JOGAR JOGOS ELETRONICOS: QUE LAZER E ESSE?

PLAYING ELECTRONIC GAMES: WHAT TYPE OF LEISURE IS THIS?

Claudio Liucio Mendes'

RESUMO: Este artigo apresenta uma discussio sobre os jogos eletrdnicos como
artefatos de entretenimento e lazer. Para desenvolver tal discussio levou-se em conta
duas questes centrais: Como nés, scres humanos, somos chamados a participar,
como jogadores, desse campo de entretenimento e lazer? Como nos tornamos
jogadores dos jogos eletrdnicos? Ambas foram construidas com base em teorizagles
foucaultianas sobre a nogio de governo. Com base nisso, os jogos eletrnicos foram
analisados com base em trés categorias; a constituigio das comunidades
de jogadores; o desenvolvimento das historias e narrativas; e, a elaboragdo das
personagens. Bascado nessas categorias, ¢stio presentes nos jogos percepgdes do que
¢ ou deveria ser um jogador de um campo de entretenimento e lazer especifico.
Contudo, os jogadores vio se¢ constituindo como tal das mais diversas formas.
As relages de poder, dmamwas € em constante movimento, vio sempre produzir
novos tipos de Jogadores ¢ novas formas de entretenimento e lazer.
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Os jogds eletrdnicos — fliperamas, videogames, simuladores, minigames,
softwares de jogos para console e computador — compdem um fendémeno
tecnocultural relativamente recente. Foi em meados da década de 70 que esscs
comegaram a ser vendidos aos milhSes, tornando-se objetos de entretenimento
- € lazer em virias partes do globo.

Como artefatos de lazer, os jogos eletronicos podem ser descritos como
Jogos que promovem virios tipos de vivéncias culturais (GOMES, 2003).
De um lado, s¢ inter-relacionarmos aspectos como tempo, os jogos eletrdnicos
podem ser jogados em qualquer “momento presente”, nio sendo limitado
a “periodos instituicionalizados para o lazer” (GOMES, 2004. p. 124)); espago-lugar
(os jogos eletrénicos podem ser jogados em “locais™ onde os sujeitos se apropriam
individual ou coletivamente deles, constituindo diversos tipos de convivéncias
sociais); manifestagGes culturais, (os jogos eletrénicos so elaborados com base em
diversos saberes, fazendo parte de estratégias que possibilitam diversdo, descanso ou
desenvolvimento dos jogadores); ¢ agdes de base lidica, (os jogos eletrdnicos sio
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constituidos por mecanismos que permitem o “brincar consigo, com o outro € com
a realidade” (GOMES, 2004, p. 124), veremos que os jogos eletrénicos podem ser
caracterizados como uma atividade de lazer socialmente construida. .
De outro lado, os jogos eletrdnicos trazem caracteristicas j4 consagradas nos
estudos dos jogos, pois possuem todos os atributos dados ao conceito de jogo.
Nesse campo de estudo, o conceito jogo ¢ sindénimo de atividade ludica,
dizendo respeito “a um reconhecimento objetivo por observagio externa ou ao
sentimento pessoal que cada um pode ter, em certas circunstincias, de participar de
um jogo” (BROUGERE, 1998. p. 14). Dessa maneira;, a nogio de jogo estd
relacionado as atividades de lazer. Além disso, também pressupde um sistema de
regras previamente definidas que, em sua maijoria, ndo pode ser mudado durante
o ato de jogar. Por tltimo, jogo é um objeto para se jogar, “tal como jogo de xadrez
enquanto constituido do tabuleiro ¢ do conjunto de pegas que permitem jogar no
sistema de regras também chamado de jogo de xadrez” (BROUGERE, 1998. p. 15).
Assim, os jogos eletrdnicos apresentam, em suas constituigdes, as trés caracteristicas
acima, pois representam uma atividade lidica, tém um sistema de regras previamente
estabelecido e, igualmente, sdo objetos para se jogar. Entretanto, descrevé-los como
artefatos de entrctenimento e lazer vai além. Hoje, eles fazem parte de uma
grande complexidade social e s3o, por sua vez, altamente complexos, compostos por
vérios tipos de estratégias (de lazer, de marketing, de consumo) e saberes
(histéricos, geogrificos, mitol6gicos). - ‘
Primeiramente, educadores, polmcos académicos, rmhtares e o publico
em geral tém emitido as mais diversas opinides sobre tais artefatos tecnoldgicos.
Alguns sugerem que -os simuladores de jogos sio muito eficientes
(¢ economicamente viiveis) para o treinamento de soldados, pilotos e motoristas,
pois evitam que o ser humano coloque em risco a propria vida em um treinamento
inicial de algo perigoso e pouco conhecido pelo usuério. Sendo assim, lembram que
¢les favorecem aprendizagens que podem ser transferidas para outras atividades
cotidianas, como dirigir um carro, ou para atividades altamente técnicas,
como pilotar um avifio (FRIEDMAN, 1997; MORTENSEN, 2002). '
Afirma-se, também, que eles trazem riscos 4 salide (LER, problemas de
coluna e visuais, falta de apetite). Ou, ainda, que desenvolvem um outro tipo de
atengio para a aprendizagem que atrapalharia o desempenho escolar. Ou mesmo
que nfo favorecem as relaqoes familiares; inculcam valores para a competigio
extremada e para papéis sexuais preconceituosos; ajudam a promover a violéncia na
juventude etc. (SQUIRE, 2002). - oot
Além disso, os jogos eletrbnicos sdo considerados artefatos nada inocentes.
Eles, segundo a literatura, educam de alguma forma: educam para © Consumo
(MENDES, 2001); educam para a violéncia (CHIDREN & THE MEDIA, 2001,
JOGOS DO MILENIO, 2001; AGUIAR, 2002); educam para os papéis de género
(CHIDREN & THE MEDIA, 2001). De uma forma ou de ‘outra, os estudiosos
reafirmam seu papel pedagbgico (PROVENZO JUNIOR, 1997; LOPES, 2000;
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PIRES 2002; MENDES 2004). Acrescentam, ainda, que os games fazem com que
seus jogadores interessem-se pouco por outras atividades, como estudar e praticar
esporte (CHILDREN & THE MEDIA, 2001). a '

Mais um aspecto: pelo mundo afora, por volta de 150 milhdes de seres
humanos - € esse nimero s6 vem aumentando — (INFO GAMES, 2003) vivenciam
0s prazeres ¢ as decepgdes dos jogos eletrdnicos. Especialmente em geragdes mais
novas, eles sio recebidos de bragos (e mentes) abertos. Nio é por acaso que pais,
politicos e todo tipo de especialista abordem esses jogos como artefatos que ocupam
criangas e adolescentes por muitas horas. : ‘

Isso mostra que os jogos eletrdnicos sio artefatos de grande fascinio
econdmico e social. Dados de 1998 mostram o consumo de dois milhdes
e oitocentos mil jogos no Brasil (SUPERINTERESSANTE, 1999). No mesmo ano,
nos Estados Unidos, a inddstria dos jogos eletrénicos tornou-se a segunda maior do
ramo de entretenimento, ficando 4 frente da cinematogréfica, perdendo apenas para
a televisio (THE NES ARCHIVE, 2001). Em 2000, pela primeira vez em
aproximadamente 25 anos de histéria dos games como produtos de consumo,
os langamentos de titulos de jogos ¢ de videogames rivalizaram (em glamour,
por parte dos fas e da imprensa; em valores econdmicos, pela quantidade de unidades
vendidas) com as estréias de filmes da indGstria cinematogrifica estadunidense
(NOTICIAS DO BRASIL, 2001). Em 2002, estima-se que essa inddstria tenha
movimentado pelo mundo mais de 31 bilthdes de délares (NORMAND, 2003).

Somado a0s seus empregos pedagdgicos ¢ ao fascinio econdmico ¢ social
descritos acima, sio artefatos que tomaram forga cultural e econdmica também por
seus -atrelamentos com o desenvolvimento da informitica. Hi uma relagdo
diretamente proporcional entre a evolugdo e a importincia das méquinas construidas
4 base das tecnologias de silicio® e o aparecimento e a evolugdo dos jogos eletrfnicos,

No mundo dos jogos eletronicos, os antigos fliperamas, com o advento
de tecnologias empregadas em PCs, foram amplamente ultrapassados por outros
tipos de jogos, tornando-se obsoletos para o mercado. Com a inven¢do de maquinas
interativas, como os computadores pessoais, uma grande variedade de games tomou
forga. Tais games 5830 produzidos com base em tecnologias contemporineas que os
deixam com imagens grificas muito bem detalhadas, as personagens cada vez mais
“concretas” ¢ 0s sons com qualidade invejével. :

Outro aspecto é a relagdo diretamente proporcional entre a evolugio das
tecnologias da informética, de um lado, e o aparecimento € a evolugio dos jogos
¢letrdnicos, de outro. Os jogos sdo softwares que dependem de um hardware (o PC)
para funcionar, havendo uma relagio consistente, linear ¢ reciproca entre eles

2 Optei pela nomenclatura tecnologias de silicio em vez de novas tecnologias ou quarta onda tecnolégica por acreditar
que a quase totalidade dos produtos tecnoldgicos e as tecnologias neles empregadas s3o melhor caracterizados pelo
termo silicio. O silicio & o clemento ndo-metélico mais abundante no ambiente terrestre depois do oxigénio, Tal ele-
mento € usado como 2 principal substincia constitutiva dos chips eletrdnicos para a condugdo de impulsos digitais,
Sendo assim, o silicio & a “alma” dos produtes que empregam esses chips e, em conseqiiéncia, a “alma eletronica” de
todas as tecnologias digitais.
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e 0s proprios PCs. Quanto mais os produtores de jogos querem fabricé-los com
imagens e sons mais préximos do “real”, mais os jogos pressupdem consoles e PCs
potentes ¢ equipados. A cada aperfeigoamento dos jogos, mais meméria os consoles
¢ computadores necessitam para rodé-los eficientemente. Para que a imagem gréfica
seja a melhor possivel, o monitor precisa de alta resolugio. A melhoria tecnolégica
dos consoles, PCs e seus periféricos reflete-se na qualidade dos jogos e em seu
realismo. Obviamente, o inverso é, do mesmo modo, verdadeiro.

No campo das tecnologias de silicio, as mdquinas contemporineas,
diferentes daquelas pré-cibernéticas, tém vida e alma. As méquinas pré-cibernéticas
tinham “almas humanas” a guié-las: trens a vapor, os primeiros telefones, televisores,
carros € as primeiras linhas de montagem industrial. Funcionavam como uma
possibilidade de complemento do que nos faltava, mas estavam longe de s¢
confundirem conosco ou com qualquer organismo biolégico (SIBILIA, 2002).
Como ¢ possivel observar, todas as maquinas e todos os softwares, construidos com
base em tecnologias de silicio, estdo cada vez mais integradas ao mundo e a nés.

Na contemporaneidade, com as maquinas de base silicica, temos a alternativa
de tornar o humano “deficiente” em vérios aspectos, mais eficiente e mais feliz:
marcapassos, proteses eletromecanicas, celulares, PCs, carros com computadores de
bordo. As méquinas fazem parte de um quadro no qual as infelicidades, as pobrezas
¢ as misérias humanas, supostamente, poderiam ser extintas. Usamos os avangos
tecnolégicos ndo sb nos artefatos de ficgfio, mas em nds mesmos. As histérias de
ficgGes apresentadas em filmes, livros, jogos eletronicos, entre outros, estio deixando
seus Jugares de origem e, cada vez mais, vém tomando o mundo, nossos corpos
€ nossas almas. Questdes surgem pelo medo e pela atragdo promovida pelas
tecnologias de silicio. -

Cientistas argumentam a favor de organismos cnbemétlcos mais “eﬁcrentes
em comparagio com as versdes puramente humanas, Defendem, assim, os acoplamentos
cibernéticos aos corpos humanos, tornando as novas estruturas mais dindmicas.
Chegam a falar das vantagens fisicas desses acoplamentos para pessoas portadoras
de deficiéncias fisicas: paraplégicos e tetraplégicos poderdo andar e movimentar-se;
cegos enxergarem. Sio os membros protéticos, altamente elaborados, deixando seus
antigos predecessores para tras. Igualmente compdem esse cendrio as propostas para
abandonarmos nossas formas corporais e nos tornarmos digitos em um universo
de combinagdes bindrias. As nossas esséncias humanas (seja 14 o que for isso)
seriam transferidas para um mundo como a Intemet orgamzadas em uma ¢spécie de
hipermundo (DERY 1998). ‘

Os jogos eletromcos fazem parte desse universo silicico ¢ de suas ficgdes.
Sdo artefatos tecnoculturais que estio envolvidos com novas formas de lazer,
com o consumo, com o marketing, com a educagio, com a escola, com a Internet,
com a midia, com os computadores, com as tecnologias da informatica, com o nosso
cotidiano, com as nossas vidas. Esses envolvimentos remetem a um outro aspecto:
o da subjetivagfo. Nesse sentido, além de reconhecer a abrangéneia desses artefatos,
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¢ possivel interrogar; Como somos convencidos a consumir quase 6 mil titulos de
jogos por ano (NORMAND, 2003)? Como nés, seres humanos, somos chamados
a participar, como jogadores, desse campo de entretenimento e lazer? Sendo mais
especifico: Como nos tornamos jogadores de jogos eletrdnicos? '

‘Essas trés perguntas me ajudaram a desenvolver outras anilises sobre
os jogos eletronicos como campo de entretenimento e lazer. Na préxima segdo,
passo a mostrar algumas dessas analises, tendo como pano de fundo as teorizagdes
de Michel Foucault. -

Os Jogos Eletronicos como um Campo de Entretenimento e Lazer

Participamos dos jogos constituindo com eles relagdes diversas;
construimos ¢ somos construidos por tais relagdes. Nesses momentos, serd que
sabemos onde estamos? (dentro da méquina?; fora da méquina?). Sabemos o que
- somos? (“eu” jogador?; “eu” personagem?; “eu” maquina?). Por que, em alguns
casos, demoramos a nos localizar no tempo e no espago? Por que sonhamos com
situagdes dos jogos, como fazemos com qualquer acontecimento cotidiano?

Em sintese, como nos tornamos jogadores em um campo de entretenimento
¢ lazer chamado jogos eletronicos? Que efeitos tal campo tem sobre nds?
Busquei desenvolver tais questdes tendo como base algumas “ferramentas”
- foucaultianas para analisar um artefato contemporaneo como os jogos eletrénicos.
Para problematizar alguns desses efeitos — que, de uma forma ou de outra, produzem
um campo de entretenimento e lazer —, apresento trés categorias de anélises:
a constitui¢do das comunidades de jogadores; o desenvolvimento das historias
e narrativas; ¢, a elaboragio das personagens. Parto do principio que somos
convencidos, por meio das histérias, narrativas e personagens dos jogos, dos prazeres
e dos riscos de saltar, pular, correr, nadar, atirar, morrer ¢ matar ao jogar.
Com base nesses processos de convencimento, passamos a participar de
comunidades de jogadores. Envolvemo-nos tanto com as narrativas e as personagens
que chegamos a suar, a ter taquicardia, ou simplesmente ficamos contentes
ou frustrados. Esses sdo apenas alguns dos efeitos que podemos observar quando
jogamos jogos eletrdnicos. ‘ '

Inspirado em Foucault e em alguns de seus comentadores, tratarei
a constitui¢io das comunidades de jogadores, o desenvolvimento das histérias
¢ narrativas e a elaboragfio das personagens com base na nogio de governo
de Foucault. A nogiio de governo ¢, aqui, “entendida no sentido amplo de técnicas
e procedimentos destinados a dirigir a conduta” (FOUCAULT, 1997a. p. 101)
de seres humanos: das criangas, dos cidaddos, dos jogadores. A administragfio da
conduta ocorre em virias atividades e dreas como no lazer, no trabalho, na estética
fisica, na aparéncia, em relagdes familiares, com os amigos ¢ ao se jogar
jogos eletrdnicos. Tudo isso estd imbricado com priticas que nos remeteriam
a uma vasta gama de sentimentos, relativos a outros, mas, em especial, a nés mesmos.
Mais do que uma projegio externa sobre nds, seria uma projegio nossa em nds
mesmos (FOUCAULT, 1999).
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Durante este artigo, tento mostrar como os jogos eletrdnicos sdo compostos
por tecnologias de poder-saber’ que exercem um certo governo dos outros e do “eu”.
Neles sdo empregadas tecnologias contemporancamente localizadas, compondo uma
arena heterogénea ¢ vasta que & caracterizada aqui como um campo de
entretenimento e lazer. '

Na literatura de governo, a nogio de comunidade vem cada vez mais sendo
usada para substituir a nogio de populago. O que se observa é que as racionalidades
de governo de Estado, dos outros € do “eu” — na busca de serem mais especificas em
suas atuages sobre os sujeitos que querem governar — vém sendo discutidas com
base na nogfo de comunidade, deslocando a importincia da nogio de populagio,
A comunidade tornou-s¢ “uma érea-chave de alvo e objetividade das estratégias
de governo” (ROSE, 1996. p. 327), pois, por motivos econdmicos, culturais,
de linguagem e por afinidades diversas, identificar sujeitos a um grupo comunitrio
torna a arte de governar mais eficiente e objetiva,

A nog¢3o de comunidade vemn sendo usada para dar maior especificidade
as investigagBes em torno da eficiéncia das técnicas de governo, sendo entendida
como um “novo lugar de governo” (ROSE, 1996. p. 331). Tal nogdo é apresentada
como importante referencial de anilise das relagdes de governo de Estado,
dos outros e de si. Segundo Rose (1996), em muitos casos, o emprego da nogdo de
comunidade, em detrimento da nogdo de . populagio, d4 um foco maior na
investigagdo das priticas de governo orientadas para espacos, grupos, culturas
¢ interesses (de lazer) mais especificos, Para esse autor, o emprego da populagdo —
como algo que caracteriza todas as pessoas de uma nagio, um estado, ou mesmo
de um municipio, de forma homogénea — deixa a desejar por nio levar em conta
a diversidade das arenas sociais, culturais ¢ econdmicas. Dai a importincia que
a nogdo de comunidade passa a desempenhar na compreensio dos novos arranjos
existentes, pois “as disposi¢Oes contemporineas da comunidade sio [-.]
resultantes heterogéneos, complexos e méveis de modos revisados de representacio,
problematizagio e interven¢io em toda uma quantidade de diferentes arenas”
(ROSE, 1996, p. 332). _

Especificamente, em relagio aos jogos eletrdnicos, como as estratégias
de poder-saber estruturam uma comunidade de - entretenimento e lazer?
Sdo vérias as técnicas empregadas para se montar uma comunidade de jogadores:
a linguagem em comum; as técnicas de captura do consumidor (tornando-o um
cliente cativo de determinado produto); as técnicas de marketing. Todas elas t&m
como base técnicas de linguagem.

3 Artigo, apoiado em Foucault (1995), considero que a relag3o entre saber e poder & de circularidade, de cumplicidade,
de imanéncia. N30 o reduzo um ao outre (“saber & poder”, ou vice-versa), mas afirmo que o saber nunca é neutro,
desinteressado, estando sempre imbricado com relagdes de poder (FOUCAULT, 1997b). O saber é politico,
“ndo apenas no sentido de que dele se poderiam deduzir conseqiiéncias na politica, mas porque nio hi saber que nio
encontre suas condigdes de possibilidades em relagbes de poder” (CIRINO, 1989, p. 34), J4 o poder ndo s6 se utiliza
do saber ou, mesmo, cria novos saberes, mas, igualmente produz “dominios de saber que ndo 86 fazem aparecer novos
objetos, conceitos ¢ técnicas, como, também, novas formas de sujeitos de conhecimento” (Cirino, 1989. p.34).
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Como lembram Rose; Miller (1993), todas as mentalidades de governo
tém cardter discursivo, pois, “para analisar a formag3o de conceitos, de explicagGes
¢ de calculos que habitam o campo governamental, exige-se uma atengdio
4 linguagem” (p. 78-79). Linguagem que & cunhada em nossos “eus”
por procedimentos relacionados 4 memorizagio, como a leitura, a anotagdo,
a repetigio, a observagio de nossa rotina e da rotina alheia (centrando especial
atengio naquilo que se obtém sucessos ou fracassos), as dicas disponiveis em
revistas e sites, 0 aconselhamento de outros a nés e também de nés a ndés mesmos -
“lembra como aquela personagem surgiu de repentc e te ‘matou’? Entdo,
tome cuidado ao passar novamente por tal situagio do jogo™.

Por meio da linguagem, como uma técnica, circulam termos particulares
a certas comunidades: superdvit primério, juros de mora, riscos de investimentos
(para os economistas); esquemas titicos — 3: 5: 2 ou 4: 4: 2, efc. —, cruzamento no
“segundo pau”, marcar o “homem™ ou marcar a “bola” (para os técnicos de futebol);
didatica, interdisciplinaridade, transdisciplinaridade (para as pedagogas).
Tais termos imprimem significados especificos, fazendo com que um sujeito seja
identificado e identifique-se como membro de uma comunidade,

Gameplay (em portugués, jogabilidade), Counter-Strike (C-S), LAN house®
sdo alguns dos termos mais evocados em sites e revistas especializados como
mecanismos de afiliagio de jogadores. Raramente sio encontradas explicagdes sobre
€55as ¢ oulras ¢xpressdes, pois, na maioria das vezes, essas tornam-se cofrentcs

" no cendrio das comunidades. Com base nisso, elas sio empregadas em salas de
discussdio sobre diferentes jogos ¢ nas conversas entre os participantes das diferentes
comunidades, sendo compartilhadas pelos diversos “dialetos” de cada comunidade.$
Além disso, como a quase totalidade dos titulos dos jogos e boa parte do vocabulario
sdo em lingua inglesa, a troca de informagdes, dicas e comentarios — e as formas de
conduta e autoconduta advindas desses procedimentos — é facilitada entre sujeitos
dessas comunidades que jogam esses jogos. Isso ocorre independente de onde eles
estejam (em casa, no trabalho, em cibercafés; em Porto Alegre, Belo Horizonte,
Fortaleza; no Brasil, na China, na Franga).

Contudo, essas técnicas precisam de meios para circular e ser
compartilhadas pelos sujeitos da comunidade. Nas caixas ¢ manuais dos jogos,
pela Internet, em sites e salas de bate-papo acessa-se informagdes sobre: taticas que
devem ser empregadas nos jogos; langamentos de jogos; campeonatos a serem

4 Essas e outras expressdes ndio ficam restritas nas' comunidades nas quais sfo criadas. Especialmente por intermédio
da midia, tais expressdes (umas mais ouiras menos) tomam conotagdes mais amplas do que aqueles usos feitos
especialmente dentro de uma comunidade, )

5 O tipo de jogo C-8 foi langado em meados da década de 90, com base na articulagio das estruturas de dois outros jogos:
Quake € Doom. Basicamente existem dois tipos de personagens: os terroristas (Ts) e o8 contraterroristas (CTs), que
competem em diversos cendrios, Cada grupo de jogadores assume uma das categorias de personagem, configurando
esses jogos como multiplayer (virios jogadores jogando ao mesmo tempo, via Internet ou em redes locais em lojas
especializadas, as LAN houses).

6 Algumas das salas de bate-papo, na Internet, nas quais observei trocas de informagdes e comentarios entre jogadores,
50 as seguintes: www.monkey.com.br, www.playnetgame.com.br e www.cs-news.com.br.

- 58. e Licere, Belo Horizonte, v.8, n.1, p.52-64, 2005



Jogar Jogos Eletrénicos: Que Lazer é Esse?

realizados; encontros entre jogadores ou estudiosos do tema. Basicamente,
as mesmas informagdes estdo presentes nas revistas especializadas. Essas técnicas
abordadas e outras mais “configuram um territorio imaginado em que funcionariam”
estratégias, estendendo-se “3 especificagfio dos sujeitos de governo como aqueles
que sdo também, real ¢ potencialmente, os sujeitos da fidelidade a um conjunto
particular de valores, crengas e compromissos” (ROSE, 1996. p. 331) de uma
comunidade de jogadores que se interessam por um tipo de lazer especifico.

Contudo, a organizagdo dos jogos, como artefatos de lazer, nfo se atém
apenas 4 nogdo de comunidade. Ou melher, a estruturagfio da comunidade articula-se
com outras relagdes de poder-saber presentes, igualmente, nas historias e nas
narrativas dos jogos. Por um lado, por meio das histérias, os sujeitos-jogadores
aprendem quem ¢ a sua personagem, os motivos que a levaram a combater o mal,
quem s30 seus amigos ¢ inimigos, quais objetivos deverdo ser cumpridos para se
chegar ao final do jogo. Comumente, tudo isso esta pautado em saberes mitoldgicos,
histéricos e geogréficos. Por meio das narrativas que estdo construindo, os jogadores
vao desenvolvendo a capacidade de saber a hora de atacar (e o que atacar) e recuar,
quando deverdo fazer a personagem pular, saltar, atirar, etc. A relagdo entre histéria
e narrativa conduz os jogadores por labirintos (digitalizados), onde eles deverio
diferenciar e memorizar o caminho ¢ as agBes para superar eficientements as
dificuldades propostas. Ao entenderem a histéria e desenvolverem a narrativa,
compreendem, da mesma maneira, as dificuldades, as situagdes ¢ as aventuras do
jogo para cles mesmos ¢ para uma comunidade que constituem e da qual participam.

Portanto, a0 mesmo tempo em que os jogadores compreendam e dominem
0s mecanismos ensinados pela histéria do jogo, eles incorporam e criam mecanismos
para participarem dos jogos de forma mais eficientes. Em sintese, as histérias dos
jogos fazem parte de um conjunto de técnicas que ensinam aos jogadores como jogar,
fazendo com que entendam e incorporem como deles a forma ¢ a logica de
desenvolvimento de cada game. Ao mesmo tempo, essas praticas sio exercitadas
pelos jogadores, que criam narrativas com base nas histérias dos jogos.

Mesmo assim, o campo formado pelas técnicas de educar os jogadores nio
se resume na organizagio de uma comunidade, na histéria ¢ na criagiio de narrativas.
Os jogos cletrénicos, como campo de entretenimento e lazer, relacionam-se,
também, com a construgdo de suas personagens. Em quase todos os jogos com
‘personagens, as principais sdo detalhadamente elaboradas, tendo passado,
familia e sentimentos. Aos jogadores sio apresentadas as histérias da vida das
personagens, do nascimento 4 vida adulta, expondo os motivos que as levaram
a combater o mal ou a praticé-lo: a morte dos pais, de um filho ou de toda a familia;
um sofrimento fisico extremo em consegiiéncia de torturas; um acontecimento de
deslealdade, fazendo com que a personagem sofra todo tipo de perseguigio. -

Além de tudo, existem diferengas significativas de género entre as
personagens. As masculinas sio elaboradas com base em caracteristicas similares
de forga, virilidade e formas de luta: seres humanos fortes e muito habeis no uso
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de armas;” super-herdis que lutam contra seus arquiinimigos;® zumbis ou seres
que penavam pelas profundezas e voltaram ao mundo dos vivos para se vingar.®
Ja as femininas seguem atualizagdes = hibridas: sio bonitas, . sensuais,
com “formas esculturais”, sem deixar de ter as habilidades fisicas para enfrentar
0s vildes ou qualquer outra coisa que possa impedi-las de combater ou praticar
o “mal™." ' '

Tanto as histérias como as personagens sio estruturadas para ensinar
aos jogadores como participar dos jogos, ajudando-os a aprender a tratar com as
agdes e situagdes do jogo, superando, assim, suas dificuldades. Para maior eficiéncia
“pedagdgica” dessa relagdo jogo-jogador, leva-se em conta, no desenvolvimento das
histérias ¢ na elaboragio das personagens, aqueles a quem se quer capturar.
As histérias ¢ as personagens sio enderecadas aos jogadores especificos,
tipificados e estruturados como tal. Categorias como a idade, o sexo, a comunidade
da qual participam sio importantes na feitura dos jogos. Baseado nessas ¢ em outras
categorias, estio presentes nos jogos percepgdes do que ¢ ou devetia ser um jogador.
Em sentido muito especifico, faz parte de cada jogo, por meio de sua histéria e de
Suas personagens, um modelo de jogador muito bem definido (ELLSWORTH, 2001).

~ Esse modelo nos governa. Mostra-nos como’ jogar. Ensina-nos em que
acreditar. Educa-nos os gestos, as atitudes (de consumo e motoras). Em suma,
apresenta um conjunto de percepcdes para nos instruir e nos avaliar como jogadores.
Especialmente para a comunidade montada em tomno de cada jogo, encontramos
praticas que reafirmam mecanismos de consumo, tomando o jogador um cliente
cativo. Ao ter de fazer a personagem principal dominar suas a¢des (nadar, rolar, subir,
etc.), os jogadores sdo educados e educam seus gestos, pois s6 assim poderdo chegar
ao final do jogo. ' o . : '

' Contudo, as diferentes modalidades de jogos, para obterem SUCESSO,
precisam de um tipo de jogador conéctado as préticas que propdem. Essas conexdes
no sdo apenas impositivas e autoritdrias, mas também especialmente produtivas
para educar o jogador. As priticas e as estratégias para educar o usudrio estio 14 onde
estio como se ndo quisessem _estar, supostamente meio sem querer. Elas sio
montadas para passar despercebidas, quando usadas na atuagio sobre os jogadores.
Porém, desde que tenhamos contato com elas, seus efeitos evidenciam-se.
As préticas de educar passam a ser assumidas como nossas, pois somos nés que
conseguimos superar suas agdes e Situac;ﬁes‘propostas; SOmos nos que vencemos seus
adversérios. E isso nos d4 prazer. Isso nos governa. '

7 Como exemplo, temos o jogo Command & Conguer: Renegade, produzido pela Festwood, langado em 2002 ¢ distribuido
0o Brasil pela Eletronic Arts,

8 Como exemplo, temos Spiderman, produzido pela dcevision, lancado em 2002 e distribuido no Brasil pela
Electronic Arts, ! :

9 Como exemplo, temos Unreal Tournament 2003, produzido pela Epic, !a.ﬁcadu em 2002 ¢ distribuido no Brasil pela
Infogames. ’ ’

10 Como exemplo, temos as personagens principais dos jopos das séries Tomb Raider, Final Fantasy, Heavy Metal
FAKK. e Druuna: Morbus Gravis.
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Nesse interim, quem joga nfio ¢ apenas um usudrio ou um assistente.
E um usu4rio-operador, praticando certo controle sobre 0 jogo. Os jogos eletr6nicos
narram e sdo narrados com base nas historias elaboradas para manter suas unidades
narrativas particulares ou coletivas. Todavia, quem as conduz sio os jogadores.
Um dos mecanismos de captura presentes nos jogos é dar aos jogadores a sensagio
de que eles estdo dirigindo as agles do herm e da heroina e, em consequencla,
dos jogos. : .

Sdo eles que a fazem corret, saltar atlrar ete. E com a “hablhdade”
do usuério que a personagem pode cumprir as situagdes do jogo. Mesmo sendo
operadores, os jogadores também sdo constantemente “descobridores”.
Eles, pelo menos a primeira vez que passam por uma situagio proposta no jogo,
nunca sabem antecipadamente para onde prosseguir. Os jogadores tém de descobrir
o caminho correto. Algumas vezes, os caminhos corretos.

Como ¢é possivel observar, os jogadores nio participam passwamente
de todos esses processos, De um lado, nio hd como negar que diversos mecanismos
de poder participam de suas construgbes, que, is vezes, estio harmoniosamente
organizados; de outro, esses mesmos mecanismos, vez pot outra, sio colocados em
conflitos evidentes. Ao mesmo tempo que essa tensdo vai ocorrendo, os jogadores
reconstroem-se em movimentos de atualizagio do “eu”, dando respostas
momentineas (porém nunca definitivas) a ages e situagdes especificas dos jogos.

Nesses constantes embates entre o controle do jogador “por wma forma
de lazer” e o autocontrole do jogador “em uma forma de lazer”, os mais variados
tipos de jogadores so inventados e inventam-se: aquele que joga apenas por diversdo,
o ciberatleta, o viciado em algum tipo de jogo, o que assume a identidade da personagem.
Os seres humanos, como objetos de poder-saber, v3o s¢ constituindo em sujeitos de
diversas maneiras. Ndo podemos falar em esséncia do sujeito. As relagdes de poder
— presentes em uma forma especifica de entretenimento e lazer —, dindmicas e em
constante movimento, vio sempre “fabricar noves sujeites” e novas formas de
subjetivagio. “A transformagio do poder possibilita, portanto, a transformagio do
sujeite” (ORTEGA, 1999. p. 38), promovendo, igualmente, a transformagio de
mecanismos de governo por meio de formas de lazer especificas.

Analisar os jogos eletrbnicos como forma de entretenimento e lazer
€ entender que entretenimento e lazer podem ser vistos como formas de govemo,
obviamente em uma perspectiva foucautiana. Em suma, ¢ interpretar entretenimento
¢ lazer por meio das técnicas de governo: a articulagiio entre as técnicas de
dominagio ¢ as técnicas de si''. Nesse sentido, se emprega tais técnicas na produgio
de sujeitos, por intermédic de formas materializadas, uma relagfio consigo mesmo
e com os outros (ROSE, 2001).

11 Para Foucault, as técnicas de dominagio sdio “as técnicas de poder que determinam a conduta dos individuos,
submetendo-lhes a certos fins ou a [certa] dominagio™, JA ag tEcnicas de si s3o aquelas “que permitem aos individuos
efetuarem, s68 ou com a gjuda de outros, algumas operagdes sobre sue corpo e sua alma, scus pensamentos,
suas condulas ¢ seu modo de ser, assim como transformar-se™ (FOUCAULT, 1999. p. 445).
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Por conseguinte, diversas técnicas de governo funcionam por meio dos
jogos eletrdnicos, organizadas em estratégias de poder-saber, formando um campo
estratégico de entretenimento e lazer para a atuagfo sobre o jogador, e, igualmente,
um campo de atuagio do jogador sobre si mesmo, que articula nfio s6 técnicas
orientadas para fabricar um tipo de subjetividade, mas, da mesma forma,
articula técnicas de administragio dessa subjetividade, Em sintese, o jogador é uma
" invencio das relagdes de poder-saber e de um campo estratégico que constituem
os jogos cletrdnicos como artefatos de governo da conduta, sendo, também,
artefatos de entretenimento e lazer.
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ABSTRACT: This article presents a discussion on electronic games as artifacts of
leisure and entertainment. In order to develop such a discussion two central questions
were considered: How are we human beings called to participate as players in this
ficld of entertainment and leisure? How do we become players of electronic games?
Both questions were based on Foucaultian theories on the notion of government.
From this starting point, the electronic games were analyzed in terms of three cate-
gories: the constitution of the community of players; the development of the storics
and narratives; the elaboration of the characters. Based on these categories, it is pos-
sible to analyze perceptions of what a player in a field of entertainment and specific
leisure is or should be. However, the players constitute themselves as such in the
most diverse ways. The power relations, dynamic and in constant movement, are
always producing new types of players and new forms of entertainment and leisure.

KEYWORDS: Leisure, Electronic Games, Government, Power relations.

Enderego da autora: | - Recebido em: 04/04/2005
Claudio Licio Mendes Aceito em: 02/05/2005

R. Desemb. Alarico Barroso, 36/202

Belo Horizonte/MG, CEP: 31310-380

E-mail: claudio.lucio.mendes@terra.com.br

Licere, Belo Horizonte, v.8, n.1, p.52-64, 2005



