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Resumo

Em um primeiro momento, especular sobre a razdo do consumo de jogos parece simples: o
individuo compra jogos porque quer jogar. Entretanto, esta afirmacdo leva a outras questdes
mais complexas: por que o ser humano consome? E por que realmente joga? O presente artigo
é um exercicio de pensamento com o objetivo de entender a relagdo entre o consumo e 0 jogo.
Além disso, pretende visualizar o papel do jogo na contemporaneidade, mais especificamente

0 jogo de videogame.
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Introducéo

O videogame é comumente associado a atividade infantil. A existéncia dos consoles
pode ser justificada como resposta aos desejos das criancas — 0 mercado de games, portanto,
estaria inteiramente ligado ao mundo ndo adulto. No entanto, esta afirmacdo é demasiado

simplista e ndo leva em conta o faturamento da indudstria de consoles, que, em 2009, foi de

19,7 bilhdes de ddlares, sé nos Estados Unidos®.

! Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Jogos, Mundos Virtuais e Ambientes Colaborativos (P2P)”, do
IV Simpdsio Nacional da ABCiber.
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O fato é que jogar ndo é uma atividade exclusiva das criangas. Na contemporaneidade,
0 numero de adeptos dos games, juntamente com as novas pesquisas na area, fez com que o
setor ganhasse importancia econdmica, social e académica. Esta “nova” configuragdo levanta
uma questdo fundamental sobre o processo: quando um produto/servico entra na moda, ou
seja, no circulo do consumo, ele se sustenta, entre outros pontos, em fungdo do valor social
que adquire. Featherstone (1995), por exemplo, afirma que as associa¢cdes simbdlicas das
mercadorias sdo capazes de definir relacfes sociais. O que faz, entdo, uma pessoa ignorar um
requisito da vida social para obedecer ao desejo? Por que o jogo € téo atrativo?

Existem inimeros autores que estudam especificamente o jogo eletrénico, como
Frasca (1999), Juul (2001), Ryan (2001), Crawford (2005) e Laurel (1991). Apesar de
consultar autores dedicados a area de games, o texto focara autores que ndo privilegiam o
ambiente eletronico ou lddico.

Este trabalho é um esforco inicial para pensar o videogame como uma resposta as
demandas individuais e sociais. Para entender a esséncia do jogo e suas caracteristicas
principais, foi utilizada a obra de Johan Huizinga (2008). Este autor, cuja obra é de 1938, faz
uma andlise historica da civilizacdo e de como a cultura sempre esteve relacionada ao ludico.
Complementando o processo civilizatério, Freud (1974) é consultado para explicar a busca do
individuo pela felicidade, apesar dos constantes sacrificios impostos sobre os instintos.
Segundo o autor, a vida do ser humano é ardua, cheia de sofrimentos, decepcdes e tarefas
impossiveis; o individuo ndo pode dispensar as medidas paliativas: derivativos poderosos,
satisfacBGes substitutivas ou substancias tdxicas. O jogo em sua forma primitiva e essencial é
prazeroso, divertido, e, assim, pode ser considerado um dos métodos paliativos que Freud
enumera — satisfagdes substitutivas, junto com a arte e a ilusao.

Para tratar sobre o consumo e o comportamento consumista* foram utilizados Bauman
(2008) e Barber (2007). O apelo ao consumo esta claro na sociedade contemporanea.
Constantemente o individuo € induzido a consumir tanto por necessidade bioldgica quanto
social. Uma das estratégias para conquistar este comportamento € infantilizar o adulto,

fazendo-o consumir bens considerados, em um primeiro momento, desnecessarios.

* O consumismo ocorre quando o consumo assume um papel-chave na sociedade (BAUMAN, 2008). No
consumismo, as vontades, desejos e anseios humanos se transformam na “principal for¢a propulsora e operativa

na sociedade”. (op cit. 2008, p. 41)
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Durante a breve pesquisa, ficou claro para o autor do artigo que consumo e jogo
possuem diversas caracteristicas em comum, a ponto de ser possivel afirmar que o consumo

esta contido na esfera ludica.

“(...) a relagdo entre a satisfacdo proporcionada pelos bens e seu acesso socialmente estruturado ¢
um jogo de soma zero® (grifo nosso), no qual a satisfacdo e o status dependem da exibicdo e da
conservacdo das diferengas em condi¢do de inflacdo.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 31).

Featherstone comparou o comportamento consumidor com um jogo; Barber vai além
ao afirmar que a propria civilizacdo é um videogame (2007, p. 17). Huizinga afirma algo
parecido: “poderiamos considerar toda a sociedade como um jogo, sem deixar de ter presente

que esse jogo é o principio vital de toda civilizagdo” (2008, p. 114).

A cultura jogada

Huizinga (2008) descreve detalhadamente o significado da palavra jogo. Nas diversas
linguas, a abstracdo do conceito e a importancia que a sociedade dava as formas dos jogos
originaram palavras inteiramente diferentes para nomea-los. Na Grécia, por exemplo, ndo ha
um termo que sintetize o que é o jogo; ao contrario do que ocorre com o latim, que possui
uma palavra para cobrir todo o terreno: ludus. Ha iniciativas de criar novas significacbes com
base em definicdes de outros autores. Frasca (apud SILVA, 2007) usa o termo paidia para se
referir a jogos sem objetivo Util, voltado ao prazer do jogador, e o termo ludus para definir
jogos com sistema de regras definindo vitéria ou derrota. O ludus, portanto, estaria muito
mais préximo da competicdo e paidia, da brincadeira. Para o presente artigo, jogo atua como
o ludus, englobando todos os tipos.

Antes de resgatar a presenca do lidico nos primérdios da civilizagdo, é necessario
definir as caracteristicas basicas do jogo, principalmente porque elas permitem que ele seja

relacionado as diversas formas culturais. Huizinga define da seguinte forma:

“O jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.” (2008, p. 33).

® Segundo a teoria dos jogos (LEAO, 2009), em jogos de soma zero necessariamente um jogador precisa perder

para outro ganhar, como no xadrez e no péquer.
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O jogo em geral possui seis caracteristicas fundamentais: é uma atividade voluntéria;
representa uma realidade a parte; é um fendmeno cultural (tradi¢do); segue a determinadas
regras (ordem)®; é realizado dentro de um limite de tempo e de espaco.

E importante chamar a atencdo ao caréater que o jogo possui de ndo ser sério. Certas
formas podem ser extremamente sérias (Huizinga, 2008). Os jogadores de um time de futebol,
por exemplo, agem de forma séria’. Assim como um torcedor: para ele, o time ndo esta
brincando e assistir a0 jogo, mesmo para passar o tempo, é feito de forma séria. Sobre esta

antitese, Huizinga compara bem os dois pontos:

“O significado de seriedade ¢ definido de maneira exaustiva pela negagdo de jogo (...). Por outro
lado, o significado de jogo de modo algum se define ou se esgota se considerado simplesmente
como auséncia de seriedade. (...) a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que 0 jogo pode
muito bem incluir a seriedade” (2008, p. 51)

O fato de o jogo ser sério ou ndo sério é fundamental para aceitar o elemento ludico
presente nas diversas formas culturais, tanto em suas origens quanto nas suas configuracoes
atuais.

Para entender o papel do jogo, €é preciso também considerar a origem da civilizacdo. O
homem primitivo acreditava que toda cerimonia bem celebrada ou todo jogo ganho de acordo
com as regras estdo ligados a aquisicdo pelo grupo de uma nova prosperidade. A cultura surge
sob a forma de jogo; mesmo atividades que visam satisfagcbes imediatas vitais, como a caca,
tendem a assumir, nas sociedades primitivas, uma forma ludica (HUIZINGA, 2008). O
elemento ludico sempre esteve presente, a regra geral € que o jogo fique em segundo plano,
oculto por detrds dos fenbmenos culturais, mas passivel de retornar a qualquer momento —
uma atividade pode ser originada no jogo e ir perdendo sua forma ludica original, entretanto
iss0 ndo retira o ladico de sua constituigao.

Ao longo da obra de Huizinga (2008), o jogo é relacionado com os rituais religiosos,
festas, guerra, politica, justica, arte, filosofia, conhecimento e poesia. Segundo o autor, por
exemplo, a filosofia comecou a partir de um jogo de enigmas sagrado, a0 mesmo tempo ritual
e festa; a partir dai, do lado da religido, originou a profunda filosofia e teosofia dos pre-
socraticos, do lado do jogo, produziu o sofista. A competi¢do que pretende definir entre o que
esta certo ou errado eleva 0 jogo a nocdo de Direito e Justica (um julgamento € um evento, um

ritual entre jogadores competindo por uma causa).

® E a relagdo entre a ordem e o0 jogo que o mantém diretamente ligado ao dominio da estética (HUIZINGA,
2008).
’ Uma partida amadora (“pelada™) se nio jogada de forma séria corre o risco de ndo ser divertida. Neste caso, a

seriedade é pré-requisito para o divertimento.
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H4 trés motivos basicos pelo qual o individuo joga: sair de sua realidade (ser outro ou
estar em outro lugar); vencer (honra, lucro, nobreza); e se divertir®.

A imersdo do jogador em uma nova realidade (caracteristica fundamental de um jogo)
é uma experiéncia de estar dentro de um mundo simulado, independente do mundo real — todo
o sistema sensorial é apoderado por esta fantasia (MURRAY, 2003). O jogador pode ser outra
pessoa, incorporar outro (SANTAELLA, 2003) ou simplesmente estar em outro lugar. Murray
(2003) considera que o ambiente digital possui trés principios estéticos: imersio, agéncia’ e
transformacédo. Este € a possibilidade de alterar as formas, € uma propriedade plastica da
construcdo de uma realidade, potencializada pelo computador. O poder de transformacéo
amplifica a experiéncia imersiva ao permitir que o jogador personalize suas escolhas, seja
criando um personagem ou configurando um ambiente™®.

A necessidade de afastamento da realidade pode ser mais bem entendida através de
Freud (1974). Para o autor, a civilizagcdo sofre de um mal-estar ocasionado pela manutencéo
de dois principios: do prazer (instinto da morte) e da realidade (instinto da vida). O primeiro é
uma necessidade bioldgica do ser humano sentir prazer, seja através da sexualidade ou da
agressividade. J& o principio da realidade é uma imposi¢do vinda da sociedade e do proprio
inconsciente — superego — para que o individuo renuncie seu instinto. O processo civilizatorio
leva em conta o desenvolvimento individual e a formacdo comunitéria, onde o individuo deve
recalcar ou reprimir seus desejos primitivos em prol da vida em sociedade. Esta negacdo gera
problemas psiquicos e necessidade de escape'’. Para evitar o sofrimento causado pela
realidade, ao individuo é facultado o rompimento total com ela — o eremita se isola (FREUD,
1974). No entanto, a realidade é forte demais e o individuo pode enlouquecer*?. Freud (1974)
acredita que esta caracteristica esta presente em todos. O individuo corrige aspectos

desagradaveis do mundo através de delirios.

8 A diversdo pode também ser uma consequéncia do préprio jogar, ndo necessariamente um objetivo — as pessoas
se divertem mesmo quando querem ganhar uma competicdo ou viver uma fantasia.

% Agéncia é a capacidade de realizar acBes significativas e poder ver os resultados das escolhas e decisdes
(MURRAY, 2003)

19 Jogos como The Godfather 2 (2009), para Playstation 3, permite que o jogador desenhe o personagem
principal da histéria (cabelo, barba, formato do rosto, peso); o her6i pode ficar mais parecido com o préprio
jogador, se este for o objetivo. No jogo Simcity (1989), para computador, 0 jogador tem como objetivo criar e
gerenciar uma cidade; ele escolhe onde serdo as ruas, escolas, residéncias e define impostos e outras questdes
administrativas.

1 530 as medidas paliativas, ja citadas anteriormente.

12 Murray (2003), inclusive, afirma que uma valvula de escape é fundamental para o sentimento de imerséo, algo

dentro da narrativa que traga o jogador de volta para a sua realidade.
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Jogar enquanto atividade reconhecida (quando o individuo admite que esteja jogando)
é divertimento puro, sem propdésitos politicos ou financeiros. O mal-estar causado pela
negacdo dos instintos primitivos faz com que o homem busque constantemente a felicidade —
este é, segundo Freud (1974), o objetivo de vida do ser humano. Todavia, as possibilidades de
sofrimento sdo tdo grandes que o individuo se contenta apenas em ndo ser infeliz; assim,
aceita as medidas paliativas na tentativa de sentir prazer.

O instinto agressivo origina o desejo pela vitdria, € o0 espirito competitivo (agonistico)
que estad contido em cada um. A competicdo faz o jogo ficar mais apaixonante, pois a tensdo
precisa ser vencida — tensdo significa incerteza, acaso, um estimulo a competicdo em que 0s
participantes tentam por um fim a ela através da vitdria. “A tensdo aumenta a importancia do
jogo, e esta intensificagdo permite ao jogador esquecer que estd apenas jogando”
(HUIZINGA, 2008, p. 59).

No pensamento primitivo, o combate armado e toda espécie de competicdo eram
incluidos na esfera do jogo (HUIZINGA, 2008). A guerra, mesmo sendo mortal, ndo deixa de
ser jogo, pois as caracteristicas lidicas sao mantidas — além disso, em sua origem, a guerra era
uma atividade muito mais voltada a honra, prova disso € o costume de cumprimentar o
inimigo ou a estipulagdo de regras. A competicdo serve para o jogador demonstrar sua
superioridade e, com isso, ser honrado, reconhecido, glorificado. Para Freud (1974), a lutae a
competicdo sdao indispensaveis a civilizacdo. “O impulso agonistico (...) € inato”
(HUIZINGA, 2008, p. 114).

A tensdo provocada ao jogar esta ligada ao conceito de beleza, assim como equilibrio,
compensacao, variacao, solucdo (HUIZINGA, 2008). H& uma tendéncia de o jogo ser belo
devido a sua relagdo com a estética, do conjunto de regras que exige para manter a ordem
(caracteristica fundamental). Segundo Freud (1974), a felicidade é buscada na beleza, seja das
formas, dos gestos humanos, dos objetos naturais etc. Apesar de o autor ndo explicar — e ele
admite isso —, a beleza é indispensavel para a civilizacdo. Pensando assim, o jogo, que pode
ser considerado uma obra bela, faz parte da busca pela felicidade (enquanto necessidade de
sentir prazer na vida).

A arte como entretenimento possui como fungdo anestesiar, relaxar as tensoes vividas
pelo homem. O jogo funciona como um exercicio de autocontrole, a realizagdo de um desejo,
restaurador de energia ou um escape. Todas as explicagdes possuem um elemento em comum:
o divertimento (HUIZINGA, 2008). E ele quem define a esséncia do jogo, este fascinio e

excitacdo — o homem joga, pois precisa se divertir. Mesmo em combates e competicdes,
6
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excetuando-se aqueles que resultam em ganhos financeiros e os proprios participantes do
jogo, o elemento final da acéo reside nela mesmo, no prazer de assistir ao jogo — divertimento
simples.

Para Huizinga (2008), o excesso de regras, a criagdo de manuais, o profissionalismo e
a extrema seriedade ao redor dos jogos fazem com que os elementos ludicos desaparecam.
Perde-se o interesse pelo divertimento ocasional, pelo jogar alegre e relaxante, afastando-se
da funcéo elevada do jogo no sentido aristotélico™.

Como foi explicado, o jogo é uma atividade primitiva, mas ainda assim é valido para o
ser humano, pois, segundo Freud (1974), o que se passou na vida mental pode ser preservado.
O comportamento aparentemente primitivo de um adulto é justificado — ele é capaz, e € valido
socialmente (mesmo sem ser valorizado), de realizar uma atividade que se encerra nela
mesmo, sem conotacao profissional ou utilitaria para o restante da sociedade.

E interessante pensar no motivo pelo qual, frequentemente, o jogo é associado ao
universo infantil (diferente de pensar sobre a importancia do jogo como fungdo social). Ao
observar um adulto jogando videogame, sdo comuns comentarios comparando sua felicidade e
alegria com a de uma crianca. 1sso ocorre porque ao jogar, o individuo devolve ao jogo a sua
pureza original, sua esséncia, ele retorna ao “arrebatamento” transformado em divertimento
por si sO. Os jogos infantis, segundo Huizinga (2008), possuem a qualidade Iudica na forma
mais pura de sua qualidade.

Apesar de Huizinga (2008) ndo analisar os jogos eletrdnicos em sua obra, é correto
afirmar que jogar videogame é uma atividade voluntaria que faz parte da cultura (pertence aos
habitos da comunidade); é realizada em um espaco fisico e tempo limitados; transporta o
jogador para outra realidade; e possui um conjunto de regras aceito espontaneamente. Muitas
destas caracteristicas sdo intensificadas através das novas tecnologias digitais. A imersdo
cresce em funcdo das imagens e sons extremamente realisticos (imagens em 3D, 1080p, som
surround etc.). A maior capacidade de armazenamento, além de mais espago para 0s dados
gréficos, permite o aumento das possibilidades de participacdo, seja através das
escolhas/acBes ou das transformagdes que o jogador € habilitado a realizar.

Divertir-se com a realidade criada em um jogo poderia ser considerado um delirio para

Freud, mas ainda assim é valido como medida paliativa. Além disso, nos jogos de videogame,

13 Aristoteles (apud HUIZINGA, 2008) acreditava que o espirito leve, relaxante e desnecessario do jogo, no
sentido de ser uma atividade por ela mesma, teria um propdsito intelectual e estético, pois o aprendizado

(paideia) deveria se dar pelo desejo simples de aprender e ndo em funcéo de outra justificativa.
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a construgdo de outra realidade é ainda mais intensa, pois neles o individuo pode fazer coisas
que ndo faria normalmente. O prazer ¢ intensificado ao obedecer aos instintos primitivos — e
com um adendo: sem sentimento de culpa. O individuo exterioriza suas mais profundas
questdes emocionais e, entdo, brinca com elas até que sejam compreendidas. Através dos
jogos eletronicos, o sujeito observa experiéncias e as vivencia, sempre em um ambiente
seguro. Por estar afastado, ndo corre os perigos de um real relacionamento. Esse afastamento
se da de duas formas: através de um ambiente deslocado da acdo do jogo (em uma simulagéo
de voo, por exemplo, quem tem medo de avido néo precisa ter medo de morrer); ou através da
possibilidade de sempre reiniciar a agdo, mesmo apds a morte do personagem. Murray afirma
que esta “recusa de conclusdo ¢ sempre, em algum nivel, uma negagdo da mortalidade (2003,
p. 170). Os jogos, analisados desta maneira, possuem uma visao divertida em relacdo a vida,
pois apresentam opcBes em aberto e erros remediaveis.

O fato das formas culturais serem originadas no jogo facilita a criacdo de enredos mais
atrativos para os jogos de videogame. Entre os temas mais criados estdo os conflitos, guerras e
lutas; por exemplo: Resident Evil 5 (2009), survival horror sobre a investigacdo de uma
empresa multinacional ligada a armas quimicas; Medal of Honor: Airborne (2007), jogo
ambientado na Segunda Guerra Mundial; e UFC Undisputed (2010), jogo de luta vale-tudo.
Até mesmo um simples enredo sobre a vida comum consegue ser utilizada em jogos: The
Sims (2000) é conhecido como um simulador da vida, em que o jogador faz tarefas de casa,
trabalha, faz amizades, namora, malha...

O individuo joga e compete por alguma coisa — 0 éxito deve ser passado para 0 grupo.
Ao competir, 0 jogador demonstra sua superioridade, mesmo que seja sobre o préprio jogo ou
para si mesmo. A vitéria em jogos de videogame traz valor simbélico de satisfacdo, mas nao é
passado para outros naquele momento. Diferente do que ocorre em jogos multiplayer (jogados
online com outras pessoas), onde o sentimento de satisfacdo, de vitdria, € comunitariamente

celebrado.

O jogo da sociedade de consumidores

A principio, o consumo de bens essenciais a vida atende a necessidades bioldgicas

primitivas, ligadas a sobrevivéncia: fome, frio, calor, seguranca. No entanto, o principio do
8
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prazer impde ao homem que seja feliz (FREUD, 1974) e esta felicidade n&o é uniforme, ndo
existe uma regra que se aplica a todos. Com isso, uma variedade de possibilidades se faz
necessarias para que o individuo se satisfaca, sentindo prazer ou ndo sentindo sofrimento.

Na sociedade de produtores (anterior a sociedade de consumidores), a satisfacdo
residia na promessa de seguranga em longo prazo, na durabilidade e em bens resistentes. Na
sociedade de consumidores, o cidaddo é valorizado enquanto consumidor; sua felicidade
passou da satisfacdo das necessidades para um volume e uma intensidade de desejos sempre
crescentes (BAUMAN, 2008). E o tipo de sociedade que incentiva um estilo de vida
consumista e condena o0 restante. Ocorre uma reciclagem de necessidades e,
consequentemente, uma exigéncia cada vez maior de novas mercadorias para o consumo. O
desejo por algo a mais é constante; “esquecer ¢ tdo importante quanto aprender” (op. Cit., p.
124). A economia consumista se baseia no excesso e no desperdicio.

Para Bauman (2008), a sociedade de consumidores possui como valor uma vida feliz,
uma felicidade instantanea e perpétua. Entretanto, a promessa de satisfacdo s6 permanece
atraente enquanto o desejo continua insatisfeito. A grande oferta de jogos e consoles, sempre
um mais moderno que o outro, estd dentro desta politica. A “ndo satisfacdo” ¢ usada no
consumo de jogos através das continuagcdes de tramas, melhorias de imagem e som,
atualizagdes. Rock Band (2009), um jogo de musica em que o jogador pode cantar ou tocar
um instrumento (vendido separadamente, claro), constitui-se originalmente de algumas
mausicas, mas ha possibilidade de comprar outras na rede criada pela produtora do console (no
caso da Sony, a Playstation Store) — o valor médio € de dois ddlares por musica.

Na sociedade de consumidores, todos devem ser consumidores por vocagdo
(BAUMAN, 2008), inclusive as criangas. Segundo Barber (2007), as pessoas se recusam a
agir de acordo com suas idades. Os adultos ndo querem envelhecer e 0s jovens se comportam
como adultos desde cedo. A infantilizacdo é uma “estupidificacdo” dos bens e dos
compradores com o objetivo de produzir mais bens que as pessoas necessitam.

O jogo em sua esséncia esta ligado ao divertimento, portanto, ao infantil/primitivo. A
cultura consumista usa esta caracteristica para estimular o etos infantilista. Barber (2007)
chama atencdo a este método de criar e fidelizar mercado consumidor através da
infantilizacdo dos adultos e do amadurecimento das criancas e adolescentes para afirmar que
consumir sem objetivo pratico ndo é benéfico — este consumo € perda de tempo. Entretanto,

como foi citado anteriormente, o divertimento faz parte da humanidade e agir como “crianga”
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nada mais é que agir conforme a natureza'®. No caso da infantilizacdo, vender jogos para
adultos ndo é problema — o ruim ocorre quando se vende contetido adulto para as criancas™.
Fundamental nesta questdo é constatar o retorno do uso primitivo do jogo, enquanto
divertimento puro; comportamento enfraquecido, segundo Huizinga (2008), ao longo do
século XIX e inicio do século XX.

Bauman (2008) enumera trés preocupacoes e estimulos alimentados pela sociedade de
consumidores. Primeiro, a mercadoria possui prazo de validade curto; ela serve para aquele
instante e nada mais. Ha uma relacdo com a seguranca. Os produtos ndo sdo feitos para durar
e o fim da garantia é o fim da vida Gtil da mercadoria. No mundo dos games, o console é feito
para durar, mas somente até a criacdo de um novo ou mesmo de mudangas pequenas, CoOmo
mais uma porta USB, um cooler potente ou a versao slim*.

Em segundo, ha a necessidade de escolher o visual em funcdo da variedade de ofertas.
O consumidor pode escolher, contudo continua preso ao que lhe € oferecido; as possibilidades
foram pré-selecionadas, pré-certificadas e prescritas (BAUMAN, 2008). Ele ndo pode alterar
ou melhorar o cardapio nem o mundo (BARBER, 2007). Esta caracteristica é importante,
apesar de limitada, pois explica a atitude ativa do individuo: é ele quem esta no comando.
Dentro de uma oferta de consoles e jogos, a decisdo de comprar este ou aquele (ndo comprar
ndo € opcdo) € do jogador. Além disso, 0 comportamento ativo na compra continua — agora
participativo — durante o jogo. A “p6s-compra” exige que o individuo interaja ou sua escolha
é vazia de sentido.

Sobre este sujeito da contemporaneidade, Santaella afirma que:

“Toda a variedade de préaticas inclusas na comunicacdo via redes constituem um sujeito
multiplo, instavel, mutavel, difuso e fragmentado, enfim, uma constitui¢do inacabada, sempre
em projeto”. (2003, p. 128)

A este “multividuo” (CANEVACCI, 2008), na sociedade de consumidores, é ofertado
um namero abundante de novos comecgos e ressurrei¢des, possibilidades de construcdo e
reconstrucdo da autoidentidade (BAUMAN, 2008). No consumo, ha a constante alternativa de
um novo comeco, de remodelar eventos; o passado de uma pessoa ndo a impossibilita de ser

algo novo, diferente. Bauman (2008) cita a internet como 6tima fonte para a alteracdo de

4 Obviamente, o consumo exagerado, despreocupado com as consequéncias, ou 0 vicio assumem um patamar
perigoso, préximo da patologia. Contudo, ndo é o analisado neste artigo.

1> Além de toda a questdo ética e legal, ndo faz sentido. Aristételes (apud HUIZINGA, 2008, p. 181) mesmo ja
afirmava que as criangas ndo incapazes de entender o verdadeiro significado do jogo, pois “as criangas, ndo sdo
ainda capazes dela, pois a diagogué ¢ um fim ultimo, uma perfeicdo, e a perfeicdo é inacessivel ao que €
imperfeito” — no maximo, as criancas deveria ser disponibilizada paidia, nunca ludus.

16 \ersdes slim sdo aparelhos com as mesmas fungdes bésicas, mas s30 menores e mais praticas.
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identidade, novos comecos e nascimentos multiplos, ao contrario da vida real. Nos jogos, a
possibilidade de ser outro (ou “estar outro™) é condicdo fundamental. Em RPGs'’, o individuo
adota nova personalidade, tipo corporal e biografia e se aventura com outros jogadores em
mundos imaginarios. No videogame (que inclui o RPG), a criacdo, incorporacdo ou
simplesmente a recriacdo da propria identidade é sensivel, passa da esfera mental para a
audiovisual — esta exteriorizacdo perceptivel a si e aos outros é extremamente atrativa para o
individuo.

E como ultima preocupacdo, mas ndo menos importante, hd a necessidade de estar
sempre na moda, no grupo de referéncia em relagéo ao estilo “correto” no momento. Neste
caso, a atualizagdo constante do videogame, seja em jogos novos ou consoles mais modernos,
impulsiona o individuo a comprar novamente. Inclusive, para fazer parte do novo “estilo” (um
jogo ou tecnologia), o consumidor deve comprar, além da atualizacdo, o suporte — muitas
vezes, um novo software pede por um novo hardware. Os jogos de computador, por exemplo,
exigem configuragdo minima para funcionar. Cada jogo novo usa a poténcia maxima, e mais
atual, da tecnologia.

Como exemplo para ilustrar os estimulos e preocupacdes ao consumo, pode-se citar o
jogo Dragon Age: Origins (2009)*®, para Playstation 3, PC, Mac e Xbox. O jogo é um RPG
sobre a luta das racas da Terra (humanos, elfos e andes) contra demonios (darkspaws) que
pretendem exterminar tudo no planeta. A histdria permite ao jogador configurar o proprio
rosto e nome, escolher entre racas diferentes e, ao longo do jogo, assumir diferentes padrbes
de comportamento através das opcdes de fala nos dialogos: diplomatico, engracado, violento,
amoroso. A gama de possibilidades aumenta mais ao disponibilizar que a mesma histéria seja
vivida através de personagens com origens independentes: guerreiro (warrior), ando (dwarf),
elfo (elf) ou mago (mage). Além da acdo propriamente dita, com combates sangrentos, o
jogador pode ter relacGes pessoais, como criar amizades e até namoros. Todas as escolhas do
jogador (falas, caminhos, ataques, aliancas etc.) refletem, mesmo que aparentemente, na
narrativa.

Desde seu langamento, em novembro de 2009, até fevereiro de 2010, ja foram
vendidas mais de 3,2 milhdes de unidades do Dragon Age®®. O fato de ter vendido tanto ja se

configura como um atrativo para ser comprado por outras pessoas. Além disso, quanto mais o

7 Role Playing Game — aqui se trata do jogo em grupo presencial, quando individuos se retinem para jogar.
'8 http://dragonage.bioware.com/dao/
19 http://www.gamespot.com/news/6249940.html
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jogo recebe criticas em sites especializados e féruns de discussdo, mais ele é valorizado no
meio dos games (um reflexo disso é a producdo de Dragon Age 2, previsto para 2011).

O consumo ndo para no jogo original, a produtora do game vende atualizacbes
(missBes extras e armaduras) e langou um pacote de expansdo com novas tramas — Dragon
Age: awakening. Quando um jogador finaliza a aventura, j& parte para outra disponivel na
web ou nas lojas — & importante ressaltar que as atualizacBes sdo pagas, inclusive as
adquiridas através de download na rede. Em breve, Dragon Age: origins Poe ndo ser
suficiente para a cultura consumista, pois o segundo jogo da série ocupara seu lugar de
destaque.

O excesso de produtos/servigos disponiveis e 0 consumismo juntamente com o status
social adquirido através do consumo sao extremamente importantes quando se pensa a relacao
com o jogo. Featherstone (1995) coloca que a solucdo para controlar o crescimento e
administrar o excedente é destruir ou eshanjar este excesso na forma de jogos, arte, religido e
morte através da troca de presentes, potlatches, torneios de consumo, carnavais e consumo
aparente. Assim, o consumo € usado como uma ferramenta para 0 jogo; consome-se para
possuir substrato para jogar. O potlatch originalmente € uma grande festa de certas tribos
indigenas da ColUmbia Britanica em que um de dois grupos faz ofertas em grande escala ao
outro com a finalidade de demonstrar superioridade (HUIZINGA, 2008). O jogo consiste na
competicdo entre 0s grupos na tentativa de superar o rival — ndo ha busca por riqueza ou
poder, apenas o interesse de ganhar e ser honrado pela superioridade. Atualmente, este jogo
pode ser resgatado nas festas do suburbio carioca, onde 0 excesso e 0 consumo exagerado sao
indicativos de boa condicdo social (BARROS, 2007). Bauman (2008, p. 75-76) afirma que
“consumir significa investir na afiliacdo social de si proprio (...). [O consumo] ¢ um
investimento em tudo que serve para o ‘valor social’ e a autoestima do individuo”. Portanto, o
comportamento consumista integra o jogo social de perdas e ganhos, uma brincadeira para

mostrar quem pode mais.

Consideracoes finais

De fato, os trés motivos pelos quais o individuo joga (afastamento da realidade, vitdria

e divertimento) podem ser reunidos em apenas um: sentir prazer (divertir-se), pois este
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sentimento acaba por estar presente independente do motivo. A separacdo dos elementos
motivadores é Util por uma questdo de raciocinio, de organizacdo do pensamento sobre a
questdo. Importante é entender que se joga buscando o prazer para se chegar a felicidade;
sendo que ndo é possivel defini-la ou elaborar um conjunto de opgdes, pois cada individuo
encontra-a de um jeito (arte, dor, sexo, videogame, amor, consumo, drogas, isolamento etc.).

Dentre as razGes de jogar, € no espirito competitivo (ganhar) que o consumo assume a
forma ludica. Ele passa a ser ferramenta para disputas ou entrada em novos niveis
hierarquicos sociais da comunidade.

Na sociedade de consumidores, a relacdo entre o principio do prazer e da realidade é
abalada (BAUMAN, 2008). N&o faria mais sentido pensar neste “combate”, pois o estimulo
de buscar a felicidade € estratégia de marketing. A forca repressora da sociedade atua
diretamente nesta busca pelo prazer através do consumo. O videogame esta incluso nas
politicas do mercado basicamente através (i) da manutencéo de um estado sempre insatisfeito,
logo, constantemente em busca de um novo produto/servico para consumir (atualizagdes,
continuagbes, produtos em maior evidéncia social), (ii) da valorizacdo do comportamento
infantilizado do individuo e (iii) do excesso de op¢des disponiveis que faz os consumidores
acreditarem estar no comando de suas escolhas.

Além disso, as caracteristicas do jogo como funcdo social desde tempos primitivos, a
possibilidade de afastamento para uma nova realidade, o poder de transformacdo, a
interatividade/customizacdo, a exteriorizacdo de subjetividades e, acima de tudo, o
divertimento faz com que o jogo de videogame seja atrativo como objeto de consumo. Da
mesma forma que um carro com acessorios atrativos é desejado, o jogo, genericamente®,
também o é.

A importancia cultural dos jogos de videogame é crescente e pode ser constatada
através do fortalecimento do mercado de consumo, principalmente a partir do fim do século
XX, e do nimero de pesquisas cientificas sobre a area. No século XXI, o processo da criacdo
(percurso educacional e social do sujeito), cujos individuos amadureceram na cibercultura,
alterou 0 meio. Assim, uma das razdes pela mudanga de pensamento é a atualizacdo dos
responsaveis pelo saber; estes, sim, criaram um novo paradigma de consumo, onde o ladico

eletrnico é visto também como assunto sério.

200 termo “genericamente” foi utilizado no sentido de que nem todo jogo ¢ bom; mas o jogdo COMO conceito

possui a potencialidade de ser, s6 depende do produtor.
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Este artigo ndo tem a pretensdo de inovar, muito menos desmerecer autores que ja
produziram sobre o assunto. Seu principal objetivo foi, através de um exercicio de reflexdo,
valorizar uma area muitas vezes considerada sem importancia. A esperanca € que ele sirva
para abrir um pouco a mente sobre esta area, diversas vezes deixada de lado por descaso,
ignordncia ou preconceito. A potencialidade do jogo garante que seja usado além do
entretenimento; por exemplo, como ferramenta para a salde ou educagdo, 4areas
importantissimas e que constantemente precisam de diferentes meios para concretizar seus

objetivos.
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