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UMA HISTORIA CONTURBADA

Desde sempre o jogo foi tratado como um elemento binario na cultura do
homem. Em determinadas situacdes o0 seu lado mau se sobressaia, em outras o destaque
ia para os aspectos bons. Dessa forma, 0 jogo sempre esteve presente lado-a-lado com a
humanidade desde os primordios, e quando nos referimos a primérdios ndo sdo séculos,

e sim milénios.
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apos varios estudos psicopedagdgicos que retrataram a

importancia do jogo no desenvolvimento infantil.

Em todo esse tempo a tensé&o entre bem e mal se mostrou bastante equilibrada na
medida do possivel, sempre havendo aqueles que defendiam os aspectos negativos e
aqueles que amparavam o lado positivo. Apesar disso, nas Ultimas duas décadas, o0 jogo
voltou a tona na agenda setting da sociedade devido a explosdo dos jogos eletronicos e
sua penetracdo, principalmente entre criancas e jovens. De acordo com um
levantamento feito pela empresa de pesquisa de mercado Zanthus, em margo de 2003,
92% dos jovens norte-americanos possuiam ou jogavam videogames'. Enquanto no ano
de 2000 todo mercado de tecnologia sofreu uma retracdo devido ao eco do estouro da
bolha, o de consoles, softwares e acessorios de videogames cresceu 10%2. Atualmente,
estima-se que o valor do mercado de jogos eletrénicos gira em torno de 9,4 bilhdes de

délares, superando o faturamento que a inddstria do cinema ganha em bilheteria®. Com

! VIDEOGAME é usado por 92% dos jovens nos EUA.
http://idgnow.terra.com.br/idgnow/games/2003/03/0009. Acesso em: 24 mar. 2003.

2 VENDAS de videogames saltaram 10% em 2002.
http://idgnow.terra.com.br/idgnow/games/2003/01/0023. Acesso em: 28 jan. 2003.

¥ KENSKI, Rafael; AGUERRE, Gabriela. Armas de diversio em massa. Superinteressante, S&o Paulo,
ed. 189, ano 17, n. 6, p. 56-60, jun. 2003.



todo esses numeros, costuma-se comparar 0s videogames ao cigarro que, mesmo em

momentos dificeis da economia, sempre mantém suas vendas inalteradas”.

Como toda binariedade tem sua polaridade negativa acentuada, ultimamente o
videogame costuma aparecer no papel de vildo da histéria. Dois exemplos rapidos de
casos crime onde os videogames foram acusados de co-autores foi o do massacre na
escola de Colubine e a invasdo de um cinema em S&o Paulo por um homem armado. Em
ambas situacdes o videogame teria sido a influéncia para a execucdo desses atos.
Passados 0s anos desses casos, nenhuma prova médica comprovou esse fato. A
explicagdo para o acontecido seriam o0s desvios psicologicos j& existentes nos

Criminosos.

Mas o que queremos demonstrar com tudo isso € o valor cultural do jogo. Seja
ele negativo ou positivo, 0 que merece destaque é sua importancia na moldagem da
cultura como ela € hoje. Desde os combates sangrentos dos gladiadores, até os lutadores
atuais que se digladiam fins de semana a fio em combates virtuais via internet a
tecnologia mudou muito, mas o que permaneceu inalterado em todo o curso da histéria

foi a influéncia desses jogos nas pessoas, nas relacfes sociais e na cultura.

O JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA

Apesar de muito estudado pela psicologia devido aos seus efeitos sobre as
pessoas, principalmente criancas, 0 jogo como objeto genitor de cultura ainda é pouco
analisado. Entretanto, as descobertas de autores como Johan Huizinga e Roger Caillois
ja comprovaram o papel primordial do jogo na formacdo cultural de uma sociedade. O
semioticista tcheco Ivan Bystrina o coloca junto ao sonho como item fundamental dos
universais da cultura. “Entre os seres humanos o jogo nao se limita apenas a infancia; ao
contrario, o ser humano aprecia 0 jogo e as brincadeiras até o fim de sua vida, até a
morte. Os jogos tém finalidade de nos ajudar na adaptacédo a realidade, além de facilitar
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sobremaneira o aprendizado, 0 comportamento cognitivo™, afirma Bystrina.

* MERCADO de games passa longe da crise econémica.
http://idgnow.terra.com.br/idgnow/games/2002/08/0021. Acesso em: 29 ago. 2002.
> [van BYSTRINA, Tépicos de semi6tica e cultura, p.15.



Huizinga também descreve a importancia do jogo no nascimento das culturas
primitivas e a sua necessidade para a formacdo da cultura no estado em que a
conhecemos hoje. “O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele
se nutriu, a musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontram expressao
em palavras e formas derivadas das competicdes religiosas. As regras da guerra e as
convencgdes da vida aristocraticas eram baseadas em modelos Iudicos. Dai se conclui

necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo”®.

Complementando a fala de Huizinga, ndo so as culturas primitivas, mas também
a nossa cultura contemporanea é um jogo. Poderiamos citar inUmeros exemplos da
presenca do jogo nNOsS NOssOs tempos, mas vamos nos ater ao videogame para evitar
dispersdes. Aléem do mais, todas as informacdes dadas no comego deste ensaio ja
elevam o jogo eletronico a um patamar de grande representante da influéncia do jogo

em nossas vidas atualmente.

Sdo influéncias em todos os ramos de uma sociedade. Influéncia econdmica,
como nos exemplos citados no inicio do ensaio; influéncias sociais, como a criacdo de
clas, grupos com comportamentos e interesses comuns, e tribos culturais; trabalhistas,
COmMO NOVos empregos e empresas surgidas em decorréncia do jogo; académicas, com a
criacdo de cursos voltados ao desenvolvimento de games; e até a morte, como bem

observou lvan Bystrina.

Tudo isso se d& devido ao fascinio e atragdo provocada pelo jogo no homem.
Huizinga j& afirmava que o jogo é um recorte do tempo, onde a pessoa assume uma vida
paralela a real e, como é sabido que a cultura humana s6 se da com a existéncia da
segunda realidade, € natural uma certa tendéncia do homem ao jogo, por este ser um
grande agente responsavel por essa manifestacdo. Bystrina também compartilha dessa
afirmacdo ressaltando que “o jogo promove uma transi¢cdo voluntaria para a segunda

realidade”.

Em jogos simples como Banco Imobiliario, por exemplo, a pessoa pode ganhar
muito dinheiro em pouco tempo, pois nesse recorte da realidade as regras sdo diferentes
das regras do mundo real. Nos jogos eletronicos esse efeito pode ser expandido dezenas
de vezes, ja que a informatica permite a simulacdo de qualquer tipo de atividade real no

computador, com regras diferentes das reais, de acordo com a vontade de seus

® Johan HUIZINGA, Homo ludens, p.193.



desenvolvedores. Apesar de, ultimamente, os produtores de games estarem se
esforcando para criar jogos cada vez mais proximos a realidade. De qualquer forma, o0s
gue tém mais sucesso entre o publico sdo aqueles que fogem da realidade ou oferecem

uma realidade alternativa.

Um exemplo classico de game que oferece uma segunda realidade ao jogador é o
Carmageddon. Trata-se de um jogo de corrida, onde 0s objetivos sdo bater em seus
oponentes, incendiar pessoas, atropelar pedestres e animais e se chocar contra
edificacOes ou objetos espalhados pelas ruas. Quanto mais esses atos séo praticados,
mais pontos sdo ganhos. Além disso, se tudo isso for feito com estilo, como atropelar

alguém em marcha-ré, uma bonificacao extra € concedida.

Esse é um caso extremo de segunda realidade que tende ao lado negativo do
jogo, inclusive, a comercializacdo deste jogo foi proibida em dezenas de paises, como 0
Brasil. A alegacdo do Ministério da Justica para a proibicdo em nosso pais foi um tanto
objetiva demais: “inducdo a violéncia”. Com esse argumento é clara a falta (ou total
auséncia) de preocupacfes mais abrangentes em nivel de efeitos culturais de um jogo

como esse, em contrapartida ao jargdo raso “inducéo a violéncia”.



No entanto, existem outros games que tendem mais para o lado positivo. O
principal representante dessa ala € o jogo The Sims. Um dos maiores fenbmenos da
indUstria de games atual, desenvolvido durante sete anos e ultrapassando a marca de 1
milhdo de cdpias vendidas, nesse jogo o usuario pode simular situacbes do dia-a-dia
sem precisar ser ater as regras existentes no mundo real, motivo este talvez a principal

explicacdo para um sucesso tdo grande entre os adeptos de games.

Primeiramente, o jogador precisa escolher uma casa onde ird morar. Apos isso,
precisara escolher um emprego para pode pagar as despesas da casa. Ao decorrer do
jogo, o avatar se deparara com diversas situaces da vida de uma pessoa. Como adotar
bichos de estimacdo, passear pelo centro da cidade, levar os filhos a escola, sair em
férias, encontrar uma namorada, promover festas em casa para aumentar a sociabilidade,
estimular a leitura para melhorar de profissdo, entre outras tarefas. O grande atrativo do
jogo é que tudo isso pode ser feito sem nenhuma consequéncia. As regras aqui sdo
diferentes. Vocé pode galantear a vizinha e a amiga do escritorio e isso ndo tera
problemas, é possivel realizar uma festa em plena terca-feira a tarde em sua casa.
Cansou-se do bichinho de estimagdo? Basta apaga-lo. Até o tempo em The Sims é
diferente, o dia e a noite passam em questdo de minutos de acordo com o gosto do

jogador, ja que ele é o senhor do tempo nesta realidade.

As coisas comecaram a ficar complexas quando essa auséncia de regras passou a
se misturar com a realidade objetiva. No inicio de 2003, a empresa criadora de The Sims
lancou The Sims Online. A segunda realidade e as regras do jogo que antes estavam

limitadas ao computador do usuario agora sdo abertas para 0 mundo por meio da



internet. Em The Sims Online, 0s personagens virtuais do jogo original agora sao
pessoas de verdade. Ao iniciar 0 jogo, 0 usuario cria uma figura virtual que ira
representa-lo, podendo, inclusive, inserir sua foto. Feito isso, ele inicia 0 jogo e la
encontrara varias pessoas que, como ele, desenvolveram seus sims (como sao chamados

0s personagens do jogo) a imagem e semelhanca do seu criador.

O intrigante, e talvez 0 maior motivo de sucesso e atracdo do game, é a sua
mistura de jogo e realidade. Afinal, sdo pessoas reais, convivendo sob regras ladicas. E
as regras sdo totalmente livres, elas dependerdo apenas do jogador. Os usuarios tanto
podem usar esse canal para namorar uma pessoa, como manda a nossa sociedade
monogamica, como pode namorar quatro ou mais pessoas, tudo dependerd dos
envolvidos partilharem essa mesma regra de conduta. A explosao e os motivos da fama
do The Sims Online culminaram em outro fendbmeno social que também tem origem nos

jogos eletrnicos, sdo os jogos on-line e as LAN Houses.

O FENOMENO LAN E O JOGO ON-LINE

LAN Houses sdo casas que disponibilizam
varios computadores ligados em rede, onde o0 usuario
pode jogar contra a pessoa que estd ao seu lado. O
primeiro espanto do grau de aceitacdo desse tipo de
estabelecimento no Brasil é o porqué disso. Afinal, as

pessoas podem muito bem jogar a mesma coisa
também contra rivais humanos no conforto de suas casas. Mas esta Ultima frase ja traz
uma resposta implicita. As LAN House chegaram para instituir um pouco mais de
humanidade aos jogos.

Antes delas, os jogadores ficavam horas sozinhos em casa, perante um monitor
de raios catddicos jogando contra outros inimigos também controlados por outros
solitarios via internet. A LAN House é prova de que a necessidade de convivéncia entre
os homens fala mais alto. Esses recintos se tornaram uma verdadeira acrépole
contemporanea, onde 0 jogo é apenas um pretexto para a formacdo de grupos,
relacionamentos, gangues, € os ja citados clas, tornando claro, ainda hoje, a importancia

do jogo como impulso social, efeito esse abordado na fala de Huizinga: “Néo foi dificil



mostrar a presenca extremamente ativa de um certo fator ludico em todos 0s processos
culturais, como criador de muitas das formas fundamentais da vida social. O espirito de
competicdo ludica, enquanto impulso social, € mais antigo que a cultura, e a propria

vida est4 toda penetrada por ele, como um verdadeiro fermento™’.

Como um celeiro tdo grande de profusdo de cultura, as historias sdo muitas. O
menino Uri Leftel, de 16 anos, é um daqueles que procuram as LAN Houses ndo apenas
pelo jogo, como ele mesmo diz: “O mais legal é a interacdo e a proximidade com a
realidade. Poder matar um bonequinho controlado pela pessoa do lado é muito legal”.
Daniel Elias, também de 16 anos, compartilha da fala de Leftel: "O que diverte é o0 jogo
e 0 papo que rola depois”. Apesar do clima de guerra habitando as telas dos jogadores, o
clima amistoso no ambiente é grande. “(...) volta e meia alguém que esta largaddo na
cadeira se esborracha no chéo. Logo todos caem na gargalhada. ‘Sempre tem o que zoa
todo mundo, mas n&o gosta de ser zoado’, diz Leonardo Teixeira, 15,

Ha também casos, onde 0 jogo em rede pode trazer prejuizos monetarios, como é
0 caso do gerente financeiro Renato Alves, que “gasta cerca de R$ 250 mensais em uma
LAN House proxima ao escritorio onde trabalha, na regido central de S&o Paulo. Pelo
menos trés vezes por semana, Alves da ‘uma passadinha’ para jogar Counter-Strike com
0s amigos que fez na LAN house. SO que essa passadinha ‘dura mais ou menos umas

trés horinhas e consome boa parte do meu salario’®

. Existem também situacdes
extremas, como a do tailandés Lie Wen-cheng, que morreu apds jogar durante 32 horas
ininterruptamente. O laudo médico apontou como causa da morte, além do cansaco
natural do corpo, o grau de estresse fisico que o nivel de envolvimento entre um ser

humano e um jogo pode causar, levando até a morte.

Apesar de alguns casos negativos, o lado cultural e social dos jogos em rede com
certeza sdo compensadores, fato esse respaldado por estudos médicos, como o realizado
pela Universidade de Loyola, de Chicago. “Segundo os pesquisadores, as estratégias e
taticas usadas pelos jogadores e times de Counter-Strike, reafirmariam a importancia do

lado social de confianca e cooperagéo entre os jogadores. (...) Um outro fator positivo

" Idem.

8 FREDERICO, Carol. As casas onde 0s clas se retinem para grandes desafios.
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/folhatee/fm1606200311.htm. Acesso em: 16 jun. 2003.
¥ ANGELO, Fernanda. Fa de games conta histéria.
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/informat/fr1405200306.htm. Acesso em 14 mai. 2003.



apontado pela pesquisa, foi a possibilidade dos jogadores fazerem dentro do jogo o que

teria consequiéncias terriveis se fossem intengdes extravasadas no cotidiano™°.

Com todas as atencdes voltadas para esse fendmeno, as LAN Houses estdo
predestinadas a sofrer do mesmo mal, segundo Huizinga, dos jogos de bola: se tornarem

um esporte.

ESPORTIFICANDO O JOGO

Havendo um numero cada vez maior de praticantes e lugares para se praticar o
jogo eletrénico, foi apenas uma questdo de tempo para que ele deixasse de possuir o seu
carater puramente ladico para adquirir a condicdo de esporte. Periodicamente, varias
empresas do setor da informatica passaram a patrocinar LAN Parties™, dezenas de
campeonatos comecaram a pipocar pelo Brasil e comecaram a existir os jogadores
profissionais.

Os exemplos disso s@o muitos, um deles é o de Johnathan “Fatality” Wendel, um
jovem americano que recebe anualmente US$ 150 mil dolares para jogar
profissionalmente'?. Fatality esteve no Rio de Janeiro em novembro de 2001 para
participar de um evento igualmente profissional, o campeonato Tilt Total CPL Latin
America. O evento arrastou mais de mil pessoas durante trés dias para um hotel carioca

e contou com o patrocinio de empresas de porte, como a Microsoft e a Intel.

E 0 mesmo processo que culminou no futebol atual. O que antes era uma

brincadeira espontanea que consistia em chutar um objeto esférico e a dicotomia entre

0 \WELLS, Tatiana. Trucidar inimigos em games faz bem & satide, dizem cientistas.
http://www.terra.com.br/informatica/2003/02/13/010.htm. Acesso em 13 fev. 2003.

1 AN Party é um ambiente onde é montada uma estrutura de LAN House, porém os participantes
chegam a passar fins de semanas inteiros se digladiando em rede, regados a Coca-Cola e muito fast-food
pedidos por telefone.

2 NOBREGA. Marcelo. Um garoto de 150 mil délares. Jornal do Brasil, Rio de Janeiro, 8.11.2001.
Caderno Internet, p. 2, ¢.3.
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ataque e defesa dos adversarios se tornou um megaempreendimento, onde os valores
estdo sempre acima das marcas de milhdes de ddlares, e onde os interesses financeiros
costumam falar mais alto do que o fator ludico. Um grande exemplo disso é o caso da
CPl CBF-Nike, onde a fabricante de ténis norte-americana é acusada de manter
contratos paralelos com a Confederacdo Brasileira de Futebol para que a dltima
organizasse e influenciasse resultados de acordo com os interesses econémicos da

primeira.

A perda do ladico em favor de outros fatores é justamente uma das criticas feitas
por Huizinga em seu livro Homo Ludens: “Esta sistematizacdo e regulamentacdo cada
vez maior do esporte implica a perda de uma parte das caracteristicas ludicas mais
puras. Isto se manifesta nitidamente na distin¢do entre amadores e profissionais (...), que
implica uma separacdo entre aqueles para quem 0 jogo ja ndo é jogo e 0s outros, 0S
quais por sua vez sdo considerados superiores apesar de sua competéncia inferior. (...)
Uns e outros vao levando o esporte cada vez mais para longe da esfera ludica
propriamente dita, a ponto de transforméa-lo numa coisa sui generis, que nem é jogo nem
é seriedade.(...) (A) ligagdo com o ritual foi completamente eliminada, o esporte se
tornou profano, ‘dessacralizado’ sob todos os aspectos e deixou de possuir qualquer
ligacdo organica com a estrutura da sociedade, sobretudo quando € de iniciativa

governamental™*,

Esta € apenas uma das criticas que Huizinga faz ao conceito de jogo como ele é
conhecido popularmente. Ele também desconsidera como jogo aqueles nos quais o0
acaso ou a sorte ndo tém papel predominante. Levando esse conceito as ultimas
consequéncias, nem mesmo o titulo desse ensaio teria validade, afinal, nenhum jogo
eletronico poderia ser considerado jogo na esséncia da palavra. Afinal, ndo existe o
acaso ou a sorte na grande maioria dos videogames. Todas as situagOes ocorridas ou
originadas a partir de um jogo eletronico sdo, de alguma forma, pré-concebidas em sua
programacao. No jogo eletrdnico contemporaneo 0s requisitos geralmente mais exigidos

sdo a técnica e o treino.

Apesar da importancia da obra de Huizinga, alguns pontos nela foram
contestados por Roger Caillois na obra Os Jogos e os Homens que, aléem de uma critica
simples e pura, tornou-se um complemento fundamental ao livro Homo Ludens. O

principal merito de Caillois foi categorizar os diferentes jogos existentes, e nao

13 Johan HUIZINGA, Homo ludens, p. 219-220.
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desmerecé-los baseado em seus graus de sorte e acaso. E como ndo poderia fugir a
regra, as quatro classificacdes de Caillois permanecem vivas e encontram representantes
na era dos videogames. Counter-Strike é um tipico jogo de agon, afinal existem duas
equipes adversarias e obrigatoriamente uma devera ser a vencedora; The Sims Online
poderia ser considerado um game de alea, ja que 0 jogo € regido pelas a¢des casuais de
seus participantes; games do género massively multiplayer'* geralmente se enquadram
como ilynx, afinal, envolvendo horas e mais horas de acdo intensa e continua; ja jogos
onde o usuario precisa “vestir uma mascara” poderiam estar dentro dos jogos de

mimicry.

Independente de classificagfes ou opinides, o fato é que 0s jogos, mesmo
passados milhares de anos desde suas primeiras manifestagcdes, continuam sendo um
fator imprescindivel para a geracdo de relacdes sociais e, conseqiientemente, de cultura.
Um pensamento conclusivo desse fato é o de Espen Aarseth, professor adjunto de
Informatica Humanistica da Universidade de Bergen, na Noruega. Aarseth, ao ser
perguntado sobre qual a dimensdo mais interessante nos jogos eletrénicos, responde “O
préprio ato de jogar. Muitos mamiferos jogam, e ndo s6 0s humanos. Eu mesmo posso
jogar com meu cachorro, interagindo com outra espécie. Os jogos sd80 um aspecto
fundamental da vida. Os de computador sdo simplesmente seu desenvolvimento mais

recente” >,

¥ Massively Multiplayer Game é um estilo de jogo eletrénico totalmente on-line que costuma arrebatar
milhares de jogadores simultaneos em partidas que podem durar meses. Os titulos mais significativos
desse género sdo EverQuest (www.everquestlive.com) e Ultima Online (www.uo.com).

> NOBREGA. Marcelo. A Hollywood do século 21. Jornal do Brasil, Rio de Janeiro, 8.11.2001.
Caderno Internet, p. 2, c.2.
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