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RESUMO:

Nosso objetivo neste artigo é abordar o processo de tecnologizagdo dos jogos virtuais
como um braco virtuoso e potente dos interesses estratégicos e mercadolédgicos da industria
cultural contemporanea e da semiformagdo, enfocando a danificagdo da experiéncia
educativa na adesédo compulsiva dos adolescentes aos games de guerra. Para compor esse
quadro, articula-se uma analise dos discursos apologéticos veiculados pela midia acerca da
significacdo do envolvimento dos jovens com os videogames a luz dos conceitos tedricos da

Teoria Critica da Sociedade.
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ABSTRACT:

Our objective in that article is to approach the technological process of virtual games
as a virtuous and potential branch of the strategic and market interests for the
contemporaneous cultural industry and also for semiformation, focusing the prejudice in the
educational experience in teenagers’ compulsive joint to war games. To compose this scene
it's articulate an analyses of eulogistical discourses spread by the media about the young
people involvement with videogames according to theoretical concepts of Critical Theory of
Society.
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Introducéo:

Os jogos virtuais sdo emblematicos por expressarem tendéncias culturais e sociais da
contemporaneidade. Neles estdo sintetizados tragos objetivos da cultura, como ritmo
frenético de imagens, repeticdo, alta velocidade; e tracos subjetivos, como vicio, desafio,
competicdo, violéncia e exterminio. Esses tracos inerentes aos jogos virtuais sdo produzidos
na esteira das grandes revolucdes tecnoldgicas, incessantemente acoplados aos
videogames, computadores e televisores, sendo proferidos numa linguagem universal e
sedutora que mobiliza milhdes de jovens, criancas e adultos, inscrevendo-os num mundo
virtual e unidimensional. Inicialmente, pode-se destacar uma tendéncia acentuada desses
jogos na sua categoria “jogos de guerra” pelo fato de se observar que esta modalidade
tematica esta sendo avidamente consumida pelos jovens, mundialmente e no Brasil
especificamente no Estado de S&o Paulo, € um fenbmeno que perpassa as diferentes
classes sociais e ainda por expressar de maneira exemplar a racionalidade tecnoldgica
contemporanea, cuja prevaléncia das formagcdes imaginarias se orientam para a fruicdo da
violéncia. O intuito deste texto é indicar as formas pelas quais a l6gica da Industria Cultural
contemporanea tem se constituido conduzindo muitos adolescentes na direcdo de processos
prejudicadas. Neste sentido os jovens parecem atrelar-se ao indiferenciado constitutivo do
tecido social de forma heterbnoma, refletindo-o, ou seja, ocorre neste processo um
acirramento a tendéncia de auséncia de fronteiras entre o publico e o privado, entre a
infancia e o campo adulto, entre o virtual e o real, entre a funcdo formativa da escola e a sua

apropriacao pela Industria Cultural.

Sobre o0s videogames como expoente virtual da inddstria cultural

contemporanea

Identifica-se que os games sdo oriundos da tecnologia que subsidiava a industria
nuclear; portanto, sua génese se insere como subproduto da ratio instrumental em seu
vértice mais acintoso. Sua propria histéria é constituida de forma belicosa pelas estratégias
de mercado das industrias da tecnologia de ponta que se digladiam em torno da formacgéo de

oligopdlios, na busca do jogo mais sedutor e da tecnologia de maior resolucdo possivel,

2



inserindo-se numa tendéncia compulsiva dos processos de producdo e publicizagdo de

mercadorias simbolicas pela industria cultural.

O conceito de industria cultural explicitado no ensaio “A Industria Cultural: O
lluminismo como mistificagdo das massas” compde o livro Dialética do Esclarecimento e
Segundo Costa (1998),

[...] trata da natureza sistémica da produgdo simbdlica e material do capitalismo,
indicando que as mercadorias culturais se orientam pelo principio de sua comercializagdo. A
induastria cultural interage, para eles, na depreciacdo do gosto estético, na economia psiquica
dos individuos e, do ponto de vista socioldgico, representa uma extensao regrada do trabalho.
(Costa, 1998, p.181)

Esse termo também assinala a diferenca em relagcao ao termo “cultura de massa” que
sugeriria a idéia de uma cultura espontédnea produzida pelas préprias massas. O termo
Industria Cultural torna-se mais apropriado, pois transmite a compreensdo de que tais
elementos culturais sdo produtos fabricados para serem consumidos, tais como cremes

dentais ou geladeiras.

Quando os frankfurtianos teorizaram sobre os efeitos da industrial cultural, nas
décadas de 1940 e 1950, a base material em que o capitalismo se assentava era diferente
do que acontece nos dias atuais. Naquele tempo, 0s setores mais poderosos eram aco,
petréleo, eletricidade, quimica e, comparados a estes, os monopolios culturais eram fracos e

dependentes.

As prerrogativas do processo capitalista se alteraram; fatores decorrentes da
globalizacdo, dentre outros, operaram essas mudancas. Para entendermos esse percurso,
evidencia-se que ap0s a Segunda Guerra Mundial houve um grande adensamento
tecnoldgico, gerando, sobretudo, um crescimento dos setores de servigcos, comunicacdes e
informacdes, sendo caracterizado, segundo Nicolau Sevcenko (2001), como periodo pos-

industrial.

Esse autor, para demonstrar o impacto tecnolégico daquela época, utiliza a metafora

da montanha-russa em sua descida vertiginosa, identificando-a a esta revolucéo intensa do



conhecimento técnico-cientifico desde a microeletrénica, e tudo que veio na esteira das
descobertas desencadeadas pela segunda grande guerra, como os radares, a propulsdo a
jato, as novas familias de plasticos, polimeros, as cadeias organicas, a energia nuclear e a

cibernética.

Esses conhecimentos, aliados as politicas dos paises hegemonicos patrocinando
tratados multilaterais, destinados a garantir a estabilidade dos mercados e reduzindo praticas
protecionistas e barreiras alfandegarias, geraram um crescimento econdmico sem
precedentes, consolidando sua supremacia. Como resultado desse crescimento econdémico,
aliado ao desenvolvimento da microeletronica, foram alavancados os segmentos antes
menos importantes, tais como 0s setores de servicos e 0s monopolios culturais em

substituicdo aos setores tradicionalmente poderosos da época de Adorno & Horkheimer.

Sevcenko (2001) indica que, a partir da década de 70, em meio as convulsdes
geradas pela crise do petrdleo, operou-se uma série de modificacbes para dinamizar o
mercado internacional, tais como a liberalizagcdo das taxas cambiais, que por sua vez
geraram novos fluxos de capital, que, agora livres dos controles e restricdes antes exercidos
pelos bancos centrais, voltaram-se para novas oportunidades no mercado mundial

superando os limites tradicionalmente representados pelas fronteiras nacionais.

Esta nova conformacgéo capitalista beneficiou enormemente os capitais financeiros,
gue passaram a especular livremente — as chamadas empresas transnacionais. Estas ja
existiam, mas a partir dai ganharam um dinamo com a liberalizacdo e a desregulamentacéo,
configurando o que foi denominado como globalizacdo. Esta foi potencializada
principalmente pela rapida multiplicagdo de redes de computadores, comunicacdes por
satélite, cabos de fibras Opticas e mecanismos eletronicos de transferéncia de dados e

informacdes em alta velocidade, permitindo uma atividade especulativa sem precedentes.

Aliada a estes fatores evidencia-se a degeneracao da classe operaria organizada, que
foi tecnologicamente sobrepujada pelos detentores de um conhecimento mais estratégico

(tecnologia de informagéo, comunicacdo, design), constituindo uma nova e prospera classe,



uma vez que contribuiram para a inversdo dos fendmenos. A industria do entretenimento? foi

extremamente potencializada pelas

inovacoes tecnolbgicas, especialmente pelos implementos eletrénicos e, segundo
Duarte (2000), “[...] ela se adensou tanto economicamente que pode ser incluida entre os
setores de vanguarda do capitalismo mundial, ndo sendo mais dependente como afirmaram
Adorno & Horkheimer”. (Duarte, 2000, p.261)

Um exemplo pertinente desse adensamento econémico, dentre muitos outros, pode
ser constatado pela fusdo recente de um conglomerado a AA&T, maior empresa de telefonia
do mundo, que se uniu ao lider do mercado de videogames, a Nitendo, indicando a for¢a dos
games na industria cultural atual. Para Duarte (2000), os empreenderes globais hoje nao
encontram qualquer contra-poder que seja limite a continua expansao mundial, pois
diametralmente oposta a sua expressiva robustez estd o enfraguecimento das instancias
estatais, que no periodo de transicao entre o capitalismo liberal e o globalizado exerceram
uma significativa funcao organizadora e mediadora das sociedades, de sua politica e de sua

economia.

Duarte (2000) destaca que para alguns autores, como Ulrich Beck, a globalizagédo é

um processo irrefutavel e essa irrefutabilidade se deve a alguns fatores como:

[..] a extensdo geogréfica e crescente densidade do comércio internacional; a
revolucdo permanente nas tecnologias de informag¢@o e comunicagdo; o avango universal das
pretensGes aos direitos humanos; os “fluxos imagéticos” (Bilder-Strome) das indUstrias
culturais globais; a politica pds-internacional policéntrica; as questdes da pobreza global, as
guais dizem respeito a todo mundo; a poluicdo global do meio-ambiente; os conflitos

transculturais in loco. (Beck, apud Duarte, 1998, p.252)

2 A industria do entretenimento denominada nos EUA de mercado das “emoc¢Ges baratas” foi desta maneira constituida: “[...] o
rapido processo de industrializagdo gerou processos de crescimento e concentracio urbana, ensejando o surgimento de
metropoles. A forte organizagdo dos trabalhadores e suas lutas constantes pela melhoria das condi¢oes de vida e de trabalho
acabaram se convertendo (especialmente depois das grandes greves e agitacdes revolucionarias entre fins do século XIX e inicios
do século XX) em ganhos salariais, teducdo de jornada de trabalho, folgas semanais e férias. Formaram-se assim os grandes
contingentes com algum recurso para gastar e algum tempo livre. Como a 6pera, o teatro e os saldes de belas-artes eram luxos
reservados aos abastados, alguns empresarios vislumbraram a oportunidade de investir nas duas formas baratas de lazer
possibilitadas pelo desenvolvimento da eletricidade: o cinema e os parques de diversées”. (Sevcenko, 2001, p.73)



Esse autor ndo vé na “globalizacdo cultural” uma pura e simples McDonaldiza¢cdo do
mundo com padronizagdo cultural e de estilos de vida, mas também uma oportunidade de se
chegar a uma simbiose positiva entre o local e o global. No entanto, isso ndo significa que
exista uma liberdade total no tocante a “escolha” de opg¢bes que a industria cultural
apresenta, pois:

[...] os conglomerados que objetivam o dominio do mercado na fabricacéo de simbolos
culturais universais, usam a seu modo o mundo ilimitado das tecnologias de informacéo, os
satélites permitem ultrapassar fronteiras nacionais e de classe e plantar o brilhante mundo
cuidadosamente inventado da América branca nos coracdes das pessoas de todos os cantos
do mundo. (Beck apud Duarte, 1888, p.253)

O fato de muitas pessoas incorporarem 0s signos hegemonicos veiculados pela
poténcia da atual industria cultural é considerado pelo autor; no entanto, em sua Vvisdo

haveria também uma dimensédo de expansao de possibilidades subjetivas nessas redes.

[...] com a producdo simbdlica das industrias culturais globais, a equacéo de Estado,
sociedade e identidade € superada, tal como, antes de tudo, mostra Appadurai: a imaginagao
de vidas possiveis ndo é, ha muito, nacional ou e étnica ou de acordo com a oposi¢cao pobre-
ricos, mas apenas compreensivel em termos da sociedade mundial. Aquilo com que as
pessoas sonham, querem ser, suas utopias cotidianas de felicidade ndo se atem, ha muito, ao

espaco geopolitico e as suas identidades culturais. (Beck apud Duarte, 2000, p.254).

Duarte (2000) expde outros fatores que Beck considera relevantes acerca das
possibilidades técnicas inauguradas pelo aparecimento das redes telematicas mundiais, e
gue estas ndo comportam apenas o risco de uma menoridade ainda mais profunda do
género humano, mas também a possibilidade de realizacdo de uma forma inédita de
liberdade.

A critica a essa concepcéo fetichizada de confiabilidade nas possibilidades cientifico-
tecnoldgicas é um eixo pelo qual os tedricos de Frankfurt construiram os argumentos da
dialética do esclarecimento, partindo da constatacdo de que a sociedade industrial ndo havia

realizado as promessas do iluminismo humanista. O desenvolvimento da técnica, da ciéncia



nao trouxe um acréscimo de felicidade e liberdade para o ser humano no momento em que
as forcas produtivas alcancaram um tal nivel de desenvolvimento que estavam criadas as

possibilidades para isso.

Essa critica imanente a cultura contemporanea contribui para a compreensao das
maneiras pelas quais a sociedade tecnoldgica mediatizada — cujas formas de entretenimento,
especificamente o “ethos dos games de guerras”, sdo tributarias da racionalidade

instrumental — opera no campo da producao simbdlica.

A televisdo (a cabo ou via satélite), o radio e os aparelhos de video também
corroboram com os fendmenos de exclusdo das classes menos favorecidas, por estas nao
estarem entre 0s manipuladores da informagdo, mas entre os receptores de simbolos e
imagens. Constata-se uma disparidade entre a apropriagdo de capacidades de
processamento de simbolos e 0 acesso ao fluxo de simbolos na estrutura de informacéo;
entre o acesso ao envio de simbolos e a sua recepc¢ao/comunicacdo, contendo esses

elementos um potencial para uma critica cultural fundante. Duarte (2000) ressalta que:

[...]o grau de mediatizacdo das mercadorias culturais é estabelecido por Lasch em
termos da maior proximidade ao puro “sinal” caracteristica da programacgao mais empobrecida
(e com menor potencial de reflexividade) dos meios de comunicacdo de massa, mas algumas

vezes com forte poder de motivacao junto ao publico. (Duarte, 2000, p.255)

O sinal é a forma de significacdo menos mediatizada e mais motivada. Duarte (2000)
afirma que a industria cultural atual, especialmente a televisdo, tem utilizado crescentemente
a forma de sinal. O sinal pode ser caracterizado como 0 excesso de “motivacdo” de que
necessitam os produtos culturais para se fazerem atraentes, emitindo estimulos cada vez
mais intensificados, suscitando um tipo de consumidor cultural que carece da absor¢éo de
pequenos choques, ou seja, de um quantum cada vez maior de estimulos para que produtos
culturais possam ser percebidos por eles, uma vez que se encontram de tal forma

dessensibilizados.



A essa caracteristica somam-se fatores tecnolégicos inovadores, introduzidos pela
Industria Cultural, os quais contam com inumeros efeitos potencializadores de estimulos

destinados a administracédo da sensorialidade.

Como resultado dessa logica no que diz respeito ao usuario de jogos de guerra,
parece haver uma adesdo quase natural a esse contexto de instrumentalidade e competigéo,
na medida em que se inscrevem na corrida pelas novidades (gadgets) e em que se fixam de
forma atomizada em campeonatos nacionais e regionais, inscrevendo-se por meio de

pagamento de inscrigdo e concorrendo a premiacoes irrelevantes.

Estes campeonatos sdo organizados por uma Associacdo Brasileira de Lans Houses
(ABLH), que oferece o ticket para o ingresso e a permanéncia dos jovens nesse circuito.
Tendo que usar seus proprios equipamentos, mais de trés milhées de jogadores, no Brasil,
ficam “plugados”, passando dias e noites em claro, de acordo com dados de pesquisas

realizadas e publicadas em jornais e revistas®.

E importante ressaltar que o jovem se “pluga” de forma permanente nessa estrutura,
seja nas lans houses ou no ambito domeéstico, podendo chegar a até 15 horas diarias,
segundo pesquisa realizada pelo jornal “Folha de S. Paulo” (Ver p.118). Nessa reportagem, o
psicélogo Haim Grunspun afirma que “é cada vez mais comum ver casos de jogos
patolégicos entre jovens” e que “a compulsdo por games é tamanha que configura uma

doenga”.

Se a compulsdo ao jogo ndo se deve unicamente a um sistema de premiacao, ela
pode estar sendo atualizada também por mecanismos de captura existentes nos jogos que
alimentam processos regressivos, como, por exemplo, uma espécie de narcisismo
agonistico, ilustrado pela ilusdo de poder que tais jogos incitam. Dessa forma, parece que na
cultura contemporanea estariam se afirmando elementos de impessoalidade, regressdo ou

mesmo de corrosdo da experiéncia.

3 Podemos ilustrar essa passagem com a seguinte informacio: “A elite dessa turma esteve reunida no fim de semana passado em
Sio Paulo, onde cerca de 10.000 manfacos por games do Brasil inteiro desfrutaram de cinqiienta horas ininterruptas de torneios
[...] O chamariz para a reunido foi a final brasileira da ‘copa do mundo’ dos games de computador: o World Cyber Games 2003,
que sera realizado neste més na Coréia do Sul”. (Revista Veja, 8 de outubro de 2003)



1.2 O debate sobre os videogames e o0 tema da semicultura: 0os prejuizos na

formacé&o dos adolescentes

Os videogames de guerra roubam um tempo inestimavel das criangas e dos jovens de
dedicarem-se aos afazeres escolares ou mesmo de usufruirem outras experiéncias ou
aquisicdes culturais mais amplas, pois tanto no ambito doméstico, nas lanhouses mais
sofisticadas, bem como nos fliperamas dos bairros periféricos, esta modalidade de jogos é
praticada por um numero cada vez mais expressivo de adolescentes e criancas. Para
elucidar o enredamento desses jovens no contexto desses jogos visualiza-se na atualidade
uma obsolescéncia das agéncias responsaveis pela formacdo priméria e secundaria,
percebendo, com isso, que a totalidade social operou na familia e na escola um
esvaziamento substancial, assim como um esfriamento e isolamento de seus membros,
tornando paulatinamente seus elementos identificadores inoperantes. A autoridade escolar,
assim como o papel identificador do professor, sofreu um processo dilapidador em suas

atribuicoes.

A incapacidade para a identificacdo foi sem duvida a condicdo psicolégica de maior
importancia para a consolidacdo para experiéncias de barbarie em nossa sociedade. Por
isso, a necessidade de uma educagdo que ndo reprima o medo, tal como Adorno (2003)
destaca — tdo contrarias ao postulado da educacdo para paz social ou como condicdo da
cidadania tdo enfatizadas atualmente —, torna-se fundamental, ou seja, uma educagédo que
permita a expressao do medo tanto quanto a realidade exige. Isso para evitar, nas palavras
desse autor, “os efeitos deletérios do medo inconsciente e reprimido”. A semicultura é o
resultado patologico da auséncia de padrdes de identificacdes e como Adorno advertiu, as
pessoas que se enquadram cegamente em coletivos convertem a si préprios em um valor
material, dissolvendo-se como seres autodeterminados, como se vé no ethos dos jogos de
guerra. Torna-se, pois relevante estabelecermos um percurso de analise referente aos
argumentos vinculados e veiculados nos discursos apologéticos, que véem no envolvimento

das criangas e jovens com 0s jogos virtuais uma experiéncia significativa para o sucesso na



nd

cultura atual. Em um artigo intitulado “O jogo da vida™, Hermano Viana® emite comentarios e

constréi argumentos sobre a experiéncia nos games, em especial o Everquest.

Esse game on-line é um descendente do RPG®, assim constituindo, segundo o autor,
um mundo a parte caracterizado por uma bricolagem de vérias mitologias de procedéncias
diversas. O jogador de Everquest vive no mundo de Norrath, que € dividido em trés
continentes habitados por 13 racas, entre elas os barbaros, os ogros, os elfos e até os
humanos. As diferentes racas tém diferentes classes ocupacionais: guerreiros, magicos,
druidas, etc. “E possivel entdo escolher a que raca ou classe queremos pertencer. E assim
que os outros jogadores vao nos ver quando nos encontrarem perambulando por Norrath”. A
atividade principal dos habitantes de Everquest (funcdo dos jogadores) é matar os mobs,
"criaturas geradas pelo computador que contém dinheiro e outros itens importantes para o

andamento do jogo em seus corpos”.

A partir da descricdo do jogo, Viana conclui: “Portanto, o mundo de Everquest foi
desenhado, talvez como nosso mundo ‘real’, para incentivar a interacdo social e a
comunicacdo entre os varios participantes, que formam clas e outros grupos politicos de

tendéncias bem surpreendentes”.

O autor destaca que participou, em Chicago, de um encontro internacional de fas do

referido jogo virtual considerado:

O game on-line mais popular do planeta com cerca de 500 mil assinantes que pagam
US$12 por més para poder jogar com gente de todo mundo, conectados — muitas vezes, 300
mil a0 mesmo tempo — via Internet aos computadores-servidores da Sony Online Entertainment
(SOE). (Viana, 2004, p.04).

4 Folha de S. Paulo, de 18 de janeiro de 2004, Caderno Mais

5 O cronista em questdo (antropdlogo) tem sido freqiientemente solicitado por diferentes midias a descrever os fené6menos dos
games € representa, a N0sso ver, a visao apologética contemporanea sobre esse tema.

¢ RPG ¢ a sigla de Roleplaying Game, jogo de representagdo que exige a leitura de um livro de regras cuja publicacio tem
conquistado espagos cada vez mais significativos no mercado editorial.
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Dentre as “licdes” apreendidas e que o autor se propfe ensinar é que 0s games on-
line serdo modelos que salvardo a industria fonografica “se ela quiser, realmente, entender a
cabeca da garotada cibernética e suas novas comunidades de interesse, diversdo e
invencao”. Para participar do jogo € preciso se conectar ao servidor e sO ali é possivel

encontrar os outros jogadores, sendo um antidoto eficiente contra a pirataria.

Segundo o autor, 0 que o Everquest vende ndo é um produto armazenado em casa ou
no computador, mas um servico, “uma experiéncia em tempo real”’, compartilhada naquele

momento com milhares de outras pessoas’.

Uma outra “licdo” seria que o game é uma “obra de arte aberta”, uma criacéo coletiva
de centenas de milhares de pessoas. O autor destaca com entusiasmo que os designers do
game somente inventam o mundo e suas regras, mas ndo determinam o que cada jogador
vai fazer ali dentro, pois cada participante produz novos personagens, lugares onde esses
personagens vao morar, além de clds e maneiras de fazer as coisas que nao estdo previstas
nos manuais. Ele equipara a “autonomia” e a “liberdade” dos jogadores com o ouvinte de
musica: “E como se um ouvinte, ao comprar um disco de musica, ganhasse o direito de
recriar a masica junto com outros compradores. A musica original sO seria um pretexto para

novas invencgdes e novas amizades”.

A terceira “licdo” destacada pelo autor € que os jogadores encontram jeitinhos para
burlar as regras do “Deus catdlico” (Sony), que da o “livre-arbitrio” que possibilita o
desenvolvimento, por exemplo, de um comeércio paralelo que movimenta somas equivalentes
ao produto interno bruto de paises reais e pobres. Ou seja, essa “licdo” consiste num
apontamento para a industria fonografica (e para varias outras industrias), como estabelecer
um servi¢co que ndo trata o consumidor como entidade passiva, mas estabelece com ele uma
relacdo de criacdo conjunta. E a participacdo ativa nos destinos do produto que gera a

fidelidade de quem compra o servico.

Viana (2004) entende que o espaco do encontro em Chicago constituiu-se numa

experiéncia democratica e cidadad. Destaca que participou de varios debates entre os

7 Este jogo especificamente ¢ dirigido para as camadas medias e altas, no entanto existem no mercado inimeros jogos acessiveis
a todas as camadas da populacio.
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jogadores, consumidores e os designers do game (0s artistas), nos quais as criticas eram
anotadas e prometidamente incorporadas as préximas atualizacbes (upgrades). Nesse
campo, o autor entende que ndo ha uma fronteira rigida entre vendedores e consumidores,
artistas e publico, pois até um jogador de 28 anos que morava no estado do Alabama chegou
ao cargo de Shawn Lord, o lead designer (artista-chefe) das ultimas expansdes do

Everquest.

Partindo dessas licOes, enfatizadas pelo autor como positivas, podem ser tecidas

algumas consideracoes:

E necessario indicar primeiramente que, na analise do desenvolvimento do processo
formativo, Adorno (1996), no texto “Teoria da Semicultura”, destacou aspectos que
demonstram a fragmentacdo da experiéncia formativa e as caracteristicas da semiformacao
cultural como contrapartida subjetiva da Industria Cultural, indicando que “os sintomas de
colapso da formagéao cultural se fazem observar em toda parte, mesmo no estrato de

pessoas cultas”. (Adorno, 1996, p.388)

A formacdo convertida em semiformacdo socializada traz em si a onipresenca do
espirito alienado. Como caracteristica deste processo estd, portanto, a geracdo de um
desconhecimento progressivo nos homens que, aprisionados nas malhas da socializacéo,
prendem-se de maneira obstinada a elementos culturais aprovados®. A adaptacdo é o
resultado da dominacéo progressiva, ou seja, “a conformacao ao real” leva os individuos a
aceitarem a ordenacdo da sociedade como uma segunda natureza, afastando as

possibilidades de se contrapor ao existente.

Desde a primeira licdo do cronista Viana, constata-se que ndo h& um unico
movimento em seu discurso de interrogar a ldgica da industria dos games on-line, em sua
racionalidade e instrumentacdo, indicando sua adaptacdo incondicional a conformagéo
social, justificada em seu texto pela adesdo de milhares de jovens aliada ao potencial de

lucros obtidos. Quando argumenta que a industria fonogréfica deveria “entender a cabeca

8 O espetaculo se apresenta como uma enorme positividade, indiscutivel e inacessivel. Nao diz nada além de “o que aparece é
bom o que é bom aparece”. A atitude que por principio ele exige é a da aceitacio passiva que, de fato, ele ja obteve por seu
modo de aparecer sem réplica, por seu monopdlio da aparéncia. (Debord, 1997, p.17)
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dos jovens” para retirar licdes de sucesso da industria de games on-line, desenvolve a visao
ingénua de espontaneidade e sabedoria nessa demanda juvenil, evidenciando a idéia de um

entorno social neutro, que ndo exerce influéncia sobre o individuo em suas escolhas.

Em nenhum momento interroga quem realmente é o vencedor deste jogo®,
interpretando como natural a relacdo diametralmente oposta entre oligopdlios e jovens ou
mesmo indicando, nessa relagdo, uma complementaridade “tranquila”. Ao seu olhar, o
grande inimigo é a pirataria que ocorre e prejudica a industria fonografica. Posicionando-se,
pois, de forma apologética, parece ndo perceber que esta tecnologia “tdo assertiva”, em seu
entendimento, simboliza a presenca de uma técnica mais asséptica em relacédo aos residuos
e contradicdes que outros veiculos ndo souberam solucionar, como o radio, a industria

fonografica ou mesmo o cinema.

Disto resulta uma concepgdo equivocada de que o caminho natural dos objetos
culturais é a busca da melhor maneira de adaptacdo as demandas tecnoldgicas, nao
compreendendo que esse modo de operar eficiente dos games on-line, em que mdusica,
imagem 3D, servicos, ritmo, etc. significam que: “quanto mais elementos divergentes sao
integrados sob a vontade ditatorial, mais avanca a desintegracdo, e tanto mais se esfacela
aquilo que néo se vincula por si préprio, mas apenas € somado a partir do exterior”. (Adorno,

1978, p.348)

Se essa adaptacdo contar com o auxilio dos consumidores “mergulhados nas
viciadoras marés de improbabilidades” (Viana, 2004), tanto melhor porque agora eles se
tornaram participes dos processos “pseudocriativos”. O que em nenhum momento o autor
interroga é a conformacdo do potencial inventivo dos jovens a um sistema que 0s incita a
uma mania avida, e, como indica Adorno, regressiva, que s6 vem alimentar as geringoncas
pseudoculturais — pelo pagamento do acesso ao servidor, 0s equipamentos, 0S manuais e
tudo que vem duplicado na esteira de um s6 produto — girando a “roda da fortuna” da Sony
em uma espécie de “pao e circo modernos”. Enquanto mergulham no mundo de Norrath

criando barbaros, elfos, ogros, ou seja, enquanto ensaiam de maneira virtual suas

9 A industria do videogame dos EUA é maior que a venda doméstica de ingressos para filmes de Hollywood e esta se
aproximando das vendas de musica, tendo acumulado US$ 27 bilhées em 2002 (Folha de S.Paulo, 18 de janeiro de 2004, p.4)
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“potencialidades”, paradoxalmente estdo sendo subtraidos de experiéncias reais de insercao

em seus mundos e com seus pares.

Adorno (1978), em um ensaio sobre as relacdes entre consciéncia, televisdo e
industria cultural, j& indicava que a “proximidade” aparente que a televisdo fomenta —
membros da familia e amigos reunidos — poderia identifica-la como um aparelho que possuia
um efeito supostamente comunitario, mas que mascara a auséncia de dialogo e a solidao

em que as pessoas estdo mergulhadas em nossa sociedade™.

Nessa dire¢cdo, este tipo de entretenimento em que “a experiéncia em tempo real”
enaltecida por Viana — com adesdo de milhares proporcionada pelos games on-line, em
mega concursos ou no ambito doméstico evidencia e intensifica uma falsa proximidade®*
(cada um em seu isolamento, mediados pelas maquinas) — ndo podendo ser equiparada ou
mesmo considerada na esfera da verdadeira experiéncia digna (Erfahrung) “como um
conhecimento obtido através de uma experiéncia que se cria, que se prolonga, num processo
formativo progressivo e emancipador” (Pucci, 1998, p.111), torna-se (Erlebnis) a experiéncia
danificada que, por sua vez, desestimula a reflexdo, prejudica o entendimento dos
fendbmenos, deforma a interac&o social, recalca a memoria, possibilita uma relacdo ingénua e

condescendente com a vida transformada em barbarie.

Além desse contexto degradado, tem como natural a superficialidade com que a vida
€ vivenciada, na qual a ideologia — a falsa idéia dos fenbmenos — se coloca como primeira e
tltima instancia de visibilidade dos individuos e a esséncia das coisas, as configuracfes
internas dos fendmenos s&do descartadas, subtraidas; ndo ha tempo nem condicbes

humanas suficientes para estabelecer uma relacdo enriquecedora com a dinamica social, de

10°O sistema econoémico fundado no isolamento ¢ uma produgio circular do isolamento. O isolamento fundamenta a técnica:
reciprocamente o processo técnico isola. Do automével a televisao, todos os bens selecionados pelo sistema espetacular sdo
também suas armas para o reforco constante das condi¢bes de isolamento das “multidoes solitarias”. O espeticulo encontra
sempre mais, e de modo mais concreto, suas proprias preposicoes. (Debord, 1997, p.23)

11 Para Eugénio Bucci (1996) estar ilhado do convivio social ¢ um requisito para usufruir os meios eletronicos.O isolamento é
uma premissa da interatividade de que tanto se fala. Mesmo quando da ao espectador a abertura para o que se chama de
interatividade eletronica, ocorre algo mais na dire¢io de um aprofundamento do que uma ruptura da condigdo de espectador, o
que se verifica é a troca de informagGes, mas ndo a troca de vivéncias e experiéncias. Nas portas e janelas da interatividade
eletronica, o sujeito nao se compromete fisicamente, ele mal se identifica como ser social; identifica-se apenas virtualmente.Nao
ha inter-relagdes; ha uma espécie estranha de interalienagdo ou interalienacdes..O efeito ilha ndo se desfaz.(Bucci, 1996.p.347)
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modo a compreendé-la e ndo “passando” por ela velozmente. Para ilustrar essa falsa
experiéncia na qual supostamente “todos interagem com todos” evidenciada pela matéria

assinada, Adorno indica que

[...] os sistemas delirantes coletivos da semiformagé&o cultural conciliam o incompativel;
pronunciam a alienacdo e a sancionam como se fosse um obscuro mistério e compdem um
substituto da experiéncia, falso e aparentemente préximo, em lugar da experiéncia destruida.
(Adorno, 1998, p. 407)

A “pretensa” liberdade e autonomia entre os usuarios dos games on-line
entusiasticamente defendida por Viana de poder “criar e interferir’, o que qualificou como
“obra de arte aberta’, ndo se coaduna as formas e estruturas de uma sociedade
desqualificada pelo opressivo principio do valor de troca. De acordo com Adorno (1998), o
poder da totalidade sobre o individuo prosperou em uma tal propor¢do que reproduz um
continuo vazio de forma; portanto, para ele, os sujeitos encontram-se tado destituidos de
liberdade que sua vida conjunta ndo se articula como verdadeira, pois lhes falta 0 necessario
apoio em si proprios. Sendo assim, autonomia e liberdade ndo podem ser preservadas pela

auséncia de uma totalidade justa ou reconciliada com o particular.

A producdo dos games segundo Sabbatini (1999) segue um esquematismo
acrescentado ao carater sampleado™® e transdisciplinar da cultura digital. Nessa
engrenagem, o0 espaco para criacdo e interferéncia nestes jogos € falacioso, pois sua
repeticdo parece uma tbnica aprimorada, em que 0 senso de realidade € produzido pelas
engrenagens da industria, com sua montagem, estandardizacdo e reproducdo atraves de
uma apropriacao silenciosa — no momento do consumo ha todo um processo de repeticdo de

ordenacao preexistente.

Ainda segundo o autor a compactacao, serializacdo se volta para a estética, na qual

h& uma anterioridade do formato, ou seja, a logica do sistema foi responsavel pelo seu

12 Sampleado é um derivativo de sampler que é um gravador/sintetizador que acumula e serve para capturar, distorcer,
deslocar qualquer pedago de som ou de musica além de permitir a criagdo de musicas calcadas em seqiiéncias de
fragmentagdo.0 seu uso aportuguesado refere-se a colagem, montagem, justaposicGes possiveis de serem realizadas na
cultura digital.
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aparecimento.Cria-se uma falsa ilusdo de que o individuo faz suas escolhas, enquanto estas

sao articuladas em uma anterioridade, hierarquizada.

O indiferenciado se consubstancia na auséncia de delimitacdo entre o que € industria
e 0 que é consumidor — no caso das elogiadas participacbes dos jogadores no destino dos

jogos —, contribuindo para a confusdo de papéis e a percepcao acritica da realidade.

Constata-se que parece haver uma tendéncia de apresentar a virtualidade ndo como
estagio precursor do real, mas como o préprio real, pois os usos de algumas facilidades séo

apropriados para intensificacdo destes aspectos, tal como descreveu Turcke:

A de sugerir o olho humano a tridimensionalidade de forma tdo enganosa que ele ndo
pode resistir a impressao de se encontrar efetivamente no espaco sugerido, ao invés de estar
apenas diante de suas imagens. A de poder intervir no proprio espaco sugerido,
reconfigurando a bel-prazer pressionando levemente a méo. O cyberspace é um espago
dirigido: um espaco, que o olho ndo sabe distinguir do espaco real e que ele ndo obstante pode
arranjar em universo imagético proprio, em colaboragdo com a mao. (Tircke, 1995, p.27)

Para esse autor, o0 ingresso neste ambiente sujeita o ego a uma reducdo que pode
chegar as bordas da disfuncdo, pois através desses aparatos tecnolégicos recentes que
incidem sobre o individuo ha uma diminuicdo da consciéncia conduzindo-a a um nivel
residual: “o artificio consiste em tocar no estado desperto do individuo e a despeito disso
neutraliza-lo”. Um efeito sobre o 6rgdo sensorial por meio de um estimulo ao qual esse 6rgao
ndo pode reagir sendo a maneira de um reflexo. Tanto mais o ego desperto estiver distraido,
fatigado ou cansado, dessa maneira, 0s novos meios de comunicacdo — propiciaram uma

nova disposicao estética que orienta a percepcao:

[...] regula o olho tratando-o como em condic¢des laboratoriais (o olho ndo pode desviar;
ndo pode, como ainda diante da tela ou do monitor, langar um olhar vesgo para além da
moldura dos acontecimentos, certificar-se de que ele esta assistindo apenas a um espetaculo).
Os cyber-uniformes sdo produtos de uma ergonomia da percepcdo que submete o olho
diretamente a uma atividade direcionada e lhe implanta por assim dizer as imagens
tridimensionais passando ao largo da consciéncia de que se trata apenas de imagens. (Tlrcke,
1995, p.28)

16



Se essa tecnologia referida tem com games on-line um parentesco estreito, podem ser
aferidas consequéncias acerca da autonomia do individuo e de sua liberdade que diante dela
tem obliterado o ambito do sensorio humano. A dimensdo da experiéncia encontra-se de
antemao amputada, pois os atos de deslizar por cima das superficies, correr, nadar, andar
bem como as sensagdes corporais conexas ndo ocorrem, assim como a resisténcia fisica ou
psiquica que elas devem vencer. Nestes novos espacos de vivéncias, toda dimensao do
movimento, da tensdo do corpo e do psiquismo humano foram subtraidos. Ocorre ainda que

no nivel do sensoério

Cada sentido individual deve a viruléncia da sua sensacédo ao deslocamento para um
comportamento reflexivamente reativo e que todos os sentidos somente sédo desencadeados
ao preco do isolamento e da regressdo, da desvinculagdo do nexo que o ego interiormente
produz entre eles de modo que possam representar-se, estimular-se, comunicar-se
reciprocamente as suas qualidades, perceber sons como aveludados, cores como estridentes,
olhares ocos. (Turcke, 1995, p.29)

De acordo com o autor, o nexo dos sentidos faz com que a visdo, a audi¢cdo, a
sensacao sejam mais do que apenas optica, acustica ou tactil; através dele, os processos de
percepcdo ja tenham per si a qualidade do conhecimento, ndo reagindo apenas a estimulos,
mas retrabalhando-os em representacdes internas. No entanto, se o nexo do aparelho
sensorial for produzido exteriormente, passando a margem da consciéncia por aparelhagem
que trata cada sentido ergonomicamente, estes virdo a ser privados do solo nutriente do qual
vive a interacdo com 0s outros sentidos. Ou seja, 0 nexo dos sentidos se desvincula do ego,
torna-se isolado, ndo mais ativo, ndo mais se associando com outros em experiéncia de

carater verdadeiro, ndo ganhando significados, sendo passivizados até a letargia.

Como se pode notar, a cronica de Viana (2004) a respeito dos games apresenta-se
como visao ingénua, dado o seu desconhecimento dos mecanismos que ndo se mostram de
imediato e que incidem no préprio corpo dos sujeitos envolvidos, quer em nivel do sensério

quer em nivel do psiquismo ou na propria formacao de habitos.
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Se esse esquematismo constitutivo dos objetos tecnolbégicos oblitera a verdadeira
experiéncia (Erfahrung), adultera a vida sensorial, Adorno (1998) apresenta a questdo
psicodinamica de como o sujeito pode resistir a racionalidade que €, na verdade, irracional.
Em sua terceira licdo, Viana (2004) diz que “os usuarios deste game em foco burlam a
autoridade do ‘Deus catolico’ (Sony) e estabelecem gracas ao livre arbitrio, no interior do
jogo um comércio maior que a economia de alguns paises pobres”. Os dados visivelmente
il6gicos sdo aceitos e mesmo destacados como simbolo de eficiéncia e de admiracdo na
concepcao dos apologetas, constatando-se a dificuldade dos sujeitos de perceberem dentro

do seu cotidiano, os elementos irracionais que o constitui.

Nesse sentido, parece haver uma naturalizacdo dos elementos irracionais, pois o
sujeito, em funcdo de seu desamparo subjetivo, ndo se vé sem a mediacdo direta do todo, e
isso pode ser atribuido, como indica Maria Rita Kehl (2004), também ao fato de “que na
atualidade a industria cultural perdeu seus contornos, pois, a mercadoria abarcou todo o

campo de imagens e com isso tornou-se capaz de ocupar toda a vida social”.

O individuo resultante de tal conformacdo, na qual evidencia-se uma fratura entre
imagens e experiéncias humanas, perde-se de suas referéncias simbdlicas, ficando a mercé
destas imagens que o representam para si proprio. Mergulhado na cultura do espetaculo,
confirma sua existéncia por essa via, assim como dela se utiliza para a orientacdo em meio
aos semelhantes. Ao arrefecimento da experiéncia formativa corresponde uma dificuldade do
individuo em discernir os limites e as interagdes entre suas percepc¢des internas ou externas,
chegando a ndo mais refletir sobre si e sobre os objetos. De tal modo, Zuin (2004) constata

que:

[...] € nesse momento que se desenvolvem as condi¢cdes favoraveis para a producéo
do pensamento estereotipado e da personalizacdo, as principais caracteristicas da
mentalidade do ticket. E tal mentalidade torna-se o sustentaculo que fornece a falsa sensacgéo
de seguranca na sociedade, cujos produtos da industria cultural emanam estimulos cada vez

mais agressivos. (Zuin, 2004, p.8)
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Nesse sentido, o autor indica que, para sensibilizar o que esta cada vez mais
dessensibilizado, os produtos tém que emanar estimulos cada vez mais poderosos, pois se

nao chocam, ndo serao percebidos.

Sendo assim, alguns tragos antes considerados andmalos presentes na “cultura” da
sociedade atual sdo naturalizados. Zuin (2004) suspeita de que, no contexto da industria
cultural contemporanea, existam compulsées™® de varias ordens, como, por exemplo, a de
ver e ser visto, de tal modo que o conceito da parandia tende a deixar de ser considerado
uma patologia para se transformar numa “aprazivel” forma de conduta numa sociedade nédo

menos doentia.

Nesta direcdo, pode-se constatar que as formas contemporaneas de entretenimento,
ao imprimir a légica da espetacularizacéo, da banaliza¢do da vida, do ritmo veloz, da adesao
irrefletida — o ethos dos jogos virtuais tdo valorizados pelo autor da matéria que colocamos
em debate —, podem estar contribuindo para que 0s jovens usudrios destes objetos

mimetizem em seus corpos e em suas relagbes as tendéncias extremas da sociedade.
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