charadas e situagdes que
deverao ser resolvidas pelos jogadores.
Fonte: http://www.matta.pro.br/pdf/prod 8 jogos.pdf acesso em: 14 de Junho de 2006.
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meio x receptor em relagdo as primeiras geragdes dos jogos. Se nos jogos da
primeira, segunda e até mesmo os da terceira geragao, o receptor ndo abstraia
aspectos de uma realidade vivida ao jogar, com os jogos da quarta geragao em
diante, a ligagcao entre o universo ludico do jogo e a realidade do jogador é

imediata.

Figura 2: Tela do jogo Américas Army produzido pelo exercito norte-americano em2002.
Fonte: http://www.americasarmy.com/gallery/ Acesso em 14 de Junho de 2006.

Os jogos da quinta geracéo (jogos atuais) inauguram o conceito de jogo
on-line e multi-player. Com o substancial crescimento da internet (Rede
mundial de computadores) no decorrer da década de 1990, o jogo multi-player
redefine o conceito de jogo eletrénico pela possibilidade de se jogar on-line (ao
vivo, ao mesmo tempo) com outros jogadores via internet ou rede local.

Essa nova possibilidade deslocava o individuo do espacgo privado para o
espacgo publico da rede; forjando relagbes de solidariedade entre pessoas
distantes no espaco fisico, porém préximos no espaco virtual ou ciberespaco.

Surgem os mundos virtuais onde os jogadores encarnam um personagem em
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mundos ou sociedades que se dizem alternativas. Porém, seguindo a logica
utilitaria dessa industria, as comunidades virtuais se transformariam em
possibilidades de ganhos para produtores e jogadores com a venda de
personagens ou acessorios para os jogos.

O desenvolvimento tecnoldgico continuava. O CD era substituido pelo
DVD. Surgem novos controles, novas tecnologias de imagem (novas placas de
video). A “fabulosa guerra dos botbes” continuava a bombardear os
consumidores com novidades interminaveis.

Na E3 2006°' as trés gigantes do mercado dos consoles ( Nintendo,
Sony e Microsoft) mostravam suas armas para seduzir o publico. A Nintendo
promete mais imersdo virtual com um novo controle que se transforma em
raquete, volante, espada e até mesmo revolver. A Sony com o Playstation 3
traz novo processador e a possibilidade de rodar os DVD’s de alta definicdo
(formato Blu-ray). A Microsoft, com o XBOX 360 investe na qualidade grafica e
promete realismo nunca visto nos jogos eletrdnicos. Em clima de guerra, ao
contrario da Sony, ela pretende usar o formato HD-DVD em seu novo console.

O sentido dessa tecnologia parece ser corroborado pelos executivos das
gigantes do entretenimento eletrénico. Segundo o presidente da Nintendo
Satoru Inata “Para expandir o numero total de jogadores, precisamos tornar
nossa experiéncia mais amigével e envolvente™?. Nessa busca interminavel de
“novas experiéncias” os jogos eletrénicos vao consolidando-se como um dos
mais lucrativos segmentos da industria do entretenimento, desbancando, com
alguns jogos, a bilionaria industria do cinema.

A geracao atual dos consoles e dos jogos eletrbnicos ganha status de
veiculo de midia informativa. Se antes (décadas de 1970 e 1980) essas
mercadorias ficavam restritas ao entretenimento infantil, hoje s&o veiculos que
oferecem plataformas de noticias, acesso a Internet e jogos com alto grau de
abstragao longe do entendimento de criangas e adolescentes.

O casamento lucrativo entre o cinema hollywodiano e os jogos
eletrbnicos  transformaram os jogos em verdadeiras produgdes

cinematograficas. Como € o caso do jogo Age of Empires Ill (Jogo de

" E3 — Feira internacional de Jogos Eletrénicos Realizada anualmente nos Estados Unidos
%2 AZEVEDO, Theo. “Controle sem fio vira faca, raquete, volante e revolver’. Jornal Folha
de Sao Paulo — Caderno de Informatica, 17/05/2006. p. F2.
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estratégia em tempo real da Microsoft) que teve um orcamento de US$ 30
milhdes, com trilha sonora de orquestra sinfénica exclusiva para a producéo do
jogo.*® Filmes como O Poderoso Chefdo, Matrix, O Codigo da Vinti, X-Men,
dentre outras dezenas ja tem versdes em formato de jogo eletronico. O
mercado de publicidade também agita ao redor desta industria. A advergaming
como é chamada, pretende movimentar até 2008 cerca de US$ 4 bilhdes,

tendo como publico alvo a faixa etaria entre 18 e 34 anos.>*

1.4 — Adeus inocéncia! Os jogos eletrénicos® como veiculo de

subinformacao e aculturacéao.

O jogo, em suas diversas modalidades, estd presente em nossa
civilizagdo desde os primérdios da organizagdo do homem em sociedades.
Para Huinzinga “ é no jogo e para o jogo que a civilizacdo de desenvolve™®.
Porém, ndo vamos a tanto. Em nossa analise, concordamos com Huinzinga no
sentido de entender o jogo como elemento da cultura humana e que tenha uma
funcdo social em sua pratica. Mas n&o encaramos 0 jogo como preponderante
ou determinante no desenvolvimento das sociedades. Caminhamos ao lado de
da sua analise quando afirma que o jogo € mais que um fendmeno fisioldgico,
psicolégico ou biolégico e possua uma funcdo significante®, ou seja, que
revele um sentido para quem joga. E nesse ponto que o jogar adquiri uma
funcdo social, e como tal, reelabora habitos e relagdes do cotidiano, criando
novos espacos de sociabilidade entre pessoas que tenham gostos e aptiddes
comuns.

Os jogos eletrbnicos expressam bem essa fungdo significante. Ele
parece potencializar a vontade de ser ou estar do individuo frente a uma tela de

* RIBEIRO, Igor. “Os jogos agora sao obra de arte” Veja on-line. Disponivel em
www.veja.abril.com.br/idade/exclusivo/natal_digital 2005/p_038.html Acesso em: 18 de Maio
de 2006.

3 MENDONCA, Felipe Marra. “A Prova de Fuga”. Revista Carta Capital on-line. 17/05/2006,
Ano XII,N°.393 Disponivel em: <http://www.cartacapital.com.br/index.php?funcao=exibirmate-
teria&id_matéria=3892#>. Acesso em 18 de Maio de 2006.

% Nos referimos aos Jogos Eletrénicos produzidos atualmente ou jogos eletrénicos da quinta
geracao produzidos para PC ou Console.

% "HUINZINGA, Johan. Homo Ludens. O jogo Como elemento da cultura. S3o
Paulo:Perspectiva, 1993. Prefacio.

" HUINZINGA, op.cit pag. 04
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vidro composta por sinais luminosos, mesmo sabendo se tratar de uma

simulagéo, ou seja, algo que nio existe.

Os jogos permitem ao jogador experimentar, virtualmente, aventuras e
emocgbes que, muito provavelmente, ja ndo séo vivenciadas no mundo
real. Oferecem aos jogadores a oportunidade - ainda que virtual - de se
afirmarem triunfantes sobre alguns obstaculos as capacidades e aos
desejos. Diante da impossibilidade concreta de exercitar um papel mais
pleno de sentido na vida real, os jogadores encontram uma
oportunidade de evasdo e distracdo passiva, a medida que essa
atividade néo requer nenhum envolvimento social ou existencial em
proporgéo real.*

Os jogos eletrénicos absorvem (no ambito da sua produgao) concepgoes
politicas, historicas e culturais que se condensam numa mercadoria de
entretenimento que sera consumida despretensiosamente como diversdo. Essa
caracteristica dos jogos eletrénicos (de ser consumido despretensiosamente),
facilita o processo de transferéncia e assimilacdo de elementos culturais que
sao exteriores a realidade do individuo. Mesmo que esse processo tenha se
tornado mais visivel nos jogos eletronicos atuais devido as melhorias técnicas,
ele vem se expandido com a universalizagdo dos jogos e dos modismos
culturais nascidos ao seu redor.

Em fins da década de 1970 surgia nos Estados Unidos surgia o Chuck e
Chesse, uma espécie de lanchonete e casa de jogos eletrénicos®. No Brasil a
onda dos fliperamas® copiava a mania norte-americana. O frenesi dos
frequentadores era pelas novidades das maquinas arcades importadas dos
EUA e Japao. Como os PC’s e consoles tinham uma penetragao ainda timida
nos lares brasileiros, os fliperamas tornavam-se ponto de encontro e

entretenimento para criangas, jovens e adultos.

%% Fatima Cabral em entrevista ao Sitio da 42 Cuapula Mundial de Midia para criangas e
adolescentes.
Disponivelem:<http://www.riosummit2004.com.br/entrevista.asp?id_noticias=401&idioma=por
&forum= >Acesso em 08 de Junho de 2006

% ARANHA, op. Cit.

Y 0s Fliperamas se popularizam no Brasil em fins da década de 1970 até aproximadamente a
metade da década de 1990. Essas casas ofereciam (e ainda oferecem) jogos eletrénicos nos
formatos arcades. Se os jogos eletrbnicos tiveram uma “época roméantica” podemos dizer que
esta foi na década de 1980 com os Fliperamas. O ambiente dessas casas (com o som das
maquinas, o burburinho dos frequientadores) criava um espaco de sociabilidade mais préximo
(diferente do jogo em rede).Alem disso, Os jogos da época eram tecnicamente inferiores e
ndo conseguiam um alto grau de virtualidade e imersdo como os jogos atuais.De certa forma
os jogos ficavam reservados somente no espaco da loja. Hoje, com os jogos em rede, o
mesmo jogo pode ser jogado em varios locais ao mesmo tempo.
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No Brasil a propagag¢ao dos consoles e dos computadores pessoais s6
ganharia forga a partir da década 1990. O advento da internet e a promulgagao
de novas leis*' que regiam o mercado de informatica propiciaram a abertura do
mercado interno o que culminou com aumento da oferta e consequentemente
do consumo. Nesta mesma década o Brasil se tornaria um dos grandes
mercados consumidores mundiais representando cerca de 50% do mercado
latino-americano.*?

A internet chegaria aqui na metade da década de 1990. Apesar do seu
inicio timido, teve um crescimento espetacular (como também a venda de
computadores) nestes ultimos dez anos. Em 2005 tinhamos 24 milhdes de
PC’s em uso no Brasil, 5.6 milhdes de lares tinham micro conectado a internet.
Se em 1998 ocupavamos o 19° lugar no numero de sitios (117.200) em 2005
éramos o 8° com aproximadamente 3 milhdes.*®

Com o advento da Internet a distribuicdo e disseminagdo dos jogos
eletrbnicos atingia numeros nunca visto antes. A facilidade de se obter

gratuitamente uma coépia “demo™*

via Internet possibilitava ao usuario
conhecer e experimentar o jogo antes da compra da versdo completa.
’[...Jantes da rede, a principal opgdo para fazer uma avaliagéo prévia de jogos
eram revistas com CD’s encartados ou mesmo disquetes. Com a
popularizagdo da internet tudo ficou mais simples.*

Com a Internet chega também a pirataria on-line. Usuarios
disponibilizavam jogos via rede que podiam ser copiados gratuitamente. O
surgimento do CD como midia para os jogos possibilitava ainda a cépia ilegal
feita a partir de gravadores. Com isso proliferaram-se as pequenas lojas de
vendas de jogos e consoles (camel6s), em sua maioria, comercializando jogos

pirateados. Se por um lado a pirataria fazia diminuir a venda formal dos jogos,

*! Referimos exclusivamente da Lei 8.248/91 — de outubro de 1991 - que eliminava restricdes
para o capital estrangeiro no mercado de informética.

*2 Fatima Cabral em entrevista ao Sitio da 42 Cupula Mundial de Midia para criangas e
adolescentes.Disponivel em
http://www.riosummit2004.com.br/entrevista.asp?id_noticias=401&idioma=por&forum=
Acesso em 08 de Junho de 2006.

*3 Fonte:Jornal Folha de S&o Paulo—Caderno Especial de Informatica, 25/05/2005, pags 2 e 4.

4 Copia demo: Trata-se de uma verséo limitada de um software distribuida gratuitamente

%5 AZEVEDO, Theo “Rede viabilizou partidas coletivas” Jornal Folha de S&o Paulo —
Caderno de Especial de Informatica, Sdo Paulo. 25/05/2005. p. 8
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por outro, universalizava o acesso e consumo por praticar precos cerca de 90%
mais barato que as copias registradas.

Mesmo com toda pirataria, os numeros desta industria impressionam.
Em 2005 seu faturamento médio foi de aproximadamente US 10 bilhdes, até
2004 foram vendidos 87 milhdes do console da Sony Playstation 2, Calculasse
que a Nintendo ja comercializou 2 bilhdes de jogos e 365 milhdes de consoles,
0 X-box 360 da Microsoft ja tem aproximadamente 2 milhdes de usuarios on-
line.*®

Essa disponibilidade de acesso e os constantes saltos tecnolégicos da
industria dos jogos eletronicos criaram um consumidor avido por novidades.
Organizados em comunidades ou clas através de programas de
relacionamentos (ICQ,Orkut, Messenger) estdo sempre em busca de novas
versdes, novos “macetes” para vencer os jogos e novos produtos criados para
0 ambiente do jogo.

Nessa mesma logica as “arcaicas” casas de fliperama cedem lugar as
modernas Lan-Houses. Equipadas com computadores que nao sé disponibiliza
jogos, como também acesso a Internet, essas franquias instalaram-se
inicialmente em Shoppings ou areas centrais das pequenas, médias e grandes
cidades. Logo depois comegcaram a serem instaladas também em areas
periféricas, atingindo um novo publico consumidor.

Diferente das casas de fliperama da década de 1980 as Lan-houses
Tornara o ambiente de jogar frio e silencioso. (pelo jogo on-line e o uso de
fones de ouvido) N&o existe mais o contato verbal e fisico entre os jogadores, a
comunicagao entre eles se restringe unicamente ao simulacro do jogo em rede.

A universalizagdo da oferta e do consumo provocou um fendmeno
impensavel quando do surgimento dos jogos eletronicos. A profissionalizagéo
dos jogadores. Financiados por grandes empresas do entretenimento como
Sansung ou Intel, os ciberatletas (como sado chamados os jogadores
profissionais) sdo remunerados, ganham inscricbes, material de treino e

disputam torneios milionarios.*’

*% Fonte: Jornal Folha de S&o Paulo — Caderno de Informatica, 25/05/2005. p.F1,F2eF3
*" AZEVEDO, Theo. “Atletas do Teclado sio estrelas de filme”, Jornal Folha de S&o Paulo —
caderno de Informatica, 06/04/2005. p. F6
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Segundo o jornalista e documentarista Flavio Soares, autor do
documentario GamesBR,*® “[...] antes, o game era principalmente diversao,
agora € um trabalho, que até é divertido, mas néao despreocupado™®. No
campeonato realizado no Rio de Janeiro em 2005 foram distribuidos mais de
R$ 192 mil em prémios em forma de patrocinio. Para o jogo Painkliller ( Jogo
de tiro em primeira pessoa) o premio total chegou a US 1 milh30.°® Em Belo
Horizonte o Governador de Minas Gerais Aécio Neves recebia em julho deste
mesmo ano o vice-presidente da Sansung para novos negdécios da América
Latina. Ele veio convidar pessoalmente o governador para abertura da fase
brasileira WCG 2005 (Word Cyber Games). Para o entdo Secretario de
Desenvolvimento Econémico de Minas Gerais, Wilson Bruner, A realizagao do
torneio em Belo Horizonte consolidava a posicado de Minas como um estado
diferente, no qual a alta tecnologia tem um lugar de destaque.®’

Em 2004 o Ministro da Cultura Gilberto Gil, em discurso de Abertura na
EGS 2004 (Feira de jogos eletrénicos) anunciava a aproximagao do MEC com
o universo dos Jogos Eletronicos. “Venho dizendo que € preciso reconhecer o
mundo dos jogos, dos games [sic], como um universo cultural... independente
do que se joga, do que se vé na tela, o que esta em jogo é uma cultura da paz,
da troca e da amizade™?.

Em nossa analise o excelentissimo senhor Ministro s6 poderia estar
fazendo lobby com a industria do entretenimento. Fazer tal afirmativa, ou seja,
deslocar a logica do lucro e da competicdo presente na industria dos jogos
eletrdnicos para o sentido da paz e da amizade, seria 0 mesmo que colocar o
lobo para dormir com a ovelha acreditando na regeneracao de seus instintos
selvagens. Deixando analogias de lado, percebe-se que os discursos oficiais a
respeito dos jogos comegam a sair da esfera do entretenimento infantil e entrar

na esfera da tecnologia, da cultura e da possibilidade de investimentos.

*8 Documentario que mostra o universo dos jogadores profissionais no Brasil. Disponivel Em:
http://www.archive.org/download/Gamer_Br_Alta_Portuguese/Gamer_Br_Alta_Portugues.avi

*® AZEVEDO, loc. cit

% AZEVEDO, Theo. “Ciberesporte:Brasileiros irdo disputar etapa nos EUA”. Jornal Folha
de Sao Paulo, 01/06/2005. F4

*'IMPRENSA OFICIAL DE MINAS GERAIS. “BH Sediara final nacional de games”. Minas
Gerais — Orgao Oficial dos Poderes do Estado. 15/07/2005. Ano CXIII, N° 130. p. 3

52 Disponivel em: http://www2.cultura.gov.br/scripts/discursos.idc?codigo=1346. Acesso em : 13
de Junho de 2006.
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Os jogos eletrdnicos ocupam hoje uma posigcéo de destaque na industria
do entretenimento. Se antes eram vistos com reservas por governos e por
grandes conglomerados do cinema e da midia, hoje estdo na linha de frente
nas estratégias de lucro dessas empresas. Com a maximizagdo da oferta e a
universalizagdo do consumo (principalmente pela diminuigdo dos custos e o
advento da pirataria) a partir da década de 1990, os jogos eletrbnicos
consolidavam-se como um produto de consumo de massa®® sendo consumidos
cada vez mais nos paises subdesenvolvidos e em todas as esferas sociais.

Em meio a esse processo 0s jogos eletrbnicos tornaram-se palco de
inumeros debates entre legisladores, jornalistas, pedagogos, psicologos e
cientistas sociais. Esse debate ndo é relativamente novo, desde a década de
1980 se investiga e se fala das possiveis consequéncias dos jogos no individuo
e na sociedade. Porém, essas abordagens sempre privilegiaram uma analise
comportamental do individuo no sentido de relacionar os jogos a crimes
violentos ou a condutas socialmente inaceitaveis.

Mesmo com a evolugdo das técnicas de som e imagem, com novas
narrativas e novos enredos e ambientagbes, a midia, os legisladores e a
comunidade académica em geral, continuam a abordar os jogos quase que
exclusivamente em sua relagdo com possiveis disturbios psicéticos que
aflorariam no individuo®. Por outro lado, alguns apologistas desta nova
tecnologia entendem os jogos eletrbnicos como uma ferramenta de educagao e
aprendizagem, pois favorece a experimentagdo, a comunicagdo e cria novos
espacos de aprendizagem.

Percebemos nessas interpretagcdes (ndo querendo tirar seus méritos) um
ar romantico e pueril a respeito dos jogos eletrénicos. Porém essas séo
caracteristicas dos jogos produzidos nas décadas de 1970 e 1980 onde seus
elementos graficos remetiam o jogador a um universo infantil. Os personagens
dos jogos apareciam em formas descaracterizadas, os enredos e
ambientacbes raramente relacionavam o jogo a simbolos da realidade do

jogador. Mas adeus inocéncia! Os jogos eletrbnicos atuais s&o povoados de

*% Consumo de massa no sentido de estar presente em todos os niveis de classe (Apesar da
presenca desses produtos ser mais comum nas classes economicamente mais favorecidas)
* Em nosso trabalho na busca de fontes e na pesquisa bibliografica (incluindo Internet e
Publicagdes impressas) encontramos apenas os trabalhos da sociéloga da Unesp — Fatima

Aparecida Cabral que sinaliza uma nova abordagem a respeito dos jogos eletronicos.
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simbolismos e significados construidos ja na esfera da produgdo. E eis que
surge a questdo: quem s&o seus principais produtores?

Essa forma de abordagem em leis, matérias e pesquisas académicas,
antes de se desvencilhar os jogos eletrénicos deste rétulo pueril, refor¢a-o, no
sentido de privilegiar criangas e adolescente como seus unicos sujeitos. No
mais, este tipo de abordagem, ao “maravilhar-se” com as possibilidades de
comunicagao e aprendizagem ou reduzir a analise a possibilidades de reacdes
violentas por parte dos jogadores, esquecem do conteudo informativo e cultural
que esses jogos estdo disseminando.

Nesse sentido, os jogos serdo analisados no ambito da sua produgéo,
pois entendemos que seja neste momento que inicia um processo de
aculturacao através da representagcdo da mimese da sociedade e do sistema

social vigente.

“O aparato produtivo e as mercadorias e servicos que ele produz
“‘vendem” ou impbem o sistema social como um todo. Os meios de
transporte e comunicagdo em massa, as mercadorias casa, alimento e
roupa, a producdo irresistivel da industria de diversées e informagao
trazem consigo atitudes e habitos prescritos, certas reagées intelectuais
e emocionais que prendem 0s consumidores mais Ou mMenos
agradavelmente aos produtores e, através destes, ao todo™®

Saindo do ambito da producdo esse processo ou sentido se
escamoteia, ou seja, nao € visualizado pelos consumidores, ele & silencioso,
velado, divertido e despreocupado. E administrado em doses homeopaticas
como um poderoso veneno que dia-a-dia vai definhando o individuo que
quando morre os médicos talvez nem consigam decifra a causa da morte.
Porém, as vezes ele é visualizado e até entendido, mas os consumidores se

identificam com ele, e querem mais.

“Os produtos da industria cultural [0 qual situamos 0s jogos eletrénicos]
podem estar certos de serem jovialmente consumidos, mesmo em
estado de distragdo, mas cada um deles é um modelo do gigantesco
mecanismo econdémico que desde o inicio mantém tudo sob presséo
tanto no trabalho, quanto no lazer que Ihe é semelhante™®

> MARCUSE, op. cit. pag. 32
% ADORNO, T.W e HORKHEIMER, Max. A industria Cultural.In: LIMA, Luiz Costa (Org).
Teoria da Cultura de Massa. 32 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1993 p. 165
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Esse processo também faz parte de um contexto maior que vém se
desenhando ao longo das ultimas décadas remodelando-se em varias
terminologias como: “mundo sem fronteiras”, “aldeia global”’, “tecnologias da
informacgao”, e na sua forma mais usual, a globalizagao.

Assim visualizamos nos jogos eletrdnicos uma intima relagdo com os
processos de globalizagdo em suas varias formas (tecnoldgica, ideoldgica,
econdbmica e cultural). Mas falamos de um movimento desequilibrado,
coercitivo e que acontece em via de mao unica no sentido centro-periferia.
Falamos da desintegragdo de identidades nacionais, de homogeinizagédo

cultural °’

e de algo imposto pelos produtores (paises desenvolvidos ou centrais
como queiram) para o0s consumidores (paises subdesenvolvidos ou
periféricos). Assim pode-se construir (e consumir) produtos simbdlicos - que se
dizem globais® -, (musica, filmes hollyodianos e os jogos eletrdnicos) como
algo presente na cultura cotidiana do individuo, estando ele nos Estados
Unidos ou em alguma regi&o da Africa, da india ou mesmo da América do Sul.

A midia, com suas redes de comunicagao tecnolégica desempenham um
papel de agente disseminador desse processo globalizante. A sociedade da
informagédo, termo surgido com a globalizagdo, originou o discurso do
informacionalismo onde a criagdo de cdodigos culturais e o exercicio de poder
sdo proporcionais & capacidade tecnolégica do estado e do individuo.*® Nao
por caso que o discurso das bem-aventurangas da tecnologia ganha forga entre
politicas governamentais ou estratégias empresariais®. E essa é uma politica
que parece nao ter opositores. Afinal quem iria contra as maravilhas do
progresso tecnoldgico neste mundo “moderno” e globalizado. Por outro lado as
multinacionais do entretenimento saboreiam esse discurso, pois vislumbra a
possibilidade de novos mercados e novo publico consumidor para seus
produtos e servigos.

Na “onda” da tecnologia da informagéo e do informacionalismo os jogos

eletrdbnicos vém se tornando cada vez mais veiculos de informacdo e

" HALL, Stuart. A identidade Cultural na poés-modernidade. Rio de Janeiro:DPLA, 2001 p.
74e75

% A esse respeito ver: CANCLINI, Nestor Garcia. A Globalizagdao Imaginada. Tradugéo Sérgio
Molina. Sao Paulo, lluminuras, 2003.

% CASTELLIS, Manoel. O fim do milénio. Volume 3,Lisboa, Editora Fundagao Gelouste
Gulbenkian, 2005 p.459

0 330 exemplos dessa politica os projetos Inclusédo Digital e/ou Computador para todos do
Governo Federal.
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transmissao de culturas. Os enredos e ambientagbes agora imbricam ficgao e
realidade com o uso cada vez mais frequente de formatos de telejornal ou
documentarios na produgao dos jogos.

E o caso do jogo KumaWar que antecipa acontecimentos geopoliticos
em sua ambientagdo. Enquanto a midia noticiava que os Estados Unidos
poderiam invadir o Ird como forma de represalia a uma possivel pretensao do
governo iraniano de enriquecer uranio para fins bélicos, no jogo, soldados
norte-americanos invadem a instalacdo nuclear de Natanz localizada cerca de
240 km da capital iraniana com o objetivo de encontrar e destruir todos os
equipamentos para enriquecimento do uranio.®’

Na pagina oficial do jogo (que lembra mais um portal de noticias e
propaganda do exército norte-americana) tudo parece girar em torno das
missdes no golfo pérsico. Do Lado esquerdo a nova missédo esta em destaque “
Assault on Ird”. No centro a foto do corpo do lider da Al Qaeda Abu Musab al-
Zargawi, morto pelo exército norte-americano, é exibida como troféu. Abaixo,
vem o relato das circunstancias da sua morte e o historico de suas acdes, mais

parecendo com um comunicado do exército de que uma matéria jornalistica.

¢ Fonte: Sitio oficial do Jogo: http://www.kumawar.com/assaultoniran/overview.php Acesso em:
13/06/2006
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FREE game. Get it!

MULTIPLAYER. SITE MAP HELP

EKL_M_A“W#&RE Get Kuma FREE Now

Click to Download
Mo Credit Card Reguired

Play Mission 75: The Death of al-Zargawi

If Prompted, Click RUN to Install
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Playable re-creations of
real war events released

weeks after they occur. KUMA\WAR 2 is now LIVE and

Accurate missions available at KumaGames.com
developed in advanced

war game and distributed
free online.

Welcome to Kumatwar, part of the totally free Kuma Games
MNetwaork! By downloading the full KurnahWar 1 installer, yvou'll
have free access to a library of 74 missions that can be
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’ worth of games delivered right to your PC! LIVE. NOW FREE!

installed,

¢ 50+ game missions based |\ ina\war has recently upgraded to the Source game engine | & world full of giant lizards.
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{cooperative play] or Red- |KUMakWarZ to get the best of the past, present, and future!
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R O . TR S Downloading the KumatWar? installer also gives you fast file T
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Figura 3 - Sitio do Jogo Kumawar. No lado esquerdo-acima a chamada “Assaut on Iran” leva o
visitante a conhecer a mais nova misséo disponivel.
Fonte: http://www.kumawar.com/ Acessado em 18 de Julho de 2006.

Esses construtos ideolégicos usados na elaboragdo deste sitio e
também no enredo e ambientagcdo do jogo caminha no sentido de um veiculo
formador de opinido que manipula e “naturaliza” as informacdes e a agcédo norte-
americana, descontextualiza o processo histérico da formacéo desses povos e
legitima uma invasao que nem ainda aconteceu.

Esse pretenso status de “verdade” nas ambientagbes e enredos
perseguidos pelos desenvolvedores tem ampliado o grau de verossimilhanca®
da ficcdo do jogo com acontecimentos historicos e atuais. Essa busca pela
verdade histérica (verdade interpretada pelos produtores), tdo combatida por
nos historiadores, faz parte do manual dos roteiristas quando da elaboragao

dos enredos e ambientagdes.

82 A verossimilhanga as vezes pode subtender um certo “ar” de verdade. Mas nao nos
enganamos, o verossimil é pior que a mentira, pois se caracteriza por uma falsa verdade ou
aquilo que apenas pode ser verdadeiro ou provavel.



%3 a Eletronic Arts

No sitio do jogo Medal-of-honor: Pacific assau
conclama “vocé” [a] “destruir o império japonés, defendendo a linha de batalha
em Pear-harbour” [0 desenvolvedor promete ainda retratar] “a verdadeira
segunda guerra mundial”’ [através de] “informagdes fornecidas pela Sociedade
Medalha de Honra e pelo veterano de guerra Capitdo Dale Pye™®*

Para os desenvolvedores a verdade ja esta pronta. Lembrando os
extensos manuais de histéria universal do inicio do século XX. As informacdes
dos veteranos de guerra completam o pretenso universo de verdade unica, que
enredo e ambientagdo tentam demonstrar. Mas como diz o historiador inglés
Marc Ferro “Histéria ndo é simplesmente conhecimento do passado, mas a
relacdo desse passado com o nosso tempo, a analise das continuidades e
rupturas™®.

Nestes jogos a histéria ja esta pronta, acabada, imutavel. Diferente do
cinema (que deixa uma margem a interpretagdes) no jogo a linearidade dos
acontecidos e o estado hipnético do individuo provocado pela tensdo do jogo
nao deixam margem a outras formas de interpretagdo. O fato impera. Ele é o
“‘dono” da “verdade”, lembrando a historiografia positivista do inicio do século
XX.®® Notemos aqui como essas interpretagdes sdo ideoldgicas e ndo apenas
ficcao! Sao visdes de historia e de realidade dos desenvolvedores.

Entendemos os jogos eletrbnicos como mercadorias de informagéo e
aculturacdo pertencentes ao eixo da Industrial Cultural e, inseridos no
contexto do processo de globalizagdo. Nesse sentido, nossa pesquisa objetiva
desconstruir o rétulo de brinquedo infantil e despreocupado dos jogos
eletrébnicos. Todos os argumentos, numeros e reflexdes relatados nesta
pesquisa sao no sentido de desnudar a aurea ludica e inocente que vem
envolvendo estes jogos desde o surgimento dos primeiros formatos até os

produzidos atualmente.

&3 Jogo produzido pela norte-americana Eletronic Arts ambientando na Segunda Guerra
Mundial.

 ELETRONIC ARTS. “Lute pela vitdria no pacifico”.
Disponivel em: http://brasil.ea.com/games/6496/KeyFeatures/ Acesso em: 14 de Junho de
2006

% FERRO, Marc. “O conhecimento Histdrico, os filmes, as midias. “Revista Eletrdnica. O olho
da histéria”. Salvador, n® 06, ano 10, 2005, p. 4 (artigo).
Disponivel em:  http://www.oolhodahistoria.ufba.br/artigos/sobremidiasconhecimento.pdf.
Acesso em: 14 de Junho de 2006

% No capitulo I, onde abordaremos a ideologia norte-americana e sua relagdo com o0s jogos
eletrdnicos, retomaremos essas discussdes e analises.
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CAPITULO Il — Os Jogos Eletrénicos e a ideologia norte-

americana o destino manifesto.

2.1 — Jogos de Guerra: Usos (e abusos) da (sub)informagao, da

historia e da ideologia do destino Manifesto.

“Quando a declara¢ao de independéncia foi lida pela primeira vez, o sino
da liberdade soou em comemorac¢do e uma testemunha declarou que ‘soou
como se significasse alguma coisa’. Em nossa era continua a significar
alguma coisa: os Estados Unidos, neste jovem século, proclamam a
liberdade em todo o mundo e para todos os seus habitantes.

Renovados em nossa forga testados, mas nao esgotados, estamos prontos

para as maiores realizagdes na histéria da liberdade”.’

Com essas palavras George W. Bush assumia pela segunda vez o cargo
de presidente dos Estados Unidos. Nesse discurso, que encarna uma posi¢cao
ideologica, a reafirmagdo do papel e do destino da nagdo norte-americana é
recuperada no sentido de justificar a acdo dos Estados Unidos no destino
geopolitico, econémico e cultural de todos os povos do mundo.

Porém, as variantes desse discurso (ou ideologia) transpassa toda a
histéria dos Estados Unidos, sua Génese encontra-se nos chamados “Pais
Fundadores”, baluartes da declaragdo de independéncia e da constituicado norte-
americana. Ela percorreu os dois ultimos séculos com uma forga revigorante,
sendo incorporada a falas e discursos oficiais, na midia, na historia e no ideal de
grande parte da sociedade estadunidense que acreditava, e acredita, em suas
premissas, como fator de unido do povo Americano, ou seja, como fator de uma
“americanidade”.?

A construgao, o rebaixamento, e a satanizagédo do inimigo torna-se um dos
pilares de sustentagdo do arcabougo doutrinario desta ideologia, pois a
universalizacdo da protecao e da liberdade so6 tinha sentido num mundo inseguro

e tirano. Nesse sentido, a justificativa dos Estados Unidos ja estava pronta.

' BUSH, George W. “Discurso de posse em seu Segundo mandado para o cargo de
Eresidente dos Estados Unidos”. Jornal Folha de Sao Paulo, 21/01/2005, pag. A14. (Grifo nosso)
SEMPRINI, Andréa. Multiculturaismo. Tradugéo: Laureano Pelegrin, Bauru, SP. GDUSC, 1999.

p. 178.Essas e outras questdes a respeito da cultura norte-americana sao discutidas nesta obra.
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Qualquer invasdo ou anexacgao a outro territorio estava legitimada por pretensas
praticas de coercao e cerceamento das liberdades individuais.

O que pretendemos mostrar nesse capitulo é que essas praticas e
ideologias vém sendo reproduzidas e incorporadas no interior de alguns géneros e
titulos de jogos eletrbnicos os quais, sdo consumidos de forma inocente e
despretensiosa.

Neste sentido, nossa estratégia foi buscar nas fontes documentais
(manuais, tutoriais) e nas fontes visuais - que inclui os elementos graficos dos
jogos e também as pecas publicitarias dos produtores e desenvolvedoras - o maior
numero de informagbes a respeito da construgdo dos enredos e das
ambientagdes. O numero de titulos de jogos encontrados que contempla o género
de jogo escolhido por nés, ultrapassaria faciimente a casa das centenas, neste
sentido, fez-se necessario um recorte e selecdo dos titulos que seriam
efetivamente objetos da nossa pesquisa.

Por outro lado ndo foi intengdo nossa esmiugar exaustivamente um
determinado titulo. Buscamos privilegiar uma analise mais profunda na concepgao
dos roteiros, pois entendemos que seja nesse momento que os desenvolvedores
apropriam-se da histéria e da realidade para construir (com ajuda das técnicas
visuais e sonoras) o ambiente virtual do jogo.

Calcando nossa analise no ambito da produgdo, entendemos que ja nessa
etapa os jogos descaracterizam-se puro e simples como produtos de
entretenimento, tornando-se produtos de subinformacao (tanto da histéria como de
fatos atuais) e de aculturacdo. Neste sentido a pesquisa nos enredos pretende
identificar os caminhos e fontes inspiradoras de produtores e roteiristas quando da
elaboragéo de determinado jogo.

Ao tratarmos os jogos como veiculos de subinformagao, colocamo-os no
patamar de midia informativa pertencente ao complexo industrial midiatico da
atualidade. Assim seu valor como veiculo disseminador de noticias é téo
importante como os veiculos tradicionais como a televiséo, o radio, a imprensa

escrita e mais recentemente a Internet.
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Do mesmo modo que as grandes corporagdes da industria da informagao
privilegiam uma forma de abordar os fatos e a histéria, (muita das vezes sendo
manipuladas) no sentido de defender os mais diversos interesses (politicos,
econdmicos, ideoldgicos); os Jogos Eletrénicos também absorvem as
interpretacdes (historicas e da realidade) e as representagbes (politicas e
culturais) do universo de seus produtores e desenvolvedores. Assim o produto
final, no caso os jogos eletrénicos, sintetizara o entendimento e conhecimento
histérico, bem como as interpretacdes e representagbes da realidade dos agentes
que detém o aparato técnico da producao.

Ao visualizar os Jogos Eletrénicos como produto da midia, da cultura e da
industria informacional o debate aproxima-se do campo da multiplicacdo dos
diversos meios de conhecimento histérico surgidos atualmente. O historiador
Francés Marc Ferro, em artigo recente, levanta essa preocupagao face ao

surgimento de varias fontes que tem tratado o conhecimento historico.

“A multiplicidade das formas de informacdo das midias [o qual situamos os
Jogos Eletrénicos atuais e o complexo informacional], dos filmes, coloca
hoje novos obstaculos a inteligibilidade dos problemas histéricos posto que
cada um produz diferentes elementos de conhecimento os quais raramente
sdo colocados em relagdo uns com os outros™

Esse bombardeamento da informacéo de fatos atuais e de acontecimentos
histéricos (multiplicada pelo desenvolvimento tecnolégico dos meios de
comunicagao) tem produzido uma espécie de conhecimento amorfo, tanto da
realidade vivida, quanto da histéria. A grande quantidade de informagéo
produzida €, na maioria das vezes, descontextualizada do processo histérico que
a originou. Neste sentido, cada vez mais a histéria tende a ser interpretada e
entendida como algo pertencente unico e exclusivamente ao passado, algo

longinquo, algo morto; sem qualquer relacdo de continuidade com o tempo

3 FERRO, Marc. “O conhecimento Historico, os filmes, as midias.“Revista Eletronica. O olho da
histéria”. Salvador, n® 06, ano 10, 2005, P. 2 (artigo).
Disponivel em: <http://www.oolhodahistoria.ufba.br/artigos/sobremidiasconhecimento.pdf.>
Acesso em: 14/06/2006.
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presente. Em outros casos o conhecimento e o contexto histérico sdo
manipulados e colocados a servicos de interesses politicos, econdmicos e
ideolégicos da classe dominante (incluindo o Estado), que por sua vez,
monopoliza todo complexo informacional, midiatico e educacional.’

Nessa conjuntura de inumeros interesses escusos e de relacao promiscua
entre Estado e midia qual garantia temos de uma informagéo imparcial e legitima?
Qual garantia temos que a abordagem dos fatos n&o privilegia este ou aquele
grupo politico? Essas questdes levam-nos a questionar se tudo que recebemos
destes veiculos seriam realmente informacdo ou um subproduto dela; a sub-
informacéao, que nada mais €, que a distor¢ao e/ou a redugéo da informagao, e no
seu extremo, o fotal falseamento da verdade.®

Parece que o recurso da imagem em movimento, mais que as transmissdes
radiofénicas e a impressas seriam mais suscetiveis a absorgcdo da subinformacéao
por parte do receptor. A televisdo (como veiculo de comunicagdo de massa) e
recentemente os recursos multimidias e a Internet tem, na imagem em movimento
(sem desconsideramos o recurso sonoro), o poder de transformar uma sub-
informacado em informacgéo, que por sua vez sera entendida como verdade pelo
receptor. Em parte isso pode ser explicado pelo que diz Giovanni Sartori sobre o
sentido da visdo: “O fato é que o olho acredita naquilo que vé; e portanto, a
autoridade mais acreditada se torna a realidade vista. Aquilo que se vé aparece
como real, implicando simultaneamente a aparéncia de ser verdadeiro™

Quando falamos do complexo informacional e midiatico ndo nos referimos
somente aos veiculos de comunicagdo que tem a noticia como mercadoria.
Falamos também do complexo industrial do entretenimento eletrénico incluindo a
musica, a televisdo, o cinema e mais recentemente os jogos eletrénicos. Esse
conjunto de conglomerados, cada um em seu ramo, transformou-se nos mais

poderosos formadores de opinido da atualidade.

“Cf, FERRO P. 27 nesta Pesquisa.

® Sobre a questao ver: FERRO, Marc. A Manipulagao da histéria no ensino e nos meios de
comunicagao. Sao Paulo,IBRASA, 1983. P.. 11

®SARTORI, Giovanni. Televisdo e pos-pensamento:Tradugdo de Antonio Angonese,
Bauru,EDUSC, 2001. P. 65

" ibid. P. 52

46



Em tempos de globalizacdo e de neoliberalismo, estes grupos ja se
posicionaram na defesa e universalizacdo destes modelos como Unicas
alternativas de organizacao da sociedade. E é nos Estados Unidos, um classico
representante deste modelo, que se encontra grande parte desse complexo.

E também em solo norte-americano que iremos encontrar as gigantes do
entretenimento eletrbnico, tanto do cinema, quanto dos jogos eletronicos. A
respeito de produtores e desenvolvedores de jogos uma maioria maciga encontra-
se nos Estados Unidos. Dentre elas esta a multinacional de software e agora do
entretenimento eletrénico (Microsoft) e uma das maiores (se ndo a maior)
desenvolvedora e produtora de jogos eletrénicos da atualidade: A Eletronic Arts.

Foi a partir da constatacdo da concentragao da industria do entretenimento
eletrénico nos Estados Unidos é que partimos para uma averiguagado mais
profunda do conteudo dos jogos eletrdnicos; especialmente aqueles ambientados
em conflitos bélicos histéricos e geopoliticos. Naquele momento a posigao
imperialista, intervencionista e militar dos Estados Unidos ja nos instigava a
compreender melhor o corpo doutrindario que impulsionava e legitimava essa
ambigao expansionista.

Como ja foi salientado, devido ao grande numero de titulos e tematicas
encontradas, privilegiamos nosso recorte em cima de jogos que estivessem mais
expostos em sitios especificos, como também os mais comentados e citados em
publicagbes impressas especializadas.

Nas analises dos enredos e ambientacdes desses popularmente chamados
jogos de guerra® o que primeiro nos chamou atengdo é a freqiiéncia que os
Estados Unidos aparecem como protagonista nos enredos dos jogos. Foi raro
encontrar um titulo (dentre os jogos ambientados na histéria e na geopolitica) que
o enredo nao contemplasse a agéo do exercito ou de grupos especiais do exercito
norte-americano como o0s eleitos na resolugdo dos mais diversos conflitos
histéricos e geopoliticos.

Essa orientagdo na construgdo e desenvolvimento dos jogos ja sinalizava

um correlato entre o discurso oficial (distribuida entre a classe politica, a midia e

® Tecnicamente s3o chamados de First Person Shooter — FPS - (Tiro em Primeira Pessoa).
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intelectuais) e o sentido e orientacdo do enredo. O arcabougo da ideologia do
destino manifesto ganhara mais um veiculo disseminador. Além dos discursos
politico, académico e jornalistico agora ele iria reproduzir-se despretensiosamente
como entretenimento no interior dos jogos eletronicos.

E o caso do jogo Ghost Recon ambientado num futuro préximo (2013). No
enredo a forga especial norte-americana (Ghost) € chamada a intervir em solo
mexicano para prender dois oficiais acusados de vendas ilegais de tecnologia a
rebeldes colombianos. Este enredo, que ganha status de ficcdo no campo do
entretenimento, parece inspirado nas orientagdes oficiais da agéncia de seguranga
norte-americana. O Relatério de Estratégia de Seguranga Nacional de 1990, ja
sinalizava uma preocupacao com as nagdes do terceiro mundo (no caso do jogo

México e Coldbmbia):

“[As forgas militares dos Estados Unidos], [...] devem ser capazes de lidar
eficazmente com toda a gama de ameacgas, inclusive a insurgéncia e o
terrorismo |[...].As forcas terdo que se adaptar ao ambiente austero, a
estrutura imatura das bases e as areas significativas que comumente se
encontram no terceiro mundo (..) o treinamento, a pesquisa e O
desenvolvimento deverdo ser mais compativeis com as necessidades dos
conflitos de baixa intensidade™

No jogo, os combates acontecem na Cidade do México (Terceiro Mundo), e
também em areas urbanas que sao caracteristicas de conflitos de “baixa
intensidade” como descreve o relatério. No sitio oficial do jogo sdo apresentadas
as justificativas para a acdo norte-americana legitimando pela retérica da

segurancga a intervengao dos Estados Unidos ao pais vizinho.

“ O presidente dos Estados Unidos da América, junto com o ministro
canadense e o presidente mexicano reuniram-se para assinar o NAJSAC
(Acordo de Seguranga Comum norte-americano) uma politica para
controlar a imigragao ilegal e o movimento de traficantes e terroristas
do hemisfério.”

° Citado por: CHOMSK, Contendo... op cit. Pag. 47 (Grifo Nosso)

' UBISOFT. Sitio Oficial do Jogo.Disponivel
em:<http://www.ghostrecon.com/us/ghostrecon3/story.php>. Acessado em 20/07/2006. (Grifo
Nosso) (Tradugao on-line usando software proprio)




Observem os trés grifos de nossa autoria. Trés principais problemas que
afligem os Estados Unidos atualmente. A imigracao, principalmente pela fronteira
do México, vem sempre sendo debatida pelo Congresso, inclusive aventando a
possibilidade da construgdo de um muro nos moldes do muro de Berlim. A guerra
contra as drogas tem sua variante real no Plano Coldmbia, uma desculpa de
acabar quimicamente com as plantagdes de coca para legitimar mais uma
invasado. Por fim a cruzada contra o terrorismo, um inimigo constante, que devido a
suas praticas consideradas cruéis e covardes pelos Estados Unidos € sempre o
escolhido como o causador de todos os males que assolam o “mundo da
liberdade”.

Mas essas justificativas ndo sao produtos ficcionais. Sdo criagdes reais
buscadas no interior da ideologia norte-americana. Seus idealizadores e/ou
desenvolvedores beberam em alguma fonte para criar um produto de
entretenimento consumido praticamente em todos os cantos do mundo.

N&o é por acaso que o ex-militar norte americano Tom Clancy € o
responsavel pelo roteiro e ambientacdo deste jogo. Clancy € um os mais
consagrados escritores de ficcdo geopolitica para os jogos eletrbnicos atuais.
Suas histérias e enredos sdo as mais requisitadas por produtores e
desenvolvedores, pois seu conhecimento como ex-militar seria a garantia de um
produto com maior grau de “realismo”. Junto com o enredo, a qualidade estética
(com excelentes graficos, cores e textura) e sonora completa um ambiente de
simulacdo que lembra mais trechos de filmes no mais classico estilo do cinema
hollyodiano.

O jogador na pele do Capitdo Scott Michell (apresentado como um
estrategista militar e lider nato, possuidor de inumeras condecoragdes pelos seus

servigos prestados aos Estados Unidos em todos os cantos do planeta) tem a mis-
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Figura 4. Box promocional do jogo Gosth Recon. O soldado ndo lembra um tipico

Mariner norte-americano?. Fonte: http://brasil.ea.com/qgames/8538/# Acesso em: 31/07/06
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Mexico D.F. (Districto Federsl), The Ghosts have been ordered to participate in & Jaint Op Oparation
designed to capture Mexican military officials engaged in illegal technology sales to Columbia's FARS

1 rebel=.
The US President has joined the Canadian Prime Minister and the Maxican President in the metropalis to
sign the MAJSA (North American Joint Security Agreement) a policy ta contral illegal immigration and the
moteient of drugs and terrorists in the hemisphere, During the public signing. of the document the three.
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Figura 5. Imagem recuperada do Sitio Oficial do Jogo Ghost Recon. No jogo as paisagens
urbanas do Terceiro Mundo e os conflitos de baixa intensidade s&o reproduzidos com
perfeicdo. Fonte: http.//www.ghostrecon.com/us/ghostrecon3/story.php. Acesso em
31/07/2006.
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séo de restaurar a “ordem democratica” em solo mexicano e debelar os focos de
narcotraficantes e terroristas. E tem mais! Tera também que libertar o Presidente
norte-americano, sequestrado pelos “malvados” inimigos da liberdade.

Mas neste momento vem uma questdo. Sera que o receptor meio que
paralisado ao estimulo 6ptico, sonoro e motor provocado pela velocidade da acéo
do jogo sera estimulado cognitivamente pelo enredo do jogo? Uma das
caracteristicas dos jogos atuais € reunir ndo s6 os tradicionais confrontos de
campo de batalha como também interpor simultaneamente um estilo RPG no
desenrolar e prosseguimento do jogo.

Os manuais e/ou tutoriais dos jogos sdo cada vez mais extensos e

" Necessariamente o jogador, para conseguir avangar no jogo tem

complexos
que se debrucar na leitura do manual e conhecer a histéria, os personagens e as
missdes. Os manuais sdo concebidos com caracteristicas de treinamento militar,
com justificativas historicas e ideoldgicas, apresentacdo do armamento, como
opera-lo e um completo “raio-x” do inimigo.

Neste sentido, em resposta a questdo levantada, a leitura do manual ja
predispde o receptor a uma assimilagdo de conhecimento historico e de ideologias
ja previamente construidas. Mesmo consumido como ficgdo'? este conhecimento
pode ser considerado e reconhecido pelo receptor tdo verdadeiro quanto o
conhecimento adquirido de outras fontes (Sala de aula, livros, Telejornalismo e
outros meios de comunicagao).

Além dos minuciosos manuais que acompanham os jogos, sao usados com
frequéncia a inclusdo de videos reais ou dramatizados na lustragédo do enredo e
da ambientacdo. Essa técnica possibilita mais veracidade e credibilidade nas
ambientacdes, e forma, ao lado dos manuais e os elementos ludicos (imagem e
som) um ambiente simbdlico que predispde ainda mais o receptor na assimilagéo

do conteudo do jogo.

" Alguns Manuais e tutoriais ultrapassam facilmente a barreira das cem (100) paginas. Além das
informagdes técnicas esses manuais recuperam o contexto histérico ou atual no sentido de buscar
uma justificativa do enredo e da ambientagao.

12 Ficcao: 1.Simulagéo,fingimento 2.Criacao da Fantasia. 3. Literatura [histdria] cujo enredo centra-
se em fatos imaginarios. Fonte: XIMENES, Sergio. Minidicionéario da Lingua Portuguesa. 2%ed. Sao
Paulo: Ediouro, 2000.
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Nos termos dessas analises este estilo de jogo se aproxima de outras
fontes e formas de informagdo e comunicacdo tradicionais. Falamos mais
especificamente da comunicagcdo de massa representada pela televisdo e por um
de seus mais rentaveis produtos: o telejornalismo que, como os jogos, constroem
0 ambiente simbdlico para o receptor em cima da imagem, do som e da narrativa.

Para John B. Thompson a televisdo tem uma grande capacidade de

produzir e deixar deixas simbdlicas visuais:

“Uma das conquistas técnicas da televisdo é sua capacidade de utilizar
uma grande quantidade de deixas simbdlicas tanto do tipo sonora quanto
visual enquanto a maioria dos meios dos meio técnicos restringe a
variedade de deixas simbdlicas a um Unico tipo de forma simbélica™

Para nos os jogos eletronicos, além da produgdo de deixas simbdlicas
visuais e sonoras, incorporam também um universo de deixas simbdlicas textuais
no uso da estrutura narrativa trazida pelos manuais.

No campo das reflexdes da informacéo e subinformacdo ambos os modelos
midiaticos — jogos eletronicos e telejornalismo — gesta a informagédo moldada
numa realidade social politica, ideolégica e cultural do cotidiano de seus
produtores. Assim como sugere Thompson, “embora os receptores ndo estejam
fisicamente presentes na esfera da produgéo e néo interfiram exatamente o curso
e conteudo da representagdo os produtores orientam o proprio comportamento
para o receptor’’* | e mais, como questiona Paul Virilo, “como distinguir entre o
que cremos real, e portanto, verdadeiro, e o que um outro individuo pode tomar
como real e verdadeiro?”"®

Essas “orientagdes” ja constituem aqui, pelo menos em nossa analise, uma
descaracterizagdo da informagédo genuina (se é que podemos chama-la assim)
para transforma-la em algo insuficiente, manipulado e que falseia a realidade, ou

seja, transforma-la em subinformagéo.

> THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia; Traducao de
Wagner de Oliveira Brandao, Petrépolis:Vozes, 1998, P. 85

" ibid. P. 93

¥ VIRILIO, Paul. A arte do Motor.Traducéo de Paulo Roberto Pires, Sdo Paulo:estagdo Liberdade,
1996. P. 134
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N&o vamos aqui desconsiderar por completo o papel do receptor nesse
processo. Entendemos que a assimilagdo ou ndo dessa subinformacao passa
também pelo crivo intelectual e inteligivel de quem recebe o noticiario ou consome
jogos eletrénicos. Mas convenhamos, no atual estagio de expansao dos
complexos informacionais, e da universalizagdo dos valores neoliberais e
globalizantes (que manipula as diferengas e contradigbes), em contraponto ao
declinio das posigbes criticas e contestadoras (em todos os setores da vida
social); qual seria o universo dos nossos receptores criticos e/ou contestadores da

realidade? Pois como sugere Marcuse:

“A producao e a distribuicdo em massa [que incluimos aqui as mercadorias
midiaticas e informacionais] reivindicam o individuo inteiro e a psicologia
industrial deixou de ha muito tempo limitar-se a fabrica. Os mdultiplos
processos de introje¢do parecem ossificados em reagbes quase
mecanicas. O resultado ndo é o ajustamento, mas a mimese, uma
identificacdo imediata do individuo com a sua sociedade e através dela,
com a sociedade em seu todo™(grifo do autor)

Nestes termos, n&o seria o processo de assimilagcao imperceptivel por parte
do receptor?

Outro jogo que é ambientado em conflitos geopoliticos da atualidade € o
denominado Global Operations (Operagao Global). Produzido e desenvolvido pela
Eletronic Arts,0 jogo transporta para o campo do entretenimento eletrénico varias
situagdes de conflito geopolitico desencadeados em todos os cantos do planeta.
Neste jogo, além das forgas norte-americanas protagonizarem o jogo, outras
nagdes encapam a luta dos Estados Unidos no combate aos inimigos da ordem e
da liberdade.

No manual do jogo, a Eletronic Arts “deseja-nos” boas vindas...

“[...Jac mundo do combate especializado]...] [‘vocé se junta’] a vinte e seis
(26)forcas de elite para envolver-se em missbes altamente secretas em
todo o mundo. Resgate reféns, capture equipamentos de pesquisa,

'® MARCUSE, A ideologia da Sociedade Industrial - O homem unimendisional.. Sdo Paulo :
Zahar Editores, 1973. p. 31
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desarme bombas e escolte vips em 13 zonas de conflito diferentes
ambientadas no mundo real”"’

No grifo de nossa autoria ja subentende-se que a ambientagdo fora
produzida no contexto dos acontecimentos e situagcbes observadas pelos
desenvolvedores. O sentido das missbdes proposta pelo enredo ja predispde ou
sinaliza um entendimento de realidade que esta posto atualmente, tanto pela
midia, quanto pelas poténcias hegemdnicas (principalmente os Estados Unidos).
No enredo, a funcédo das forgcas de elite do “bem” (especialmente as norte-
americanas e aliadas) se resume a neutralizar a acdo de rebeldes-terroristas e
abafar insurgéncias em regidées do terceiro mundo.

Uma caracteristica deste jogo (também verificamos essa possibilidade em
alguns outros jogos) € que o jogador pode “escolher’” qual dos lados ele vai
defender: o lado dos “herdis” representados pelos norte-americanos, canadenses,
israelenses, australianos e outros defensores da liberdade espalhados pelo mundo
ou encarnar o papel dos “vildes” representando grupos revolucionarios,
narcotraficantes e terroristas cujo unico intuito (descrito nas missbes) seria
desestabilizar a ordem democratica através de sequestros, roubos e assassinatos.

Nesta lista de “virtudes” dos herdis, e de atributos e funcbes, nada
politicamente corretos por parte dos vildes, o desenvolvedor ja predispbe uma
escola para o jogador. Sem contar que no jogo, a superioridade e variedade de
armamentos dos herdis em relagao aos vildes, sdo preponderantes para a escolha
do papel por parte do jogador.

Enquanto que as...

“[...Jforcas especiais do exército dos E.U.A tem a missao de ftreinar ,
organizar, equipar, dirigir e controlar as forgas locais em taticas de
guerrilha e operagcbes contra subversées e conduzir operagdées de
guerra ndo convencionais”, um grupo denominado Corac¢bes e Armas ou
CYA é descrito como uma grande e bem equipada fac¢do marxistalque]
possui ligagdo bem documentadas com traficantes, principalmente através
do fornecimento de protecdo armada”.’®.

""ELETRONIC ARTS.Manual on-line do jogo Global Operations. Disponivel em:
bgttp://brasiI.ea.com/downloads/1794. Acessado em 21/06/2006. P. 01.(Grifo Nosso)
Ibid, P. 21
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Figura 6. Box promocional do jogo Global Operations. O soldado a frente com “cara de mal” ndo
lembra a figura de um revolucionario latino-americano?
Fonte: http://brasil.ea.com/games/8760/# Acesso em 31-07/2006
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Outro grupo rebaixado a categoria de “vildao” € a Frente Revolucionaria
Peruana. “Esta facéo politica marxista é suspeita de ter uma forte ligagdo com
Cuba, de onde podem receber armas avangadas e treinamento em demolicdo””.
Ja o grupo denominado no jogo de September Revolution ( Revolugdo de
Setembro ou TSR) é descrita no manual “(...) como uma rede unica de dissidentes
politicos radicais que de dedica a acabar com a Unido Econémica Européia™.

Percebe-se que na construgcéo desses grupos considerados “bandidos” ou
“subversivos” os revolucionarios ou contestadores do regime ja séo estereotipados
como propagadores e da destruicdo e do terrorismo. Além de serem lembrados
pela sua posicéo politica e ideologica: marxistas, esquerdistas ou anti-capitalistas.

Os esteredtipos que rotulam esse estilo de jogo sdo os mesmos, em sua
esséncia, quando comparados com as declaragdes oficiais da classe politica e de
parte da midia norte-americana quando buscam legitimacdo de suas agdes

imperialistas. Segundo o Presidente dos Estados Unidos George W. Bush:

“(...) enquanto regibes inteiras do planeta fervilharem em ressentimento e
tirania, inclinadas a ideologias que alimentam o 6dio e perdoam o
assassinio, a violéncia gerara e multiplicara seu poder destruidor, cruzara
as mais defendidas fronteiras e representara sempre uma ameaca mortal®’

No trecho do discurso que diz, "ideologias que alimentam o 6dio”, estas se
referem ha grupos contestadores da hegemonia norte-americana e de sua posigao
imperialista. Porém, somente nacées que nao se alinharam a sua politica externa
que compdem o grupo de “alimentadores do 6dio”. Onde fica Israel nessa historia
que alimenta o édio frente ao povo palestino e libanés?

Outra caracteristica observada na construgdo dos enredos € que o palco
dos conflitos ou das bases territoriais dos grupos “contestadores terroristas
sempre se encontra em nacgdes do terceiro mundo. Das 13 missdes propostas
pelo jogo pelo menos 10 sdo ambientadas em regides consideradas
subdesenvolvidas. Esta variante nos chama atengdo porque evoca uma posigao

ideologica e estratégica dos Estados Unidos. Observemos o que disse o

9id.

20
2 BUSH, Discurso de Posse..., Op. Cit.
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Comandante geral do Corpo de Fuzileiros Navais dos Estados Unidos A M. Gray a

respeito da nova situacao criada com o fim do embate com a Ex-URSS:

“A crescente insatisfacgdo do mundo subdesenvolvido com as distancias
entre as nagées ricas e pobres criara um terreno fértil para as insurreicées
(...). Se quisermos ter estabilidade nessas regibes, conservar o acesso a
seus recursos, proteger nossos cidaddos no exterior, defender nossas
instalagbes vitais e reprimir conceitos devemos manter em nossa estrutura
de forgas em servigo ativo uma capacidade confiavel de proje¢cao de poder

militar, com flexibilidade para reagir aos conflitos em todo o espectro

da violéncia no globo inteiro”%

Na retdrica desse discurso a ideologia do destino manifesto ja aparece na
desqualificagdo das nagdes subdesenvolvidas no sentido de predispd-las como
unicas responsaveis pelas insurreicdes no mundo. Em segundo momento justifica
a presencga do poderio militar e da intervengdo nessas nagbdes como legitimas,
pois € necessario “‘conservar o0 acesso aos recursos’ (energéticos).Por fim
universaliza o intervencionismo norte-americano praticamente em todas as regioes
do planeta (globo inteiro). Voltando ao jogo verificamos o quéo sugestivo € o titulo
GlobalOperations!

Em uma das missdes disponiveis no jogo as for¢as especiais dos Estados
Unidos sdo chamadas para uma intervengao no territério colombiano. No manual

do jogo a situagao colombiana € descrita da seguinte forma:

“Na Colémbia, o relacionamento simbidtico entre os cartéis de droga e os
grupos antigovernamentais tem sido a razao de muitos problemas politicos.
Respondendo a um pedido formal de ajuda, os Estados Unidos enviaram
a forga especial dos E.U.A (...). O grupo revolucionario que protege o cartel
prometeu defender seu empregador, se necessario, com uma forga
armada”.®

Apenas o cenario colombiano descrito acima ja serviria para legitimar( no
discurso ideoldgico)a agdo dos Estados Unidos. Mas ndo paremos ai. Essa
passagem desqualifica a oposicdo ao governo colombiano ao colocar os

revolucionarios como meros segurangas dos chefes do narcotrafico. Neste

2 Citado por: CHOMSK, Contendo...,Op.Cit pag. 48 (Grifo Nosso)
% ELETRONIC ARTS. Manual on-line do jogo Global Operations. Op. Cit. Pag. 16
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instante a descaracterizagcdo chega a niveis cOmicos, pois esses revolucionarios
defensores dos narcotraficantes sao descritos, no manual do jogo, como
pertencentes a uma facgdo marxista denominada Coragdes e Armas.

Essa missao parece reeditar virtualmente o Plano Coldbmbia proposto pelos
Estados Unidos para supostamente capturar os chefes do narcotrafico e destruir
as plantagdes de coca. Porém, como afirma Suzana Paim — Ativista de Direitos

Humanos da Organizagdo Mundial Contra a Tortura:

“Um mar de interesses econbmicos e politicos encobre a ajuda financeiro-
militar americana de 1,3 bilhbes de dbélares ao controvertido Plano
Colémbia. Vendido ao mundo como um antidoto contra o narcotrafico,
0 Plano Colébmbia nada mais é do que um produto de marketing bélico dos
EUA para fazer com que o mundo engula novamente o seu papel de xerife
planetario™*

Na construgdo do enredo do jogo deixa-se subentendido que a agao norte-
americana seria um gesto de benevoléncia (ao “pedido formal de ajuda”) para a
Colémbia, A América latina e ao mundo. No entanto outros motivos podem estar
por traz do gesto de bondade dos Estados Unidos. Para o economista colombiano
Hector Mondragon mesmo que as reservas de petrdleo colombianas nao se
comparem as da Venezuela, elas sdo “[...] importantes e até agora foram
reservadas para um melhor momento que parece ter chegado. Em torno do Plano
Colémbia ha uma lista de ofertas feitas em favor das transnacionais do petréleo.”®

Retomando o debate a respeito da subinfomacgao. O roteiro e ambientagao
construidos como pano de fundo da Missdo Colémbia, além de falsear a verdade
sobre os reais motivos da intervencao norte-americana, rebaixa ao banditismo
barato, organizagbes contestadoras da atuagao dos Estados Unidos em territorio
colombiano. Chegar ao nivel de descaracterizar uma corrente de pensamento tao
importante para a humanidade é no minimo, desconhecer completamente a
historia, ou pior, talvez eles conhecam bem a historia, e essa descaracterizacao,

antes de significar ignorancia, seja sindbnimo de orientagéo ideolégica. Em ambos

2 PAIM, Suzana. “Ja vi esse filme”. Pag 42-43 (Artigo). in: Revista Caros Amigos.Ano IV, n® 43,
Outubro de 2000. P.42 (Grifo Nosso)
% citado por: ibid, P. 42
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0s casos, a sub-informagdo impera e continua sendo difundida alegre e
despretensiosamente.

Mas eis que defrontamos novamente com a questdo. N&ao estariamos aqui
divagando apenas no campo do ficcional? Concordamos que no processo de
criacdo dos jogos existe um conteudo de fantasia e imaginagao, porém sempre
interpolados com aspectos presentes na realidade (por sinal os desenvolvedores
nao negam essa interpolacao, pelo contrario, ela se transforma em qualidade de
um jogo). Entdo vem a tona outra questdo. Por que essa pretensa fantasia e
imaginacao (ou ficcdo com queiram) sempre toma partido ou “escolhe um lado”
nos enredos? Por que essa ficgao desfigura o oponente, estereotipando-o como
algo menor ou sempre representado na figura do destruidor. Por que essa ficgao
quando se refere ao papel dos Estados Unidos sempre exalta os valores de suas
forcas armadas e na sua luta em favor da liberdade?

Essas questdes nao sao ficgdes, sdo reais, e nossas analises em cima dos
enredos constatam isso. Nestes termos, o principio organizador da ficgdo-histoérica
(dramatico e estético) proposto por Marc Ferro®®, ganha um novo componente: o
ideologico. Pois entendemos que a ficgdo, antes obedecer a regras estéticas e
dramaticas obedece, primeiro pressupostos ideoldgicos construidos na realidade
social (ideologia, politica, cultura) do ficcionista.

Na interpolacdo dos elementos ficcionais e reais encontra-se a
verossimilhanga, que conforme ja salientamos nesta pesquisa, embaralha os
campos do verdadeiro e do ficcional. Neste sentido o verossimil pode ser tao falso
quanto a ficcdo pura e simples ou tdo verdadeiro como o real acontecido.
Deparamo-nos mais uma vez com o debate da subinformagéo; agora vestida de
verossimilhancga.

Depois das andlises desses dois jogos ambientados em conflitos
geopoliticos atuais. Vamos centrar nossa analise em um jogo ambientado
historicamente. Optamos por um jogo considerado classico por usuarios e
especialistas, também desenvolvido pela norte-americana Eletronic Arts. Trata-se

do jogo Medal of Honor (Medalha de Honra). Este jogo faz parte de uma série

% FERRO, O conhecimento histoérico...Op, cit. P. 7
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composta por 6 (seis) titulos ambientados historicamente nos conflitos da
Segunda Guerra Mundial. Uma das caracteristicas desta série de jogos € exaltar o
bom e velho herdi de guerra norte-americano, o qual sacrifica a propria vida em
nome de sua patria.

No Titulo Medal of Honor Allied Assaut a Eletronic Arts convida vocé a “[...]
vestir as botas de combate do Tenente Mike Powell, um jovem e promissor
Ranger que tem demonstrado habilidade e disposicdo para se encarregar das
tarefas mais dificeis™’. Este jogo poderia ser comparado a centenas de outros
ambientados na Segunda Guerra Mundial ndo fosse pela experiéncia real do
Tenente Mike Powell. O herdi do jogo, depois de servir aos Estados Unidos na
Segunda Guerra e em outros cantos do planeta e receber inumeras
condecoragdes de bravura, presta agora seus servigos ao povo americano ao
emprestar suas memarias como enredo de jogos eletronicos.

No manual e no inicio do jogo o primeiro destaque é para as apresentagdes
das qualidades do “nosso herdi”. Seu curriculo de bons servigos e condecoragdes
e descrito com pormenores?®. No jogo sua missdo é comandar um batalhdo que

tem a missao de capturar um agente infiltrado antes que os Nazistas o fagam.

“Um agente infiltrado foi capturado, e vocé esta indo atrés dele [...]. E o
primeiro passo dos Estados Unidos no cenario Europeu e é vocé que vai
da-lo. Por que vocé é o lider de um esquadrdo de assalto. Porque seus
superiores tem observado vocé. E por que seu pais precisa disso™’

As nuances desse “discurso” revela-nos algumas caracteristicas
importantes. A primeira €& a valorizagdo dos atos herdicos e de bravura
(caracteristica comum nos jogos deste estilo), qualidades inerentes e valorizadas
pela ideologia das forcas armadas. A segunda € a justificativa dos atos de
coragem e da guerra em nome de um patriotismo frivolo, ou seja, seu pais
‘precisa disso” e pronto. Portanto cumpra seu papel e defenda sua patria sem

questionamentos. A terceira € que todo momento ele conclama o jogador a

* ELETRONIC ARTS. Manual On-line do Jogo Medal of Honor (Allied Assaut).Disponivel em:

Egp:llftp.ea.com.brlmanuaislManuaI MOHAIliedAssault.pdf .Acessado em 05/07/2006, P.3
ibid

% ibid
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encarnar o herdi salvador a tomar para si as qualidades e o fervor patriético do
Tenente Mike Power. Assim, entendemos que o receptor, ainda na leitura do
manual, apropria-se, pelo menos momentaneamente, de sentimentos e aspiragdes
do soldado, e como ele, sem contestagdo do acontece a sua volta.

Outra vez entendemos que seja necessario voltar ao debate do ficcional. E
langamos outra questdo. Mas essas construgdes nao seriam apenas objeto de
entretenimento? Sim. Porém trata-se de entreter que recupera informacgdes e
acontecimentos histéricos (os quais vitimaram milhdes de seres humanos); como
um filme, um documentario, um telejornal, um romance, uma obra académica ou
um livro didatico/paradidatico usado na educagao basica.

Mesmo que o propdsito do receptor ndo seja adquirir conhecimento (no
caso dos jogos), ele ira reter informagdes que, num todo, contribuiram para moldar
um entendimento geral (ou opinido). Entendemos que o receptor nao toma essas
ambientagcdes e enredos como certeza do real acontecido, como também
entendemos que filmes, obras académicas, telejornais e livros didaticos n&o
consigam cumprir esse papel. Porém, em alguns veiculos (como obras
académicas, livros didaticos, alguns jornais e periddicos e até mesmo alguns
filmes) existe um espago para que o cérebro formule uma contra informagéo ou
uma argumentacao contraria. Algo que, em nossa analise, ndo é possivel nos
jogos eletrénicos ou na informagao tele jornalistica. Segundo Thompson qualquer
informacédo que cheque ao receptor sem uma espécie de coordenada espago-

temporal ele se sentira confuso e desorientado. Entéo...

“Eles irdo procurar deixas simbolicas provenientes das coordenadas
espacgo-temporais do programa [ou jogo] e do mundo vinculado por ele até
que estabeleca essas coordenadas eles sentiram dificuldade em entender
a mensagem e direciona-la com o contexto da vida cotidiana”

Nesse sentido, nos jogos eletrbnicos, devido a suas caracteristicas
hipnéticas, as quais conseguem paralisar parte dos sentidos humanos, e na

velocidade dos acontecimentos na tela, a percepg¢do espacgo-temporal fica ainda

% THOMPSON, op. Cit. P. 88
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mais comprometida favorecendo a assimilagédo da subinformacgao proveniente dos
enredos e ambientacgdes.

Porém os defensores das bem-aventurangas dos jogos eletrénicos nao
visualizam a possibilidade dos jogos como veiculos de subinformagao destacando
somente as qualidades pedagodgicas no sentido de desenvolver o raciocinio
cognitivo-légico. Alguns até vangloriam a figura do her6i como um exemplo a ser
seguido:

“As criancas, adolescentes e até mesmo adultos, independente do nivel
sécio-econbmico, que passam horas em frente aos videogames vivem uma
verdadeira euforia onomatopéica, partilhada com aqueles que os cercam,
discutindo formas de aumentar os seus escores e, quem sabe, até vencer
o computador, tornando-se herdi. O heroéi é compreendido como aquele
que é capaz de vencer o mal por intermédio do bem, tornando-se
reconhecido, valorizado, respeitado, o centro das atengbes por ter ganho
as imaginarias batalhas, constituindo-se assim, num mito, entre os seus
iguais, o que faz ressignificar e fortalecer a sua auto estima. E interessante
salientar que os proprios conceitos tradicionais de’'ma” e ‘bem’ séo
ressignificados a partir de alguns jogos™'(grifo da autora)

Primeiro & necessario compreender no interior dos jogos que “bem” e “mal”
seriam esses. Se tomarmos o conceito de bem e mal pelo que chega até nds
através da midia informativa envoltos no crivo da industria cultural estes ja
chegam condicionados ou manipulados. No caso dos Estados Unidos qual a
visdo determinante da opinido publica (bombardeada todo momento pela midia) a
respeito da agao norte-americana? Os Estados Unidos n&o seriam considerados
pela maioria como representantes do “bem” (o heréi)? E seus inimigos, os
estereotipados terroristas ou revolucionarios, nao seria taxados de anti-heréi ou
bandidos representantes classicos da turma do “mal”?

Mas nos jogos, passando agora pelo crivo da nossa analise, o herdi nao
representa necessariamente a figura do “bem”, e nem o bandido seja a
encarnagcdo do “mal’ absoluto. Porém, os conceitos e significados tradicionais
estdo tao arraigados na ideologia dominante que torna-se dificil desprender-se da

relacdo norte-americanos (0s bonzinhos) x seus inimigos (a turma do mal).

¥ GAMA ALVES, Lynn Rosalina. Jogos Eletrénicos e violéncia: Desvendando o imaginario
dos screenagers. (Artigo).Disponivel em: <http://www.lynn.pro.br/pdf/art uneb.pdf.> P.03
(Acessado em 21/07/2006)
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Nos termos aqui colocados, ndo conseguimos ver nos jogos que O0sS
‘conceitos tradicionais” de bem e mal estejam sendo ressignificados, pelo
contrario, estdo sendo reproduzidos em consonancia com a ideologia que o0s
sustenta.

A discussao do herdi volta nossas reflexbes ao debate da historia
institucional, a filha dos métodos positivistas. Neste jogo existe uma identificagéo
do enredo e da ambientacdo com as praticas e ideologias do exército norte-
americano. O titulo Medalha de Honra ndo é por acaso. Os soldados (jogadores)
mais corajosos sado condecorados com medalhas virtuais oferecidas pelo
Congresso e pelo presidente norte-americano.*

Com um grau de ufanismo exacerbado por parte dos desenvolvedores e
uma apropriagao explicita do cerimonial simbdlico do exército norte americano,
Medal of Honor reproduz em linguagem midiatizada o equivalente a historia
institucional positivista de um século atras. Mesmo que os meios de reprodugao
sejam completamente diferentes, os conceitos positivistas continuam arraigados
no processo de criagao do jogo, onde enredo e ambientagdo subordinam-se a
fatos e falas institucionalizadas. Nessa hierarquizagdo de fontes somente as
informacgdes oficiais sdo relevantes para compor o quadro historico o qual, dara
sustentac&o ao enredo e a ambientacao do jogo.

Em relacdo a reprodugao da ideologia oficial (outra heranga positivista) a
Eletronic Arts e sua equipe de desenvolvedores parecem afinadissimos com o
arcabougo doutrinario da ideologia norte-americana do destino manifesto.

Vejamos essa passagem no manual:

“Em tempos mais dificeis, os americanos precisam olhar para os valores de
coragem, respeito e honra da Sociedade da Medalha de Honra do
Congresso através da ampla diversidade que existe no cenario americano,

2 Essas premiagdes sao praticas histéricas no circulo militar dos Estados Unidos. O manual do
jogo faz questao de recuperar e exaltar esse costume patriotico:

“Pela bravura e coragem demonstradas com risco de sua vida, acima e além do senso do dever,
em acéo durante o conflito atual com uma for¢ca armada adversaria, a Medalha de Honra do
Congresso € o prémio mais alto oferecido pelos Estados Unidos aos membros de suas Forgas
Armadas. Outorgada pelo Presidente dos Estados Unidos em nome do Congresso, a Medalha de
Honra reconhece as maiores realizagdes, e sacrificios individuais, de soldados vestindo o

uniforme de nosso pais.”

Fonte: ELETRONIC ARTS.Manual On-line do Jogo Medal of Honor. Op. Cit. P. 33
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olhar para estes valores que fazem dos Estados Unidos, um grande
s 133
pais.

E agora observemos o discurso oficial do Presidente norte-americano George W.
Bush:

“Os Estados Unidos precisam de idealismo e coragem, porque temos
tarefas essenciais a realizar em casa, o trabalho inacabado da liberdade
norte-americana. Em um mundo que caminha em diregcdo a liberdade

[quiado pelos Estados Unidos], estamos determinados a demonstrar o

significado e a promessa da liberdade™”.

Nota-se a consonancia desses discursos. Se ignorassemos os autores de
cada uma das falas talvez nem notassemos qual é a fonte supostamente ficticia e
qual foi retirada de um discurso oficial.

Ambos conclamam os norte-americanos a uma afirmagao dos seus valores
histéricos (coragem, respeito, honra). Ambos glorificam e exaltam a “diversidade”
e a “liberdade” dos Estados Unidos como unicas no planeta. E é isso que os torna
um “grande pais”. E universalizar estes valores € sua promessa e seu destino.

Por fim a Eletronic Arts ndo se contém e recupera em claro e bom tom o
proposito das discussdes feitas até aqui a respeito da fungcdo e do sentido dos
jogos eletrénicos: “A eletronic Arts tem o privilégio de participar dos esforgos
continuos de educagao e consiciéncia em nome da Medalha de Honra do
congresso e de seus portadores™

Para nés “educac&o” e consciéncia ja bastam!

% Fonte: Manual On-line Jogo Medal Of Honor... Op.cit, pag. 33
* BUSH, Discurso de Posse..., op. cit. Pag. A14
% ELETRONIC ARTS. Manual On-line do Jogo Medal Of Honor, op. cit. P. 33
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Figura 7. Box promocional do jogo Medal of Honor (Allied Assaut).
Esses jogos ndo sao brincadeira de crianga. Observem a indicagédo de censura.
Fonte: http://brasil.ea.com/games/7425/# .Acesso em 31/07/2006




2.2. América’s Army e Kumawar: Propaganda Totalitaria Virtual

No topico anterior analisamos trés jogos que contemplavam no contexto de
seus enredos e ambientacbes praticas intervencionistas e imperialistas dos
Estados Unidos. E interessante rememorar mais uma vez que o recorte feito
nesta pesquisa foi insignificante frente ao grande numero de titulos, que de algum
modo, orienta seus enredos espelhados nas praticas norte-americanas.

Neste topico nossas analises debrugcam-se em dois jogos que possuem
caracteristicas Unicas, tanto em seu processo de concepg¢do, quanto nos
propositos comerciais e na estratégia de distribuicdo para o consumidor. No
quesito criagdo eles se diferem dos jogos puramente comerciais por serem
atualizados regularmente, ou seja, as missdes propostas em seus enredos sao
recriagdes ou inspiragdes retiradas do campo de guerra. No caso do jogo
Américas Army o proprio exército norte-americano possui equipes no campo de
batalha para capturar cenas e imagens que posteriormente serdo virtualizadas
para o entretenimento. Ja o jogo kumawar, apesar de ndo ser um produto oficial
do governo, (como Américas Army) as missdes sdo atualizadas quase que
mensalmente e, salvo algumas, todas sdo ambientadas em conflitos atuais
acontecidos no real.

Com respeito a distribuicdo, ambos sao disponibilizados gratuitamente via
Internet.®® No caso do jogo Américas Army, devido ao tamanho do arquivo para
copia, ele tem aparecido encartado nas revistas especializadas em jogos
eletrébnicos, ndo ultrapassando no preco, a quantia de R$10,00. JA4 o jogo
Kumawar, que somente € jogado on-line, (onde é necessario ter acesso a internet)
esta disponivel para copia no sitio oficial do desenvolvedor.

Nossa analise inicia-se pelo jogo Américas Army. Produzido pelo Exército
dos Estados Unidos, a impressao que se tem no primeiro contato com o ambiente

do jogo (telas e sitio oficia - o qual entendemos como uma extensdo do jogo) é

% Em sitios especializados em jogos e programas gratuitos o jogo Américas Army € um dos mais
copiados nao so entre os jogos como também entre todos os softwares disponiveis.
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que ele ultrapassa a definigdo de jogo eletrénico e chega mais precisamente ao
um misto de jogo eletrdonico, simulador de combate e software para treinamento
militar. OQutra caracteristica peculiar € que trata-se de um produto oficial de um
orgao estatal — Exército em conjunto com o Departamento de Defesa -, essa
autoracao oficial e estatal de um produto parece ser algo insélito no meio da
industria do entretenimento eletrénico.

Quais razdes teriam os Estados Unidos no desenvolvimento de produtos
desta categoria? Quais justificativas sdo dadas no gasto de milhdes de dolares no
desenvolvimento do jogo? Do ponto de vista técnico, que diz respeito a qualidade
grafica e sonora, este jogo ndo perde em nada em relagdo aos jogos produzidos,
por exemplo, pela Eletronic Arts ou Microsoft. No manual do jogo a lista do
pessoal envolvido na produgdo ultrapassa a casa de duzentos profissionais:
Engenheiros, Oficiais, Técnicos, Programadores, Especialistas em computagao
Grafica, além de empresas desenvolvedoras que auxiliaram na produgdo do
jogo®’. Isso tem um custo, e ndo é baixo, vide um jogo da Microsoft que pode
chegar a um custo de producéo de U$ 30 milhdes.*®

Porém, os Estados Unidos tem uma justificativa por sinal, ideolégica e
escancarada, gostem ou n&o os criticos internos e externos. No sitio oficial do
jogo, num link denominado SUPPORT/FAQ, uma espécie de se¢ado de perguntas
e respostas, a equipe desenvolvedora responde a questdes formuladas por ela
proprias Nessas questdes, que envolve todos os aspectos do jogo, uma pergunta
levanta a hipotese do por que da construgéo do jogo. Vejam a resposta:

“E parte estratégica de comunicagbes do exército [...] o jogo é uma
maneira de entreter e serve para que os jovens explorem o exército, e
suas aventuras e oportunidades, como um soldado virtual. Dado a
popularidade de jogos de computador e da internet, o jogo é perfeito para
destacar aspectos diferentes do exército’®

¥ O manual do Jogo contém 138 paginas, destas, as ultimas (10) finais estdo reservadas para os
créditos e agradecimentos ao pessoal e empresas envolvidas no projeto.

Fonte: DEPARTAMENT OF THE ARMY — PENTAGON, América’s Army Game Manual, 2006,
138 pag. Disponivel em <http://www.americasarmy.com/downloads/files/AmericasArmyManual.zip>
Acessado em 28/07/2006.

% E 0 caso do jogo Age of Empires. CF. P. 20 desta pesquisa.

% DEPARTAMENTOF THE ARMY-PENTAGON. Sitio Oficial do jogo América’s Army — Segio
SUPPORT-FAQ, Disponivel em http://www.americasarmy.com/support/fag_win.php Acessado em
28/07/2006. (Tradugéo on-line usando software proprio)
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Figura 8. Imagem recuperada do sitio oficial do jogo Américas Army.
Acima é descrito que se trata de um produto oficial do Exército norte-americano
Fonte: www.americasarmy.com. Acesso em: 31/07/2006

Figura 9. Imagem recuperada do jogo Américas Army.
Mesmo sem alusdo a alguma regido, as paisagens urbanas lembram o cenario iraquiano.
http://www.americasarmy.com/gallery/index.php?id=27 . Acesso em: 31/07/2006




A primeira justificativa ja esta posta. “parte estratégica de comunicagées”
nada mais € que propaganda e publicidade explicita dos valores do exército norte-
americano, ou seja, conscientizar pela via do entretenimento a nacgao e o resto
do mundo que o exército dos Estados Unidos é pautado por valores humanos,
morais e éticos.

Mas como justificar esses valores no ambiente de morte e assassinato que
compde um campo de guerra? A retoérica do manual e do jogo impressiona tanto
quanto os discursos da classe politica. Segundo os desenvolvedores o Unico
sentido do jogo é mostrar o trabalho de equipe do exército e como os seus bravos
soldados estdo sobrevivendo ao caos da guerra. Tudo isso em nome defesa da
liberdade.

“O sucesso do jogo depende de fatores tais como o trabalho em equipe, a
consciéncia da situacao e os desafios de sobrevivéncial...]. A violéncia pela
violéncia ndo é parte do exército[...] Entre outras coisas, 0 jogo descreve o
uso racional das forgas pelo exército na defesa da liberdade. A0

Porém este discurso ou justificativa ndo se sustenta frente aos
acontecimentos postos na realidade. Sabe-se que as ag¢des norte-americanas no
Iraque e em outras nagdes tem provocado inumeras mortes de civis, assassinatos
de supostos terroristas e cenas de torturas nada pautadas em valores humanos e
éticos. O uso racional da forgca parece nao ser a opiniao de quem sofre as
consequéncias da invasao norte-americana, como diz Abdel Bari Atuan membro

do IraqSolidaridad:

“No novo Iraque ndo se sabe de onde vem a bala assassina: das milicias
sectarias, dos ianques ou dos bandos armados; todos matam sem
distingdo. Como se isto ndo fosse suficiente, o governo ianque, que tem
toda a responsabilidade por esta situacdo desastrosa no Iraque, trouxe
suas tropas - que, supostamente, tinham que encarnar o principio de
disciplina e ordem militar, ja que se proclamam como a primeira poténcia
do mundo livre - para cometer assassinatos a sangue frio nas cidades de
Hadiza e al-Ishaqui, matando familias inteiras.™’

40 ..

ibid.
“1 ATUAN, Abdel Bari. “Nada alegra o Iraque de Bush” (Artigo) in: Jornal on-line a Nova
Democracia, Ano V, n° 30, Julho de 2006. Disponivel em:
<http://www.anovademocracia.com.br/30/23.htm> Acessado 20/07/2006.
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E nesse momento que a comunicacdo estratégica do exército entra em
acdo e usa O jogo para mascarar e manipular os acontecimentos reais
transportando para a esfera do simulacro uma guerra utopica e justa. Uma guerra
sem sangue, sem Vvioléncia, sem assassinatos, sem morte de inocentes, uma
guerra supostamente sem erros.

A retérica da guerra justa esta evidenciada no sentido da agcdo e na
construgdo das cenas de violéncia e morte que acontecem no jogo. Enquanto que
em outros jogos do género as cenas de morte e assassinatos sao criadas com
perfeicdo e realismo, mostrando decapitacbes de membros e cabecas,
desfiguracdo de face e, principalmente, muito sangue, neste jogo, apesar do
realismo de tiros e explosdes, quando alguém é morto (precisamente um soldado
ou terrorista, pois no jogo parece nao haver morte de civis) este simplesmente cai
e desaparece do cenario. Quando é ferido, ndo jorra sequer uma gota de sangue e
tampouco seus membros s&o decapitados.

Essa construcao simbdlica da guerra justa e utdpica eleva nossa reflexao a
teorizar o quanto este jogo falseia a verdade e reproduz distraidamente a
subinformacéao. Por outro lado, no mesmo tempo que produz uma visao positiva e
moral do exército, ao suavizar suas agodes violentas, continua exaltando e

legitimando essas mesmas ag¢des em nome da defesa da liberdade.

“Os jovens podem ver como nosso treinamento constroéi e prepara
soldados para servir nas unidades de defesa da liberdade. Quando
pequenos aprendem na escola fundamental como George Washington
ganhou nossa liberdade e o papel do nosso exército no fim da opressao de
Hitler. Hoje precisam saber que o exército esta presente em torno do
mundo para derrotar as forgas do terrorismo que buscam a destruicdo da
América e da liberdade™?

Sem precisar citar mais falas e discursos politicos e diplomaticos para fazer
correlagdes, percebe-se mais uma vez um pretenso produto de entretenimento
transformando-se em veiculo reprodutor da ideologia norte-americana do destino

manifesto.

*2 DEPARTAMENTOF THE ARMY-PENTAGON. Sitio Oficial..., op. cit.
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Voltando ao debate da subinformagdo, agora envolvendo uma instituicao
politica (Estado), percebe-se o quanto as ag¢des norte-americanas sao totalitarias,
nao sé nas intervengdes territoriais e politicas, como também na divulgacao
tendenciosa e manipuladora das mesmas em forma de discursos e produtos
culturais e informacionais. Quando se recorre a justificativas historicas e
ideoldgicas (deturpadas) na construgdo da informagao, essa ultrapassa a fungéo
de informar e chega ao propésito de doutrinar. E o que ocorre, pelo menos nos
termos da analise deste trabalho, nas falas oficiais, nos produtos midiaticos
(incluindo os jogos eletronicos) e em parte da midia e de intelectuais norte-
americanos.

Nos paises totalitarios, a propaganda e o terror parecem ser duas faces da
mesma moeda.[...] Quando o totalitarismo detém o controle absoluto,
substitui a propaganda pela doutrinacdo e emprega a violéncia ndo mais
para assustar o povo,[...] mas para dar as suas doutrinas ideologicas e as
suas mentiras utilitérias.”*®

Sem querer fazer analogias com “sistemas totalitarios classicos”, os quais
Arendt descrevem muito bem, o0 que essa pesquisa pretende esclarecer, e isso
ela o faz deliberadamente, € que, a sua maneira, os Estados Unidos praticam atos
totalitarios ndo muito diferentes das estratégicas stalinistas, nazistas ou facistas.
Por meio da publicidade e dos meios de comunicagéo usa da retérica para inverter
(ou pelos menos tentar) quem séo os verdadeiros agentes totalitarios.

Na publicidade retdrica norte-americana o totalitario € quem defende seu
territério, sua cultura, seu povo e sua religiosidade e ndo aquele que invade e
expropria todos seus recursos naturais. Neste sentido, invertendo os papéis dos
agentes totalitarios, os Estados Unidos desvinculam-se do rétulo totalitario frente a
opinido publica e legitimam uma acéo de intervengdo em nome do combate ao
préprio totalitarismo. Assim como sugere Marcuse. “ Totalitarial...Jndo é apenas
uma forma especifica de governo ou dire¢do partidaria [...] mas também um

sistema especifico de producao e distribuicdo [ de informacdo] que bem pode ser

3 ARENDT, Hannah. As Origens do Totalitarismo- Totalitarismo, o paradoxo do poder — Trad.
Roberto Raposo, Rio de Janeiro: Documentario, 1979, P. 73
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compativel com o pluralismo’ de partidos, jornais, poderes contrabalangados,
etc™

Outra particularidade observada no jogo € que em nenhum momento, tanto
nos manuais e no sitio oficial, quanto na acado do jogo existe uma alusao direta a
nagdes, nacionalidades e regides onde os combates estdo sendo simulados. Mas
nao nos enganemos, trata-se mais de uma questao politica do que um senso de
imparcialidade, pois uma explicitacao direta a nagdes e governos poderia trazer
transtornos diplomaticos para a politica externa norte-americana. Porém, o
arcabougo simbdlico do jogo se encontra enrustido na construgdao dos
personagens (Arabes estereotipados) e dos cenarios (que imediatamente lembra
as paisagens aridas e secas do golfo pérsico) o que remete o consciente do
jogador imediatamente aos conflitos atuais no territério iraquiano.

Por outro lado o jogo Kumawar mostra as a¢gdes norte-americanas no Golfo
de forma escancarada, ndo no sentido de problematizar ou contextualizar o
conflito, mas no intuito famigerado de exaltar o papel dos Estados Unidos e de
seus soldados na “guerra contra o terror”. Kumawar, que se auto intitula Reality
Game (Jogo Realidade), conta atualmente conta com 75 missdes ambientadas,
quase que exclusivamente, na cagada a terroristas e ditadores arabes. Para dar
crédito e realismo as missbes, como também criar novas missdes, o0s
desenvolvedores contam com a ajuda de soldados norte-americanos que
vivenciaram os conflitos no campo de batalha.

Mas Kumawar, como America’s Army, ndo pode ser considerado somente
um jogo, trata-se de mais um veiculo de propagacgao e legitimagao das agdes dos
Estados Unidos no Golfo Pérsico. No Sitio oficial as qualidades do realismo e
fidelidade do jogo sao vangloriadas tao qual a atuagao dos soldados na batalha de

libertagcdo do Iraque de tiranos e terroristas.

“Existem atualmente 50 missées disponiveis. Muitas dessas estdo sendo
desenvolvidas em cooperagcdo com as forcas armadas e soldados que
retornam da Operacdo Liberdade do Iraque]...]. N6s somos muito sensiveis
e respeitamos os soldados americanos e da coalizao e seus sacrificios que

“ MARCUSE, Op.cit, P.25
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estdo fazendo diariamente. N6s esperamos que contanto suas histérias o
publico americano possa conhecer melhor os conflitos e os perigos que
enfrentam.™®

No universo de Kumawar (sitio e enredo/ambientacédo) a ficcdo € apenas
um detalhe, talvez o que menos importa. O universo real criado pelas informagdes
do sitio e pelos enredos e ambientagdes reproduzem na esfera do entretenimento
eletrébnico a mimese dos acontecimentos reais. Como afirma Paul Virilo “...]
estamos vivenciando, sem nos dar contal...] um novo fenémeno de representagéo,
de teatralizagéo virtual do mundo real™®

Neste sentido, j4 na esfera do real, através do bombardeamento de
informacgdes, o receptor ja fora predisposto. No climax da realidade envolvente das
missbes a que foi exposto, ele vai identificar-se com o personagem e
consequentemente com a bandeira que este empunha (mesmo fora dos Estados
Unidos). Mesmo que ele tome isso como “diversdo”, de alguma forma, resquicios
dessas informagdes, ou mimeses dessa ideologia, sera assimilada e contribuira,
mesmo com uma pequena parte, para a constru¢do de uma “opinido” ou de seu
entendimento da realidade.

Kumawar € um jogo construido e atualizado constantemente pelos
desenvolvedores. A cada més novas missdes sao produzidas e disponibilizadas
no sitio oficial do jogo. Todas, em sua maioria, sdo obrigatoriamente ambientadas
numa situagcédo acontecida no fronte e enredadas conforme a visdo dos soldados
norte-americanos. Porém, ha casos, em que algumas missdes sao construidas em
cima do provavel acontecido, como exemplo a missdo 58 (Assaut on lIran),
ambientada numa possivel invasado norte-americana ao Iran em represalia a uma
possivel fabricagdo de armas nucleares.

Poucas semanas antes da disponibilidade desta missédo, houve um inicio de
crise real entre Iran e os Estados Unidos (Amplamente explorado pela midia)
devido ao suposto enriquecimento de uranio por parte do Iran. Essa crise culminou

com uma forte ameaca dos Estados Unidos em invadir o Iran em represalia a uma

** KUMA REALITYGAMES, Sitio oficial do Jogo.Disponivel em:
http://www.kumawar.com/about.php Acessado em 28/07/2006.(Traducdo on-line usando software
proprio).

“® VIRILIO, op.cit. P. 35
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possivel construcéo de artefatos nucleares. Sabe-se que a invasao nao ocorreu,
porém no simulacro e na ficgao o desejo norte-americano se materializou, de certa
forma ja legitimando e preparando a opinido publica de uma futura invasao, agora
real.

Sempre que uma missdo € disponibilizada ela vem recheada de
informacgdes ideoldgicas, historicas e justificadoras, que mais parecem planos
oficiais de segurangca nacional que propriamente produtos destinados ao
entretenimento. No caso da missdo ambientada na invasdo ao lIran, as
justificativas a uma possivel invasdo sao centradas em antecedentes histéricos
iranianos de contestagao da posigao norte-americana e no financiamento do pais

a inumeros grupos terroristas.

“Dado o estado avangado do programa nuclear do Ira, as forgas armadas
dos E.U.A poderao considerar um assalto as instalacbes nucleares de Iréa.
Mas as batidas carregam repercussées graves: As opgdes de retaliagao
por parte do Ird incluem um rompimento da distribuicdo do 6leo do golfo
persa, ataques em instalagées navais dos E.U.A em todo o Oriente Médio,
e, talvez o mais importante de tudo, chamar seus aliados terroristas
difundidos em facgbes como Hezbollah a ataques terroristas aos
americanos em todos os continentes™’

As similitudes deste discurso com as falas oficiais de dirigentes e de parte
dos intelectuais e da midia norte-americana credenciam nossas reflexdes a
visualizar uma transposi¢ao do arcabougo ideoldgico constituido no real para sua
reproducédo e assimilagdo na esfera do entretenimento eletrénico.

Neste sentido, o olhar e a abordagem a respeito dos jogos eletrénicos,
desvincula-se obrigatoriamente do campo do entretenimento e aproxima-se do
campo da comunicagao, da midiatizagcédo e da informacgao. E mais, englobando as
questdes da midia e do complexo informacional em sua relagéo simbidtica com a

industria cultural em seus objetivo e fins, os jogos constituem um novo aparato

" KUMA REALITYGAMES, Sitio oficial do Jogo, disponivel em:
http://www.kumawar.com/assaultoniran/overview.php Acessado em 28/07/2006.Tradugao on-line
usando software préprio.
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cultural a servigo de grupos ou nag¢des hegemébnicas no sentido de manipular suas
acgoes e ideologias.

Outra missé&o reconstitui a cacada e morte do lider da al-quaeda al-Zarqawi.
Na descricdo da missdo, que se intitula “The Death of al-Zargawi” (Morte de al-
Zargawi), como nos inumeros noticiarios vinculados pela midia, é descrito um
extenso rol de “qualidades” de al-Zargawi a servico do terror. A al-quaeda é
abordada como uma orla de assassinos suicidas e inescrupulosos avidos em
acabar com o modelo de vida norte-americano. Na recuperacao do historico da al-
quaeda, sdo descritos todas suas agbes terroristas e seus brutais métodos,
porém, como era de se esperar, esquecem quem foram seus principais
financiadores em 1979 no conflito envolvendo o Afeganistdo e a EX-URSS. A
deturpacao e/ou a manipulagdo dos acontecimentos histéricos para o uso de suas
conveniéncias € uma das caracteristicas da estratégia ideoldgica dos Estados
Unidos, e o enredo e ambientagao do jogo parece nao fugir a essas orientagdes.

Essa retdrica norte-americana deturpa, esvazia e despolitiza a real causa
do intervencionismo dos Estados Unidos no Oriente Médio, que nada mais é a
ganancia estratégica por recursos energéticos. Ganancia que parece nao ser mais
escondida publicamente por dirigentes politicos, como sugere a fala do Deputado

Henry J. Hyde, Presidente da Comissédo de Relag¢des Internacionais:

“Os povos do mundo representam um imenso contingente de recursos
estratégicos esperando ser utilizado. A formula é simples: a melhor
maneira de levar adiante nossos interesses ndo é persuadir os outros a
adotarem nossa agenda, mas ajuda-los a alcancar sua propria liberdade™®

Nesta passagem, dificil manter a seriedade e controlar o riso, lembrando
Chomsk quando se refere ao NSC68(Documento ideolégico da Guerra Fria), “sua
estrutura basica de argumentagcdo tem a simplicidade pueril de um conto de

fadas™ . Que bela ajuda é essa! Calgada na morte e destruicdo do territério e da

“8 HYDE, Henry J. “Conversando com nossos aliados silenciosos: Diplomacia publica e
politica externa dos E.U.A” Pag 24-28 in: Revista Eletronica do Departamento e Estado dos
Estados Unidos, EUA, Volume 7, n°® 4, Dezembro de 2002. P. 24 (grifo nosso)

disponivel emhttp://usinfo.state.gov/journals/itps/1202/ijpp/ijpp1202.pdf Acessado em 28/07/2006
49 CHOMSK, Contendo a Democracia..., op.cit. P. 24
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cultura alheia. Assim questionamos. N&o teria os jogos eletrénicos tratados aqui

mais credibilidade argumentativa que esse(s) discurso(s)?
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Capitulo Ill — Os Jogos Eletrénicos como expressao do

consumismo e do utilitarismo.

“Nascemos e morremos racional e produtivamente. Sabemos que a
destruicdo é o prego do progresso, como a morte é o prego da vida, que a
rentncia e a labuta sao requisitos para a satisfacdo e o prazer, que 0s
negoécios devem prossequir e que as alternativas sdo utbpicas. Essa
ideologia pertence ao aparato social estabelecido;, é um pré-requisito para
o seu funcionamento continuo e parte de sua racionalidade”

3.1. Globalizacao e Neoliberalismo: Faces de uma mesma moeda?

Neste capitulo, antes de entrarmos efetivamente nas discussdes dos jogos,
buscamos refletir  aspectos da globalizagdo e do neoliberalismo postos
atualmente. Essa estratégia vem no sentido de tentar de propor ao leitor, um maior
entendimento a respeito dos mecanismos de dominagao que a ordem hegeménica
burguesa tem utilizado para manutencédo de seus valores e idéias. Dentre esses
mecanismos, Os jogos eletrdnicos (especialmente os do estilo The Sims)
representam um dos aspectos dessa dominagdo. Um aspecto divertido,
despretencioso, despreocupado, porém, tdo dominador e consensual que os meio
escancarados de cooptagao ideologica.

O debate envolvendo Globalizagdo e Neoliberalismo tem rendido diferentes
analises quanto as formas e momentos em que esses “sistemas” foram postos e
observados na sociedade. As formas dizem respeito as diferentes nuances ou
abordagens que ambos podem ser entendidos. Os momentos referem-se a época
em que suas praticas foram efetivamente postas no interior da sociedade.

Numa ponta deste debate temos a discussao se a globalizagdo e o
neoliberalismo fariam parte de um corpo ideolégico e doutrinario da classe
dominante no sentido de afirmacdo e dominagdo de seu status hegeménico.

Nesse entendimento globalizagédo e neoliberalismo ndo de dissociam, se imbricam

' MARCUSE, A ideologia da Sociedade Industrial - O homem unimendisional.. Sdo Paulo:
1973, Zahar Editores. p.143
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e se dependem num mesmo modelo num mesmo discurso a servigo da regra
basica do capitalismo: o lucro e o utilitarismo.

O debate da globalizagdo como fenébmeno recente tem sido fomentado em
parte pela revolugédo tecnoldgica das comunicagbes a partir da década de 1970.
Nesses termos a globalizagdo teria uma forte ligagdo com a capacidade de
movimentos e fluxos instantaneos de capitais e de bens culturais, os quais sendo
mediados pela informatizacdo e pela conectividade das redes de computador.
Assim a globalizagdo passa a relacionar-se diretamente com a capacidade
instantdnea do fluxo de informacgbdes, de capital e de bens culturais em
praticamente em todas as regides do planeta.

“Pode-se falar da globalizagdo em termos puramente tecnoldgicos: a nova
tecnologia das comunicagées, a revolugdo da informatica — inovagbes que,
€ claro ndo permanecem apenas no nivel das comunicagbes em sentido
estrito mas que também produzem um impacto na produgédo e organizagao
industriais, assim como na comercializacdo de produtos™

Esse desenvolvimento tecnolégico ocorrido nas ultimas décadas propiciou
uma instantaneidade no fluxo da informagdo e de interagdo entre as pessoas
nunca vista antes. Nos séculos XIV e XV com as grandes navegacdes e a
expansao maritima, as bases da chamada mundializagdo ja estavam sendo
forjadas. O desenvolvimento do sistema capitalista guiado pela légica da
acumulacdo expandia os limites do mundo conhecido e aproximava povos e
culturas.

N6 séculos XVIII e XIX com o capitalismo industrial, os sinais de uma
sociedade global se evidenciavam na intensificacdo do fluxo de pessoas e
mercadorias. Marx, quando falava da necessidade permanente da revolucdo dos
meios de producdo por parte da burguesia ja sinalizava uma espécie de

mundializagdo, tanto da producdo, quanto do consumo.

“A necessidade de um mercado em constante expansdo para 0S Sseus
produtos persegue a burguesia por todo o globo terrestre. Tem que se fixar
em toda parte, estabelecer-se em toda parte, criar ligagbes em toda parte.

2 JAMESON. A cultura do Dinheiro:Ensaios sobre a globalizagao. Rio de Janeiro:Vozes, 2001
p. 17
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A burguesia, pela sua exploragdo no mercado mundial, deu uma forma
cosmopolita & produgédo e ao consumo de todos os paises.™

No século XX com o surgimento acelerado de novos meios de transporte e
principalmente, o desenvolvimento técnico dos meios de comunicagdo as
distancias foram encurtadas e, a comunicagao, antes restrita face-a-face, agora
era possivel também distante no espacgo geografico. A partir da década de 1970,
com a informatica e a conectividade das redes de computado, as possibilidades de
interacdo entre agentes distintos ultrapassaria o contato material. As redes de
computador possibilitavam ndo s6 o fluxo de informagdes, mas também o de
capital e de mercadorias virtuais de um continente a outro de forma instantanea.
Para EugénioTrivinho elas sinalizavam uma nova situagao cultural e um “possivel
desaparecimento de estruturas, sistemas e processos”, alterando talvez as
formas de funcionamento da sociedade.

Neste sentido, e recuperando a fala de Jameson agora a pouco, percebe-se
que os meios tecnoldgicos tém fomentado a globalizagdo em seus aspectos
econbmicos e culturais; ou seja, foi somente com o estagio atual do
desenvolvimento tecnolégico dos meios de comunicacdo é que o projeto
globalizante se expandiu e colocou-se, em todos os cantos do planeta, como o

unico projeto possivel.

“[...] no periodo contemporéneo, os controles tecnolégicos parece serem a
propria personificacdo da razdo para o bem de todos o0s grupos e
interesses sociais — a tal ponto que toda contradicdo parece irracional e
toda agéo contréria parece impossivel”

Quando falamos em “projeto globalizante” nos referimos ha planos
cadenciados em cima de discursos e praticas ideoldgicas, ou seja, a globalizagao
traz a reboque o discurso neoliberal evidenciado nos valores maximos do

individualismo, da livre concorréncia dos mercados e do consumismo exacerbado.

® MARX, Karl & ENGELS, Friedrich.Manifesto do Partido Com,unista. URSS, Edices Progresso,
1987 p. 37

4 TRIVINHO, Eugénio. Redes: Oblituragcées no fim do Século. Sdo Paulo: Annablume/FAPESP,
1998, p.14

® MARCUSE, op. Cit. p.30
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Nestes termos o neoliberalismo constitui a espinha dorsal que sustenta e reproduz
todos os aspectos do discurso da globalizagao posto atualmente.

O neoliberalismo, filho do liberalismo classico do século XIX, que nasceu
pelas idéias da direita conservadora dos Estados Unidos e Inglaterra (
especificamente por Reagan e Tacher na década de 1980), foi mais uma presséo
do capital para abocanhar mais lucro, que propriamente um modelo de
desenvolvimento que atingisse igualmente a todos. Porém a retdrica da classe
dominante consegue inverter essa logica colocando a globalizagdo e o
neoliberalismo como sindnimos de oportunidades, de desenvolvimento e de
liberdade para todos.

Uma das falacias neoliberal a respeito da globalizagédo é sua insisténcia nas
possibilidades de todos terem acesso aos bens e servigos produzidos. No discurso
globalizante as “maravilhas” do “mundo sem fronteiras” € sinbnimo de
oportunidades iguais para todos, para isso, basta o individuo, e as corporagoes,
encaparem-se numa luta diaria e individual pela sobrevivéncia da selva capitalista.

Mas como encampar essa luta com sujeitos desigualmente equipados?
(individuos, empresas, nagdes). Como igualar essa “batalha” se cada vez mais o
trabalho se subordina ao capital? Se o trabalhador a maquina ou computador? Se
a mercadoria se sobrepée ao consumidor? Se a eficacia vale mais que o bem
estar e se a lucratividade é mais importante que a coletividade?®

Em termos mundiais enquanto que a Africa e a América Latina respondem
com 6,4% das exportagdes mundiais, América do Norte, Europa e Japao séo

responsaveis por 66% das exportacdes.” E mais, “ em 1993 apenas 5 dos 23
bilhbes de dolares do Pib Global tiveram suas origens em paises em
desenvolvimento, embora estes respondam por quase 80%da populagéo
mundial”®

Porém no discurso fica transparecido que todos, sem excecéo, estdao sendo

beneficiados com as maravilhas consumistas trazidas pela globalizagdo. Na

® JANNI, Octavio. A era do globalismo. Rio de Janeiro : Civilizagéao Brasileira, 1997 p. 284
"WARNIER, A mundializagao da cultura; Tradugdo Viviane Ribeiro, Bauru : EDUSC, 2000 p. 95
8 CASTELLIS, Manoel. O fim do milénio. Volume 3,Lisboa, Editora Fundacao Gelouste
Gulbenkian, 2005. p. 89
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Russia todos podem saborear um delicioso Big Mac e tomar uma refrescante
Coca-cola. Na India, na Africa ou na América Latina os maneirismos norte
americanos sao trazidos pela midia como simbolos de uma “modernidade” que
expressam o sentimento de inclusdo ao mundo globalizado. Aquele que de
alguma forma rejeita ou contesta esses valores sao tachados de reacionarios ou
inimigos da liberdade.

Nestes termos a globalizagao se transforma em via demao unica. Enquanto
que o0s maneirismos dos paises desenvolvidos (principalmente os Estados
Unidos), como os filmes, a musica, a lingua e a moda, sdao consumidos e
incorporados no cotidiano dos povos subdesenvolvidos, “como um aspecto central
da globalizagdo™, a produgado de paises pobres & consumida como algo exético e
excéntrico no sentido de satisfazer as curiosidades dos habitantes do primeiro
mundo.

Assim a globalizac&o passa a ser entendida (pelo menos em nossa analise)
como um veiculo de aculturagdo em sentido unico. Ao construir produtos
simbdlicos que se dizem globais as nagdes ricas fomentam o consumo mundial de
seus produtos e tecnologias, esvaziando de alguma forma, praticas e costumes
locais a favor de maneirismos externos desvinculados de sua historia e raizes
locais. Como afirma Frei Betto: “Existe um Modelo de sociedade hegembnico,
anglo-saxénico que nos €& imposto como ideal. Ndo temos a possibilidade de
visualizar novos modelos historicos, tamanha a hegemonia desse modelo
neoliberal”"°

A discussao da homogeinizagao cultural e do desenraizamento do local tem
sido tema assiduo nos embates intelectuais. Em linhas gerais, os contornos dessa
discussao se relacionam com a questdo do processo de globalizagdo percebido
nas ultimas décadas. Autores como Frederic Jameson, Stuart Hall, Octavio lanni e
Nestor Garcia Canclini (dentre outros) abordam essa questdo tendo como ancora

0s processos politicos-econdémicos-culturais neoliberais e globalizantes.

® JAMESON .. A CULTURA DO DINHEIRO. P.20
" FREI BETTO, Efeitos do Pensamento unico. Revista Caros Amigos, Ano: IV, N° 40 Julho 2000 p.
18
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Enquanto uns aproximam-se de uma andlise mais materialista e
economicista (como Jameson) outros evidenciam aspectos culturais (como
Canclini e Hall). Porém, no conjunto de suas idéias, a questdo e a preocupagao
em entender a globalizagdo como um fendmeno desigual, excludente, autoritario e
utilitarista.

Nessa pesquisa avangamos no entendimento da globalizagdo e a
colocamos como wuma forma “moderna” de aculturacdo sustentada
ideologicamente pelo discurso neoliberal. Essa transferéncia de elementos
culturais externos no sentido “centro/periferia”, propulsionada pelo complexo
industrial midiatico, tem funcionado como facilitador no afrouxamento da cultura
nacional e a fragmentacdo de codigos culturais locais, enfatizando os “mdltiplos

211

estilos”, o “efémero”, o “flutuante”, o “supérfluo ou em outras palavras: o

consumismo global.

3.2. The Sims: O paraiso Virtual do Neoliberalismo.

Depois de abordarmos alguns jogos que contemplavam elementos de agéo
e aventura em seus enredos e ambientagbes, passamos agora a analise de um
género que privilegia aspectos de estratégia em sua dindmica e jogabilidade.

Este género de jogo eletrénico (que também sdo chamados de simuladores
ou administradores) tem se popularizado nas Uultimas décadas disputando
paredamente o mercado e preferéncia dos consumidores com os jogos de agao e
aventura. Os titulos e dindmicas destes jogos sao variados. Pode-se administrar
ou simular virtualmente qualquer atividade: empresas, exércitos, impérios ou
civilizagbes, e no caso do jogo The Sims, simular uma “vida virtual”’, tudo isso
mediado por elementos visuais e sonoros que remetem o jogador a uma imerséo
quase que total no ambiente simulado do jogo.

Este estilo de jogo tem sido usado cada vez mais como ferramenta de
treinamento empresarial preparando funcionarios, principalmente executivos, para

situagdes estratégicas e de tomadas de decisdes. Os chamados “jogos sérios”...

" HALL, Stuart. A identidade cultural na p6s-modernidade. Rio de Janeiro: DPLA, 2001. p. 74
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“[...] demonstram deste como pilotar um avido até como negociar e
administrar crises corporativas, sdo usados para treinar profissionais que
nao podem cometer deslizes. [...] Quem deseja ser o novo George Soros
aprende os pros e contras do mercado financeiro com o [jogo] Forex
Trader. Administradores de universidades podem usar o Virtual U para
combater professores enfurecidos e legisladores estaduais intrometidos.”

Noutra ponta deste estilo ou género de jogo estdo os chamados “jogos de
estratégia em tempo real”’. Aqui incluimos os simuladores de civilizagdes e
impérios. E o exemplo do jogo Age of Empires ( em portugués, Ano dos Impérios
produzido pela Microsoft) onde o jogador encarna o papel de um governante no
intuido de conquistar territérios e expandir seus dominios. Noutro jogo, o
Civilization 1V, concorrente direto do Age of Empires, o jogador comanda uma
“grande civilizagcdo” dentre as 16 disponiveis, e a partir desta escolha, no papel de
um verdadeiro ditador, tem um uUnico objetivo: evoluir tecnicamente e conquistar
mais territrios."™

Fazendo uma rapida analise desses jogos, suas dindmicas parecem instituir
uma linha de progresso comum a todas as civilizagbes, determinando a relagcéo
entre progresso técnico e tecnoldgico com a formagdo de culturas “fracas”ou
“fortes”. O vender nestes jogos parece consistir no subjulgamento e anexagao das
chamadas culturas fortes sobre as denominadas culturas fracas, o que lembra as
teorias etnocéntricas e Darwinistas Sociais em fins do século XIX.

Voltando aos objetivos neste topico, o jogo The Sims 2 nos chamou atengao
por apresentar aspectos e elementos que reproduzem certos modos de vida ou
representagdes de cultura em sua dindmica e jogabilidade. The Sims se intitula um
“simulador de gente” ou “simulador de vida”. Trata-se da continuagdo de seu
antecessor, o The Sims, que tornou o jogo para Computador Pessoal mais

vendido de todos os tempos (Cerca de 58 milhdes de cdpias)™.

2 REUTERS, “Jogo realista ajuda a treinar professional”, Folha de Sdo Paulo- Suplemento de
Informatica, 08/12/2004, p. 3, c 1

' Inicialmente fazia parte do nosso projeto uma analise mais apurada deste estilo de jogo. Porém
,com o andar da pesquisa, ficou inviavel contemplar essa analise devido a extensao que ficaria o
trabalho final.

'* Fonte:AZEVEDO, Théo. “jogo The Sims 2 incorpora genética, idade e ambiges”, Folha de Sao
Paulo — Suplemento Informatica, 08/09/2004. p. F12
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The Sims promete simular uma vida de verdade. Os Sims sdo personagens
criados pelos jogadores, os quais sofrem um ciclo de vida completo como na vida
real, ou seja, nascem, crescem, envelhecem e morrem. A personalidade dos Sims
pode ser dada pelo jogador no inicio do jogo ou escolhida pela “inteligéncia
artificial” do jogo através de um recurso que o desenvolvedor chama de “DNA

virtual”.

“The Sims mudou a cara dos jogos no novo milénio e tornou-se
rapidamente o jogo de PC mais vendido da histéria. Na préxima geragao
do The Sims, The Sims 2, os jogadores poderdo, pela primeira vez,
controlar seus Sims por uma vida inteira. Cada ato ou escolha que é feita
tem efeitos importantes e dramaticos na vida de um Sim. Sims mais
parecidos com pessoas reais, jogabilidade totalmente nova e a
impressionante inclusdo da genética, com o DNA dos Sims passando por
geragbes, proporcionam aos jogadores uma experiéncia de jogo muito
mais viva, realista e profunda. Tudo isso acontece em um maravilhoso e
novo mundo 3D cheio de realismo . Vivencie a louca e imprevisivel vida
de um Sim em the Sims 2”."°

PELETRONIC ARTS. Sitio Oficial do Jogo The Sims 2. Disponivel em:
< http://www.thesims2.br.ea.com/products.view.asp?id=9. Acessado 09/08/2006.
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Figura 11: Box promocional do jogo The Sims 2. Visual jovem e “descolado” e promessas de
emocoes e aventuras na vida dis Sims.
Fonte: <http://www.thesims2.br.ea.com/products.view.asp?id=9> Acessado em 29/08/2006

The Sims 2 foi lancado em 2004 e ja conta com sete expansdes'®. O jogo

também pode ser jogado via Internet com a participacao e interagcdo de milhares
de jogadores ao mesmo tempo. Porém o universo de The Sims n&do € resumido

somente ao jogo, com a jogatina via Internet proliferaram-se sitios e comunidades

16 Expansdes sdo versdes do jogo que trazem novas fases ou tematicas para jogos ja langados. No
caso de The Sims 2 sete expansdes ja foram lancadas. Sao elas: Colegéo de Objetos, Glamour,
Bichos de estimacgao, Diversdo em familia, Vida de Universitario, Vida Noturna e Aberto para
negocios.
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de jogadores que reunem-se virtualmente para jogar, procurar novidades e
“‘macetes”do jogo ou compartilhar objetos usados no mundo virtual dos Sims.

O desenvolvedor do jogo (Eletronic Arts) disponibiliza sitios oficiais do jogo
em praticamente todos os idiomas. O que nos chama atengdo na organizagao
destes sitios, além do forte apelo publicitario, € a tentativa de mimese com
aspectos da realidade. Os temas e informacbes trazidos pelo sitio e pelas
comunidades podem confundir o observador no sentido de entender se seriam
experiéncias reais dos jogadores ou tratar-se somente de seu personagem virtual
no jogo."

No sitio oficial do jogo a comunidade dos jogadores tem a sua disposi¢cao
até mesmo um jornal (O simpost) que tras informacdes e novidades a respeito do
mundo dos Sims. Nesta espécie de tabldide virtual, os jogadores podem, por
exemplo, ver a cotagdo da moeda Sims (simeleon), ou conhecer as novidades em

roupas, moveis, casas que representa a ultima moda no mundo Sims.

' No primeiro contato com o universo do jogo (lista de discusses e sitios) confessamos que em
alguns tépicos ndo conseguimos assimilar se o jogador se referia a sua vida real ou ao
personagem criado no jogo.
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Figura 12:Reproducgéo do Jornal Virtual Simpost que apresenta como destaque a chegada de um

novo pacote de expanséao do jogo. Fonte:<http/www.thesims2.com.br>

B2

No sitio oficial a Eletronic Arts disponibiliza também a divulgacdo de

diarios virtuais dos jogadores (ndo o da vida real, mas o da personagem do jogo)

onde sdo narradas as aventuras da vida diaria dos Sims. Na préxima pagina

recuperamos o diario da

Palmeira, interpretada pelo usuario que

de denomina jéssicaa.’®

personagem Julia Palmeira, membro da Familia

18Figura 13 : Fonte: http://www.thesims2.br.ea.com/albums.view_album.asp?id=15654# Acessado

em: 09/08/2006. (Reprodugdo como no sitio Oficial)
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Ola meu nome é Julia Palmeira.

Sou uma mulher muito bem sucedida tenho uma otima casa.

Moro com a Maria, ela ja € como minha irma pra mim!

No momento estou solteira, esta dificil achar, alguem que esteja enterresado em
mim e ndo no meu dinheiro!

Ah a Maria, foi uma menina que meus pais adotaram ela depois da morte de seus
pais, ela é um ano mais nova do que eu!!!

Ela sempre foi tratada como filha pelos meus pais, entdo acabei adquirindo uma
grande amizade com ela!

Ela mora comigo, ainda bem, porque ia achar horrivel morar nessa casa enorme
sozinha!

Conheci o Malcolm, no parque aqui da cidade, conversamos por muito tempo, e
depois paramos em um lugar onde dava para escutar uma musica, entdo ele me
chamou para dangar e ficamos dangando por um bom tempo....

Malcolm:. Adorei te conhecer Ju, mas acho que ja esta na hora deu ir embora!
Julia:. E verdade, se ndo formos embora agora, chegaremos muito tarde!

M:. To indo entao!

J:. Vocé ndo que passar la em casa ndo?

M:. Pode ser, mas vocé vai ter que me dar uma carona!

J:. Claro!

J:. Chegamos, essa é a minha casa!

M:. Nossa que casa linda! Acho melhor eu ir embora, seus pais podem nao
gostar!!!

J:. Meus pais ja morreram!

M:. Oh, desculpe!

J:. Te desculpo, se vocé entra!

M:. Ta bom, eu entro!




O universo de The Sims (jogo,pacotes de expanséo, sitios e comunidades
virtuais) parece sinalizar um apologismo ao consumo incessante de novos de itens
e objetos por parte dos Sims (personagems) e, consequentemente, alimentar este
mesmo desejo no jogador na esfera do mundo real.

E o caso da expans&do denominada “Glamour’, onde por R$ 29,90 o jogador
pode incrementar a vida dos Sims com inumeros objetos luxuosos como moveis,

roupas, obras de artes, etc...

“Agora seus Sims podem aproveitar todos os prazeres de uma vida
glamorosa com esta deslumbrante cole¢ao de moveis luxuosos, roupas da
moda estravagantes objetos de decoragcdo. Crie casas ostensivas,
mobiliadas com os mais exclusivos conjuntos de dormitérios e méveis para
salas de estar ou jantar. Transforme-se no assunto da vizinhanga, a
medida que seus Sims exibem-se em deslumbrantes trajes de gala,
elegantes modelos sociais ou combinag¢bes informais|...] Experimente a
vida da alta sociedade com 60 novos itens incluindo pinturas de arte pop,
méve;'g modulares, sofisticados aparelhos de som, casacos de pele e muito
mais!

Glamour, sofisticagao e ostentacéo, simbolos da sociedade burguesa sendo
reafirmados e reproduzidos na esfera do entretenimento e transformando-se em
objetos virtuais de fetichizacdo. O fetiche da mercadoria e das coisas, antes
apenas evidenciado no universo das relagdes reais, agora tem no jogo seu
correspondente na esfera do virtual.

Ao longo deste trabalho temos reafirmado e colocado os jogos eletrénicos
como produtos pertencentes ao eixo da industria cultural. Neste sentido, nossas
inferéncias aos diversos aspectos dos jogos aparecem sempre no sentido de trata-
los como mercadorias culturais construidas socialmente no ambito do cotidiano e
realidade dos seus produtores. Assim The Sims representa a universalizacdo de
um estilo de vida, mais precisamente o estilo de vida norte-americano, I6cus dos
desenvolvedores e produtores do jogo.

Reiteramos ainda, que em jogos no estilo de The Sims, tem-se reafirmado

valores e habitos postos como vencedores e como uUnico caminho possivel de

' ELETRONIC ARTS, Sitio Oficial do Jogo The Sims 2. Disponivel em <
http//www.thesims2br.ea.com/products.view.asp?id=23. Acessado em 10/08/2006.
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organizagao da vida social. Neste sentido indagamos. Juntar esforgos cognitivos
do individuo com propdsitos Unicos para reproducdo do utilitarismo e do
consumismo seria uma boa forma de entreter as pessoas? Alguns apologistas
deste estilo de jogo acham que sim. Em nosso caso, vamos ao sentido contrario e
de encontro as reflexbes de Marcuse quando da critica aos produtos e

mercadorias culturais.

“Os produtos doutrinam e manipulam; promovem uma falsa consciéncia
que é imune a sua falsidade. E, ao ficarem esses produtos benéficos a
disposicdo de maior numero de individuos e de classes sociais, a
doutrinagdo que eles portam deixa de ser publicidade; torna-se um estilo
de vida. E um bom estilo de vida — muito melhor que antes — e, como um
bom estilo de vida, milita contra a transformacéo qualitativa.”®

Noutro pacote de expansdo denominada “Diversdo em familia” os
propésitos consumistas sao novamente recuperados, agora dando énfase a

decoragéo das casas dos Sims.

“Chegou o primeiro titulo da nova série Colegdo de Objetos: Diversdo em
Familia. Leve mais diversdo para sua familia com esta cole¢do inédita de
moveis, roupas e itens de decoracdo. Decore a casa de seus Sims com
uma variedade de novas mobilias incriveis, incluindo itens de decoragéo
para a sala e temas de decoragdo para os quartos. Vista seus Sims
combinando roupas para momentos de reunido familiar. Com 60 novos
itens, de camas castelo até réplicas em miniaturas de navios, seus Sims
terdo agora muito mais objetos para momentos de diversdo em familia™’

Para conhecer melhor o universo do jogo e dos jogadores de The Sims,
nossa estratégia de trabalho de campo foi acompanhar como membro e
participante dos foruns as discussdes que se faziam nas inumeras comunidades
espalhadas pela rede mundial de computadores. Nestes foéruns, aos poucos,
fomos familiarizando com as terminologias, as girias, e as estratégias acampadas

pelos jogadores para conseguir para seus Sims, cada vez mais, uma existéncia

% MARCUSE, p. 32
* ELETRONIC ARTS, Sitio Oficial do Jogo The Sims 2. Disponivel em <
http//www.thesims2br.ea.com/products.view.asp?id=18. Acessado em 10/08/2006.
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que se satisfaga apenas no ambito do consumo inesgotavel de produtos e

mercadorias.

NADEOUARD
WA R

elele) =

Figura 14: Box promocional do pacote de expansao do jogo denominada Glamour.
Fonte: http://www.thesims2.br.ea.com/products.view.asp?id=24. Acessado em 29/08/2006

A regra geral dos temas e conteudos discutidos nestes foruns e
comunidades, geralmente se relaciona com o surgimento de novos objetos e itens
para serem incorporados a vida dos Sims. Em outros casos, os jogadores estao
em busca de ajuda para comandar seus Sims, como por exemplo, quando este

nao consegue de relacionar com outro, ou quando almejam alguma promogao no
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trabalho. Outras vezes, as duvidas dizem respeito de como se sair bem nos
negocios ou como seu Sim pode torna-se uma celebridade ou conseguir algum
cargo politico.

Como ja Salientamos o observador ndo familiarizado com o universo do
jogo e dos jogadores, com suas girias e terminologias, tera dificuldade em definir,
em primeiro momento, se as discussdes travadas nos foruns referem-se ao mundo
simulado do jogo ou a situagdes postas na vida real do jogador. O que nos chama
atengdo nesses dialogos, e nas comunidades de jogadores € o nivel de
identificacdo do jogador com seu personagem virtual. Em alguns o grau de
identificacao é tanta que a referéncia ao personagem € substituida pela referencia
dele proprio.

Para melhor entendimento e ilustragdo de nossa fala, transcrevemos abaixo
alguns dialogos entre jogadores de The Sims 2 recuperados nos féruns de

discussao do sitio oficial do jogo.

Dialogo 1 — Tépico: Qual o segredo para um bom negécio??

Qual o segredo para um bom negocio?

vandisel00 - Membro Postado:07-21-2006 03:46
queria saber qual o segredo!!

comrepi um lote. Mas nao deu mto certo.
Queria saber qual o segredo, isto €, se tiver algum.

batholysim - Membro Postado:07-21-2006 13:41
ter funcionarios com habilidade ouro em vendas , caixa registradoras e no que voce escolher,flores, robos,
brinquedos etc

asajr - Membro Postado:07-24-2006 22:12
me disseram q eh vender produtos acima da " media" e (esse eh meu) contrate pocos funcionarios € naum
aumente u salario d alguma mulher so por ela ser bonita...eu fazia isso direto

simzinha 4000 - Membro Postado:07-24-2006 22:20

sempre é bom deixar os salarios no minimo justo mas se vc realmete quiser investir em um sim para ser tonar
gerente é bom aumentar o salario quando ele aumenta as habilidades,assim ele se sentird motivado a trabalhar.Mas
quando a sua loja for crescendo e os funcionarios estiverem se especializando recomendo deixar os slarios de todos
os funcionarios altos,assim sera uma motivagdo a mais .

quando vc perceber que o funcionario ta com abolinha em cima da cabega meu amarelada ou vermegha é bom
deixa-16 descansar ou manda-lo para casa,pois funcionario cansado ndo trablha bem...

22 Fonte: http://www.thesims2.br.ea.com/forums.view.asp?fID=78&tID=86134&archived=0
Acessado em: 09/08/2006. (Reproduzido como no sitio oficial)
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Dialogo 2 — Topico: Morte dos Pais — Filnos Ganham Alguma coisa ?%

THE SIMS 2 » Morte dos Pais - Filhos ganham alguma coisa?

BielMilin - Membro Postado:08-10-2006 00:43

Eu tenho um casal e eles tiveram dois filhos...

Os dois foram pra faculdade e moram em casas separadas...

Eu quero saber se qdo os pais morrerem, esses filhos vdo ganhar alguma coisa?!?
e se eles podem se mudar pra casa ou precisa comprar e tals...

Brigaddo desde ja...

Xau!

sims8b - Membro Postado:08-10-2006 00:49

-Ganhardo heranga dos pais (a quantia em dinheiro depende do relacionamento entre pais/filhos)
-Se ndo tiver ninguém vivo na casa, vc terd que a comprar de novo.

Espero ter ajudado!

BielMilin - Membro Postado:08-10-2006 01:34
sim... mto obrigado!!!

Nao sabia g eles ganhavam heranga... mto chique...

Hhauahuahau thanks!!!

Dialogo 3 - Topico: Expansdo The Sims Vida Rural?

ghcursino - Novato Postado:08-09-2006 20:30

que vcs acham de uma expansdo

aonde vc pode andar em um cavalo, cuidar dele,

ou entdo tirar leite de suas vacas, e criar galinhar.

Manter uma horta.

O g acham da idéia?

Clow7 - Membro Postado:08-09-2006 20:32

sinceramente, adoro esses animais, mas, sinceramente, eu ndo compraria uma expangao dessas... tem mais
mesmo é que mostrar uma vida de Glamour no TS2, afinal, é o que todos queremos...

ghcursino - Novato Postado:08-09-2006 20:34
Eu sei eu sei..

Mas q seria legal seria..
Pelo menos pra mim..

Viver no meio das grandes cidades ja vivo..
pelo menos no the sims faria algo diferente

Tosh - Membro Postado:08-09-2006 20:43

O diversao em familia até q eh bem legalzinho (ja q adiciona coisas pras criangas e tinha muitos pokos itens pra
elas) mas aquelas decoragbes, apesar d legais, sdo meio estranhas xD

Acho q o glamour vai ser melhor. Afinal, mais coisas caras pra sims ricos seriam 6timas (a gente faz uma familia
ficar muito rica, compra tudo o q pode e dpois enjoa, pg ndo tem mais o g comprar...). A maioria dos itens pra sims
ricos g a gente baixa sdo baratissimos... Tomara q os itens do glamour sejam muuuuito caros XD

ToSh

Lelots2 - Membro Postado:08-09-2006 21:37
Sua ideia é muito boa pois no the sims deveria ter esse negocio de cavalo e etc pois no the sims 2 é ruim para se
fazer alguem pobre sé rico e como uma fazenda ja daria uma nog&o de pobresa

The sims 2 Vida Rural bem legal.

2 Fonte: http://www.thesims2.br.ea.com/forums.view.asp?fID=78&tID=87979&archived=
Acessado em 09/08/2006 (Reproduzido como no sitio oficial)

% Fonte: http://www.thesims2.br.ea.com/forums.view.asp?fID=78&tID=87962
Acessado em 09/08/2006 (Reproduzido como no sitio oficial)




The Sims conta ainda com mais duas expansdes voltadas exclusivamente
para a diversdo e a vida noturna. A primeira denominada “Vida Universitaria”,
promete recriar o universo do campus e todos seus “atrativos”: festas, lanchonetes

e republicas.

“ Seus Sims sédo jovens adultos, e estdo saindo de casa para viver um
sonho universitario definitivo. Deixe-os tornarem os donos do campus. Eles
vao curtir sua recém adquirida liberdade enquanto festejam com amigos,
juntam-se nas fraternidades, e fazem grandes brincadeiras. Os Sims
podem explorar todos os lugares do campus incluindo a academia, café,
barzinhos e mais. Ajude-os nesse novo periodo de suas vidas e ganhe
todos os beneficios dos anos de universidade.?®

Nesta expansdo parece que a ultima preocupacdo dos Sims é com 0s
estudos. Festas e diversdo sado os fazeres principais dos Sims na vida
universitaria. Noutro pacote de expansao denominada “vida noturna” o objetivo do
jogador € levar seus Sims a curtir intensamente todos os prazeres da vida noturna

numa grande metropole. Levando-os a “uma noite inesquecivel”...

“Seus Sims estao na cidade em todos os lugares quentes. Seja dangando
até o amanhecer, saindo com alguém especial em um jantar roméntico ou
errando todas as bolas do boliche enquanto paqueram, sera uma noite
inesquecivell Deixe seus Sims a vontade para desfrutarem de suas
atividades noturnas favoritas enquanto elas aspiram uma vida de prazer.
Determine a vida amorosa de seus Sims conforme vocé descobre a
quimica entre eles. Sera que suas personalidades de aspiracées de vida
serao compativeis ou ndo? Pode ser um comego de um romance quente
ou um desastre total. Pronto para diversao e romance? Que venha a vida
noturna!™®

% ELETRONIC ARTS, Sitio Oficial do Jogo The Sims 2. Disponivel em <
http//www.thesims2br.ea.com/products.view.asp?id=13. Acessado em 10/08/2006
?® ELETRONIC ARTS, Sitio Oficial do Jogo The Sims 2. Disponivel em <
http//www.thesims2br.ea.com/products.view.asp?id=13. Acessado em 10/08/2006
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Figura 15: Encarte promocional do pacote de expansdo do jogo Vida Noturna
Fonte:< http://www.thesims2.br.ea.com/products.view.asp?id=15> Acessado em 28/09/2006

Depois da observagédo do universo do jogo entendemos o quanto The Sims
alimenta, a todo instante, o desejo de posse, de poder, de acumulagdo material e
de consumo por parte da personagem. O vencer no jogo € antes de tudo,
conquistar e acumular o maior numero de bens materiais possiveis. O sucesso
material significa também sucesso na vida pessoal. Festas, baladas, belas
mulheres (ou homens) completam o universo deste estilo de jogo, que alguns

entendem se tratar de um novo espago de aprendizagem...

“[...] que permitem o exercicio do faz de conta e uma maior interetividade,
[e] possibilitam as criangas e adolescentes aprender, se comunicar, formar
relacionamentos, desenvolvendo habilidades motoras, linglisticas e
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sociais, potencializando a constru¢do de novos olhares, significados e
significantes para a sociedade na qual estéo inseridos™’

Nao entendemos dessa forma e até nos radicalizamos a respeito desses
jogos serem usados como recurso de aprendizagem. Que aprendizagem é essa?
A qual produz em sua esséncia a logica excludente da sociedade capitalista e que
conclama cada vez mais as pessoas ao consumo desenfreado de produtos (na
maioria supérfluos). Sera que € essa aprendizagem que queremos dar as nossas
criancas e adolescentes?

Uma das estratégias publicitarias do desenvolvedor do jogo € conquistar o
publico pela possibilidade da realizagdo de uma nova vida dentro do mundo
simulado de The Sims. Porém o jogo promete, mas nao consegue isso. Na
verdade o jogo oferece ao individuo a mesma realidade do mundo real, porém
disponibilizando virtualmente infinito acesso a um universo de bens e servigcos, os

8 como afirma

quais o mesmo n&o teria na vida real. E a ‘“ilusdo da ilusdo™
Jameson ou como observa Adorno “[E] a fuga da vida cotidiana [fornecendo] como
paraiso a mesma vida cotidiana.”?® O jogador pode ndo saber, mas a légica e
opressdo da sociedade capitalista foi transportada para sociedade virtual dos
Sims.

The Sims transporta para o virtual, elementos de uma realidade interpretada
pelos seus produtores e desenvolvedores, sinalizando a representacdo da
chamada sociedade pos-moderna evidenciada cada vez mais no consumo a
utensilios eletrdnicos, perfomaticos e informacionais. Essa maneira de conduzir a
vida tem atuado como formadores do individualismo levando as pessoas a uma

possivel relacdo técnico-narcisista>

" GAMA ALVES, Lynn Rosalina. Jogos Eletronicos e violéncia: Desvendando o imaginario
dos screenagers. (Artigo).Disponivel em: <http://www.lynn.pro.br/pdf/art uneb.pdf.> P.04
gAcessado em 21/07/2006) )

8 JAMESON, Frederic. P6s-Modernismo. A logica cultural do capitalismo tardio. Atica, 2000, Sao
Paulo, p.100

? ADORNO, T.W e HORKHEIMER, Max. A inddstria Cultural.In: LIMA, Luiz Costa (Org). Teoria
da Cultura de Massa. 32 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1993

% CABRAL,Fatima Aparecida. Estetismo e obsolescéncia: Principios norteadores da cultura
de consumo. Revista Novos Rumos. Sdo Paulo,n® 39, Ano 18, 2003. Disponivel em:
<http://www.institutoastrojildopereira.org.br/novosrumos/artigo_show.asp?var_artigo=63>(Artigo).
Acesso em: 14/06/2006.
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O sentido e dindmica do jogo parece alinhar-se em trés objetivos para
atingir a felicidade plena do personagem virtual (Sims): o individualismo, o
consumismo e o sucesso profissional e financeiro.O modo de “levar a vida’dos
Sims lembra os Yuppies (Jovens profissionais urbanos), os quais simbolizavam
os valores difundidos pelo neoliberalismo no periodo apdés queda dos regimes

socialistas em 1989.

“Os yuppies eram Advogados, corretores da Bolsa de Valores,
investidores, empresarios e executivos que faziam do sucesso profissional
0 seu grande eixo de vida. Ter um caro do ano, conquistar uma bela
mulher, ganhar muito dinheiro, freqiientar 6timos clubes eram itens que
compunham sua agenda existencial. Passava a margem e ao largo dos
yuppies qualquer preocupacédo de natureza social.®’

Quando o idedlogo neoliberal Francis Fukuyama langou sua tese sobre o
fim da histdria, previa que a democracia liberal a norte-americana havia triunfado
como projeto vencedor de organizagdo da sociedade, e que assim, o livre
mercado, o consumismo e o individualismo triunfariam nos ideais e desejos dos
individuos. Neste paraiso utopico fantasiado por Fukuyama nao haveria lugar para
as contestagdes ideoldgicas ou debates de sistemas antagdnicos.

The Sims parece recriar em escala virtual esse paraiso utdpico neoliberal.
No jogo tudo gira em torno do consumo desenfreado de mercadorias e servigos,
do sucesso dos negocios e do prazer de curtir a vida em festas e bares. No mundo
dos Sims parece ndo haver pobreza, exploracdo e qualquer preocupacéo social. E
a sociedade perfeita, o reino infinito de abundancia e prosperidade, a utopia
iluminista sendo materializada. Pena que seja somente, como afirma Jameson, a

“ilusdo da ilusao”’...

3 ALBEX JR. José. A outra América — Apogeu, crise e decadéncia dos Estados Unidos. Sao
Paulo:Editora Moderna, 1993, p. 12
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Consideracoes Finais

“Nossa civilizagdo atual é um automovel gigantesco a se mover numa
estrada de mao unica, a uma velocidade cada vez maior. Infelizmente, tal
como esta construido agora, faltam ao carro tanto volante quanto os freios,
e a unica forma de controle que o motorista exerce consiste em fazé-lo
andar mais depressa, embora, fascinado pela propria maquina e
convencido de que deve atingir a maior velocidade possivel, ele haja
esquecido por completo o objetivo da viagem. Esse estado de
desamparada submissdo aos mecanismos econémicos e tecnolégicos que
o homem moderno criou é estranhamente disfargado de progresso,
liberdade e dominio da natureza sobre o homem. Em conseqliiéncia, tudo o
que é permitido passou a ser compulsdo moérbida. O homem moderno
dominou todas as criaturas acima do nivel dos virus e bactérias — exceto o
préprio homem.”

Como salientamos nas consideragdes iniciais, ndo foi nossa intengao neste
trabalho tratar reflexdes e analises como verdades hermeticamente fechadas.
Assim, essas consideragbes finais, ndo representam necessariamente uma
abordagem conclusiva ou que feche as questdes postas na investigacao. Trata-se
de abrir um caminho para refletir a mediagdo entre o homem e os meios
tecnoldgicos e midiaticos da atualidade.

Acreditamos que nossos propositos tematicos foram contemplados ao
longo da pesquisa. Nao escondemos que o objetivo central de nossas reflexdes e
analises viriam no sentido de desnudar a aurea ludica e inocente que paira sob os
jogos eletronicos. Nesse sentido esperamos que a leitura desta pesquisa possa
fazer o leitor pensar e repensar a respeito das questdes colocadas pelo
surgimento da chamada sociedade tecnoldgica.

A tematica desta pesquisa ultrapassa a analise dos jogos eletrédnicos como
instrumento de subinformacéao e aculturacao. Ela vai de encontro do entendimento

da relacao (e interagdo) do homem com o aparato tecnoldgico e midiatico. Vai de

" MUNFORD, Lewis. A cidade da histéria: suas transformagodes e perspectivas. Tradugao
Neil R. da Silva. 3 ed. Sao Paulo : Martins Fontes, 1991. p. 602
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encontro também com os possiveis caminhos que o homem pode trilhar frente a
l6gica insaciavel e perversa do sistema capitalista.

O papel dos conglomerados midiaticos, que entendemos como uma
burguesia ou elite comunicacional e informacional, € manter a racionalidade do
irracional sistema econdmico e de organizagdo da sociedade. Irracional — como
Marcuse sempre sugere — porque a espéecie humana € a unica dentre os animais
que passa necessidades frente a abundancia material em que vive. Sabe-se que
toda acumulagdo material produzida pelo homem seria suficiente para saciar as
necessidades basicas de qualquer ser humano: comer, vestir e morar.

Mas por que esses esforgcos de acumulagdo nédo sao direcionados para
solucionar essas questdes? Por que canalizamos estes recursos materiais sempre
no caminho de uma evolugao irracional dos meios tecnoldgicos e do progresso
técnico? Assim, questionamos: seria valido o discurso da tecnologia in6cua, ou
seja, nem boa, nem ma? Nestes termos, a tecnologia, antes de ser um
instrumento, transforma-se em um fim. Um propdsito que nunca sera efetivamente
saciado. Nao seria mais racional (e humano) o homem saciar primeiro suas
necessidades basicas? Eis a questado da irracionalidade.

No proposito de manter essa racionalidade, o sistema cria mecanismos que
deixa transparecer irracional ndo o proprio sistema, mas qualquer contestagdo ou
negagdo de como esses recursos sao utilizados. Como num circulo, os
instrumentos desse controle sdo cada vez mais sofisticados. Invadem todos os
cantos da vida social e propaga uma falsa idéia de igualdade entre os homens.
Escamoteiam a realidade, transformando tudo e todos em mercado e mercadoria,
em numeros estatisticos e coisas, em vencedores e fracassados. Assim invertem
a realidade, explicando a necessidade material como a ordem natural das coisas,
como proprio da natureza do homem, como imutavel.

Nessa pesquisa 0s jogos eletrOnicos representam a ponta do iceberg
desses controles ideoldgicos e hegemdnicos. Mas nesse momento, sinceramente,
essa terminologia ndo é necessaria. O que interessa € que esses controles devem

ser contestados, revelados e trazidos da escuridao para a luz — lembrando Platao

99



100

no mito da caverna®, ou mesmo em Matrix’> quando a personagem Neo, ao
acordar de seu estado vegetativo, descobre que sua realidade vivida até entdo era
apenas uma ilusdo fabricada. *

Se as alternativas sdo utdpicas; a realidade, pelo menos para a maioria
absoluta, é perversa. Se ja conhecemos a realidade (ou a perversidade),

preferimos a utopia.

% No mito da caverna, no livro VIl do Republica, Platao imaginou todos presos desde a infancia
no fundo de uma caverna. Imobilizados pelas correntes que os atavam, estavam obrigados a
olharem sempre a parede em frente, de forma que apenas avistavam as sombras dos objetos
refletidos na parede e n&o a sua real forma. PLATAO. Dialogos: a Republica. Tradugéo direta por
Carlos Alberto Nunes, 22 ed. Belém : Universidade Federal do Para, 1988.

® The Matrix, EUA, 1999, 136 Min. Sinopse: Em um futuro préximo, Thomas Anderson (Keanu

Reeves), um jovem programador de computador que mora em um cubiculo escuro, é
atormentado por estranhos pesadelos nos quais encontra-se conectado por cabos e contra sua
vontade, em um imenso sistema de computadores do futuro. Em todas essas ocasibes, acorda
gritando no exato momento em que os eletrodos estéo para penetrar em seu cérebro. A medida
que o sonho se repete, Anderson comega a ter duvidas sobre a realidade. Por meio do encontro
com os misteriosos Morpheus (Laurence Fishburne) e Trinity (Carrie-Anne Moss), Thomas
descobre que €, assim como outras pessoas, vitima do Matrix, um sistema inteligente e artificial
que manipula a mente das pessoas, criando a ilusdo de um mundo real enquanto usa os
cérebros e corpos dos individuos para produzir energia. Morpheus, entretanto, esta convencido
de que Thomas é Neo, o aguardado messias capaz de enfrentar o Matrix e conduzir as pessoas
de volta a realidade e a liberdade.

Em nosso entendimento, apesar de raros, os produtos midiaticos da Industria Cultural como The
Matrix (ndo importando a intengéo dos diretores), quando contextualizados com aspectos da
realidade e embasados teoricamente, podem ser usados pelo historiador e professor como
estratégia e instrumento de aprendizagem.
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