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RESUMO

Esse trabalho discute o quanto
a cultura dos jogos digitais aca-
ba mantendo-se enquanto um
campo que, embora aparente-
mente acessivel e democratico,
se centra em uma experiéncia
voltada para as vivéncias de ho-
mens, heterossexuais, brancos e
cissexuais. Utilizando-se de con-
ceitos provenientes da teoria cri-
tica (principalmente da Escola de
Frankfurt), ponderamos o quanto
a compreensdo classica de “circu-
lo magico” acaba por decorrer na
manutengao de uma compreen-
sao de “diversao” calcada em uma
compreensao de “anti-politica”.
Dessa maneira, os jogos digitais
mainstream acabam mantendo
culturas e comunidades baseadas
manutencdo do status quo identi-
tario e de uma ideologia neoliberal
de mercado.
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ABSTRACT

This work discusses how digital
gaming culture maintain itself as
a white, heterosexual, male cen-
tered field of experience, despite
its apparent democratic nature.
Based in social critical theories -
mainly the Frankfurt School - we
delineate how the classic gaming
concept of "magic circle” maintains
the idea of “fun” as necessarily
an ‘“anti-politics” / “anti-agenda”
stance. Being so, mainstream dig-
ital games cultures and communi-
ties are based in the maintenance
of the status quo and liberal mar-
ket ideology.
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INTRODUCAO

A ascensao e importancia dos jogos digitais dentro das midias contemporaneas se devem
principalmente a sua proposta inovadora em relagdo as performances oferecidas a seus/suas
jogadores/as. Os jogos digitais sdo, ao mesmo tempo, um jogo — com uma estrutura, regras e
objetivos — e uma narrativa — uma histoéria, intermediada por simbolos da cultura (NESTERIUK,
2009). Entretanto, essa separagao binaria de estrutura e narrativa existe apenas enquanto
teoria, pois o jogo pode existir apenas enquanto uma performance jogada. Logo, regras e
narrativa sdo combinadas para que, assim, se constitua uma experiéncia corporificada diferencial
(SQUIRE, 2006). Mais do que isso, essas experiéncias diferenciais compdem - como nos apontou
Zimmerman em seu manifesto - sistemas de funcionamento diferenciais, o que promove a
compreensdo de uma série de regras, de como essas funcionam, e o que elas simbolizam (ou
ndo) dentro de certos arranjos caracteristicos — tanto em relacdo aos objetivos e dinamicas ali
levantadas, quanto seu significado simbolico. Levando em consideracdo que esses sistemas de
regras sao, em sua maioria, baseados em sistemas provenientes da realidade, ou que tentam
emular certas agdes por meio de mecanicas, os jogos digitais sdo centrados em sistemas de
simulacao (FRASCA, 2003). Dessa maneira, os jogos se compdem como “meio reais”, ou seja, nos
oferecem possibilidades de compreender, modificar e experimentar certos aspectos de nossas
realidades manipulando elementos dos sistemas que compdem as mesmas (JUUL, 2005).

E possivel, dessa maneira, pensar os jogos digitais ndo apenas como o0s jogos em si, mas toda
a cultura que é construida ao redor do mesmo. A essas composicbes, da-se o nome de “culturas
de jogo digital”. Identifico essas com o plural - “culturas” - por compreender que diferentes
ambientes, géneros, e comunidades, embora mantenham elementos em comum, sdo mediadas
por e produzem diferentes experiéncias. Adrienne Shaw (2010) reitera que a “cultura de jogo

III

digital” deve refletir o préprio ato de jogar - e as construgGes que provém dessa performance.
Compreendemos que a nogao “cultura de jogo” esteja normalmente associada a certos tipos
de jogos especificos, os AAA (jogos feitos por grandes empresas com alto custo), e que esses
produtos compdem o mainstream da cultura - ou seja, aquilo que é mais historicamente e
facilmente acessado, planejado e reconhecido como “jogo digital”. Reconhego que o que se chama
de mainstream nao é apenas uma série de produtos caracteristicos, mas uma rede heterogénea
que constroem e privilegiam essas culturas enquanto tal.

Se levarmos em consideracdao essa contextualizacdo de uma cultura de diversidade, essa
poderia se apresentar potencialmente como um espaco democratico e criativo, especialmente
para grupos historicamente marginalizados e invisibilizados, como, por exemplo, as mulheres

(principalmente ndo-brancas) e comunidades LGBTQ. Infelizmente, alguns eventos recentes
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contradizem essa visao otimista sobre as construgbes de género e sexualidade em ambientes
na cultura de jogo digital especialmente com o que passou a ser conhecido como GamerGate.
Embora relatos a respeito de misoginia dentro da cultura ndao fossem raros (GRAY, BUYUKOZTURK
E HILL, 2017), nunca, na histdria da cultura de jogo digital, se deu tanto atencdo midiatica (o
gue inclui, nos Estados Unidos, midias mais tradicionais como a televisdo, por exemplo) para as
intersecgbes entre cultura de jogo digital, género e violéncia. O GamerGate seria — em teoria -
um movimento que exigiria rever as éticas dentro do jornalismo especializado em jogos digitais.
Ele se iniciou apds a suspeita de que uma desenvolvedora independente chamada Zoe Quinn usou
de relacionamentos intimos com jornalistas para conseguir boas criticas de seu jogo, Depression
Quest. Embora o jornalista com o qual Quinn se relacionara nao tenha escrito a critica de seu
jogo, tal relacionamento foi visto como “escandaloso” e obviamente corrupto. Depois disso,
Quinn e outras mulheres da industria - principalmente a critica feminista Anita Sarkeesian, a
desenvolvedora Brianna Wu e a jornalista especializada Leigh Alexander - foram publicamente
assediadas e ameagadas de morte e estupro em massa, suas contas foram invadidas e seus
dados pessoais divulgados na internet. Tais eventos ocorreram em menor grau no Brasil, onde um
video sobre a misoginia nas culturas de jogos digitais foi derrubado, e suas autoras ameagadas
e expostas (GOULART, 2017).

Contextos como esse levam autoras como Kishona Gray (2014) a reconhecerem que os
jogos digitais seriam uma composigao altamente ideoldgica, o que manteria essas culturas
enquanto um espago onde homens, brancos, hetero e cissexuais (1) estariam hierarquicamente
superiores a pessoas com outras posicoes de sujeito — ndo necessariamente de modo violento
e opressivo, mas com maior possibilidade de que as ideias ligadas a essas pessoas sejam
consideradas “correntes” naquele dado local, sendo entdo uma questdo de legitimidade
identitaria. Consideramos entdo “Ideologia” como o conjunto de ideias, valores e compreensdes
valentes em um dado momento, compreendendo entdao as relagdes entre pessoas como
politicas e coletivas. Assim, quando utilizo o termo “ideologia”, ndo consideramos a sua
utilizacdo como proveniente da compreensdo marxista classica do termo (MARX E ENGELS,
2015). Isso porque essa visdo delineia uma maneira objetiva de subjetivacao dos sujeitos,
constituindo uma chamada “falsa consciéncia” - ou seja, a ideia de que existe um mundo
material objetivo, e de que os sujeitos seriam “enganados” para manterem-se alienadas de seu
trabalho e critica. A compreensao de “ideologia” como pensada por Terry Eagleton baseado
na obra de Antonio Gramsci (2000) reconhece a inexisténcia de uma realidade objetiva (logo,
de uma “enganagao”), mas de que ainda assim alguns modos de subjetivagdao (produgdo de
individuos e de sua legitimidade) sao mais acessiveis e legitimaveis do que outros, sendo entdo

o termo “ideologia” utilizado no sentido de conceber essas redes subjetivantes.

LUCAS GOULART | HENRIQUE NARDI | O Circuito da Diversdo ou Da Ludologia a Ideologia: Diversdo, Escapismo e Exclusdo na Cultura de Jogo Digital
The Fun Circuit or From 1deology to Ludology: Fun, Escapism and Exclusion in Digital Gaming Culture



LOGOS 52 VOL 26 N 02 PPGCOM UERJ | DOSSIE COMUNICACAO, MIDIA, VIDEOGAMES

Contudo, mais do que mis6gino ou homofdbico por si s6, movimentos como o Gamergate
tém como maior problematica o fato de que a presenga dessas pessoas - e de seus pontos de
vista em relagdo aos jogos - traria uma relagdo “politica” aos jogos, e que tais visdes estariam
“destruindo” os jogos por inserirem neles elementos que, de acordo com esse publico, ndo
fariam parte do mesmo. Certas mecanicas ou géneros de jogos digitais menos tradicionais (ou
violentos), ou ainda o jornalismo de jogos centrado em analises histéricas e ndo em “consumo”
também acabaram virando alvo de criticas e manifestacdes violentas (PERREAULT E VOZ,
2016). Evidentemente, o que é visto ou ndo como politico é fruto de uma série de negociacdes e
compreensoes internas a essa cultura, centrados principalmente na visao de homens, brancos,
hetero e cissexuais. Essa compreensao - da cisdo entre “jogo” e “realidade”, e de que as culturas
de jogo digital deveriam se organizar apenas por esse viés - acaba por conectar-se ao conceito
de “circulo magico”, cunhado por Jonah Huizinga (2012), e amplamente utilizado na compreensao
dos ambientes de jogos.

Dessa maneira, este artigo discute como a nogao de “circulo magico” é articulado
juntamente com outros conceitos provenientes da informatica, para compor uma posigao
ideolégica que chamaremos de “circuitos da diversdo”: a compreensao de que a “diversao” dos
jogos digitais seria possivel apenas se esses fossem eximidos de “conteldos politicos”, e de
gque maneira essa compreensdo contingentes e performativa — ou seja, longe de se encontrar
estavel, tem de ser repetida o tempo todo para que se alcance a ilusdo de fixidez - é utilizada
para exclusdao de publicos, mecanicas e conceitos que ndao remete as posigdes de sujeito

ideologicamente dominantes.

OS JOGOS DIGITAIS E A INFORMATICA DA DOMINACAO

Em sua obra classica, chamada Homo Ludens (2012), Jonah Huizinga atesta que a ideia de
jogo ndo so é vital para a compreensao da organizacdo das culturas humanas (principalmente
as da antiguidade) como é anterior a esta. O autor nos traz que atividades estruturantes das
organizagles sociais - como a troca de presentes, troca de insultos e provas de forga — sao
atividades de claro valor ludico, ou seja, onde existem regras fixas, uma atitude claramente
agonista e a vitdria tem um significado positivo. Essas atividades, nessas culturas, tinham um
evidente valor pacificador, mantendo, ao mesmo tempo, o agonismo presente enquanto o que

0 autor reconhece como necessidade basica do ser humano, e uma diminuicdo gradativa da
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violéncia entre seres humanos. Huizinga reconhece nos jogos contemporaneos uma continuidade
dessas instancias. Dessa maneira, para que se possa considerar algo um “jogo”, e ndo uma
dessas estruturas agonistas-competitivas ditada por regras presentes na cultura, esses devem
ser revestidos de um “circulo magico”.
Esse circulo magico seriam regras, simbolos e convengbes para que se possa considerar
0 jogo um “momento a parte”, que embora seja amparado pelas normas da cultura, se coloca
como independente da mesma. Para Huizinga, o “circulo magico” ndo é uma estrutura por si
sO, e o autor reconhece que esse é contingente e, principalmente, performativo. A estrutura do
circulo magico deve ser mantida por todos os/as jogadores/as presentes, pois a ilusdo é o centro
desse circulo. O autor reconhece essa necessidade quando traz a diferenca entre dois tipos de
jogadores/as disruptivos do jogo, o que ignora as regras do jogo (desmancha-prazeres) e aquele
que trapaceia no jogo (batoteiro):
E curioso notar como os jogadores sio muito mais indulgentes para com o
batoteiro do que com o desmancha-prazeres; o que se deve ao fato desse dltimo
abalar o préprio mundo do jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o carater
relativo e fragil desse mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado

com os outros. Priva o jogo da iusio — palavra cheia de sentidos que significa
literalmente “em jogo” (de nlusio, illudere ou inludere) (Huizinga, 2012, pg. 14)

Reconhecido como um dos principais herdeiros das ideias e do trabalho de Huizinga, Roger
Caillois expandiu a ideia de circulo magico, definindo que os jogos se qualificam como uma
“Atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e imaginaria” (CAILLOIS, 1990,
pg. 65), embora reconheca que as duas Ultimas caracteristicas sdo paradoxalmente opostas.
Para o autor, existia a necessidade de resguardar os jogos - ou seja, de que esses ndo fossem
“pervertidos”, visto sua importancia social. Dessa maneira, os limites dos jogos sao de vital
importancia ndo s6 para o individuo, mas também para a propria sociedade, visto que quando
os limites dos mesmos ndo sao respeitados, os beneficios desses para a manutencdo de uma
ordem social pacifica sdo transformados em problemas ndo sé para o sujeito, mas também para
os coletivos nos quais esse esta inserido.

Assim, a necessidade de manutencdo de uma “realidade a parte” — e de que apenas assim
0s jogos seriam possiveis - € uma heranga tedrica muito presente dentro dos Game Studies
(e da cultura de jogos digitais em geral). Edward Castronova (2004), assim como Huizinga e
Caillois, defende que, mais do que simplesmente considerada, a ilusdo do circulo magico deve
ser reforcada e protegida. Embora inicialmente preocupado com as questdes econ6micas e legais
dentro dos MMOs, o autor deixa evidente que teme que a “invasdao” de légicas econdmicas e
do direito vigente destruam as maneiras singulares ofertadas pelos ambientes virtuais para

a resolucao de problemas - fazendo com que problemas produzidos pelos sistemas dos jogos
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sejam resolvidos por ferramentas provenientes de um sistema de regras distinto (0 “mundo
material”). Para além disso, Castronova reconhece na manutencdo de uma “realidade puramente
fantastica” uma possibilidade vital para o bem-estar psico-social dos individuos, alegando para o
“direito” das pessoas ao escapismo e desconexao dos “problemas mundanos”.

Devemos reconhecer que essa ideia do “circulo magico” enquanto construto que deve ser
mantido como apolitico e protegido de incursdes do “mundo material” ndo é uma corroborada
por todos/as os/as autores/as ligados/as aos Game Studies. Gonzalo Frasca é especialmente
reconhecido por criar jogos de aberta inspiragcdo politica (como “Septermber 12”, onde critica a
“Guerra ao Terror” estadunidense, ou jogos criados para a coligacao politica uruguaia Frente Amplia
Nueva Mayoria durante as eleicdes de 2004), enquanto Ian Bogost e Kurt Squire projetaram jogos
para uma melhor compreensdo da administragao publica estatal e o funcionamento histérico de
decisGes judicidrias nos Estados Unidos, respectivamente. Ao mesmo tempo, o modelo de “circulo
magico” como uma barreira que compde uma fronteira binaria tem sido considerado um conceito
pouco potente pra explicar as relagbes entre jogadores em MMORPGs. Por esses jogos serem,
ao mesmo tempo, redes sociais e jogos digitais, questdes como relacionamentos interpessoais,
redes de ajuda, sites e foruns de recursos intra-jogadores, relagdes entre investimento de tempo
no jogo e as recompensas hieradrquicas provenientes desse tempo assim como eventos disruptivos
nessas dinamicas (trapaca, venda com dinheiro “de verdade”, etc) demonstram a fragilidade da
ideia de “circulo magico” nesses espacos (CONSALVO, 2009, FAIRFIELD 2009, OLIVEIRA 2015,
HICKMAN, 2012). Outras tentativas de repensar o circulo magico enquanto construto académico
o recolocam em medidas relacionadas com a constituicao subjetiva do mesmo, como o trabalho
de Emmanoel Ferreira e Thiago Falcdo (2016) para quem a ideia de circulo magico deve ser
compreendida ndo como um construto ético / moral / fantasioso, mas como uma mediacao inter-
cognitiva de possibilidade de imersao nos jogos. Também podemos levar em consideragao que
essa ndo era o objetivo de Huizinga, ja que esse tentava exatamente tracar os impactos sociais
dos jogos nos outros estratos sociais (e vice-versa). Entretanto, é inegavel que esse conceito foi
apropriado, principalmente pela indUstria mainstream, como parte integrante da constituicdo de
“um mundo a parte”, onde decisdes, relagdes éticas, conflitos e organizagdes politicas devem ser
“deixadas de fora”, sendo ainda uma visao influente que é associada ao proprio ato de jogar e as
sua possibilidade (considerada positiva) de “fugir da realidade”.

Jesper Juul (2005) coloca que os jogos e os computadores tém uma “atragao natural”, visto
gue ambos mantém organizacgdes sistematicas que funcionam por uma série de inputs e outputs
(sendo essa entdo a sua principal definicdo de jogos). Dessa maneira, é fundamental notar outra

I"

“atracdo natural” dos jogos e dos computadores - a necessidade de ambos mantém por ideologias

de “protecao” contra aquilo que reconhecem como “realidade” ou “materialidade”, ou seja, das
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maneiras como o “circulo magico” dos jogos se sobrepse e se intercala com o que alguns autores
chamam de “dualismo digital” computacional - a tendéncia de considerarmos as interagdes e
constituicbes de comunidades mediadas por computador como separada e hierarquicamente
menos importante do que aquilo que denominamos de “mundo real” (JUGENSON, 2011). Dessa
maneira, para além da propria ideologia do “circulo magico”, os jogos digitais acabam também
sendo afetados por essa concepgao bipartida de realidade digital. Assim como o dualismo digital,
compreendemos que o circulo magico ndo se mantém enquanto estrutura, mas como uma
composicao performativa — ou seja, um arranjo que deve ser mantido ativamente e reiterado,
mas que, ao mesmo tempo, constitui uma ilusdo de continuidade e rigidez.

Mais do que a composicdo de uma barreira entre o “mundo real” e o “mundo digital fantastico”,
os processos de manutengdo do circulo magico passam por um processo de naturalizacdo de
certas instancias, onde, por exemplo, questdes de lutas sociais sdo consideradas como “politicas
do mundo real”, enquanto temas militares ndo o sdo. Essa constituicdo é manejada pelo que
Donna Haraway definiu como “Informatica da Dominagdo” (2000). A autora identifica nessa
informatica uma nova dindmica de constituicdo de linhas de forca e poder que vai além dos
binarismos pré-estabelecidos pelas criticas modernas (natureza/cultura, feminino/masculino,
burguesia/proletariado, etc). As possibilidades de dominacdo e controle se tornam contextuais,
promovidas por légicas de maximizacdo de producdo. Contudo, longe de erradicar as classicas
estruturas de opressao, essas simplesmente foram redesignadas - ou seja, as possibilidades de
transformacdo, inter-relacionamento e combinagdo de varidveis se tornam mais acessiveis para

uns do que para outros. De acordo com Haraway:

“As estratégias de controle irdo se concentrar nas condi¢oes e nas interfaces
de fronteira, bem como nas taxas de fluxo entre fronteiras, e ndo na suposta
integridade de objetos supostamente naturais (HARAWAY, 1999, pg. 62)

Dessa maneira, as oportunidades de dominacgao se encontrariam, entao, na permissividade
- e na falta dela - das barreiras que situam os sujeitos. Assim sendo, longe de negar uma
materialidade e uma corporeidade aos sujeitos, Donna Haraway afirma que essas existem, e
se potencializam no encontro dos humanos com os ndao-humanos. Contudo, esses potentes
encontros sdo mais acessiveis para algumas posicées de sujeitos e mais complicadas para outras.

Em relagdo aos jogos digitais, existe um encontro entre heteronormatividade, misoginia e a
tecnologia que sustenta a indUstria, processo que Janine From, Tracy Fullertom, Jacquelyin Ford
Morie e Celia Pearce nomeiam esse processo de “hegemonia do jogar” (2007): um sistema que
se retroalimenta, mantendo sempre as mesmas mecanicas, fazendo com que seja consumida
pelo mesmo publico (homens, heterossexuais, cissexuais, brancos), que acabam se tornando os

produtores desses jogos, alienando grupos que ndo estejam dentro desse escopo e tornando “jogo”
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uma composicao inflexivel mantido sempre pelas mesmas dindmicas. Dessa maneira, sendo os
simbolos e representacbes que identificam homens heterossexuais (e suas visdes de mundo) as
referéncias daquilo que é “real”, é compreensivel que entre essas chamadas “questodes politicas” que
devem ser evitadas para que se mantenha a ilusdo ideoldgica do circulo magico, se incluam lutas e
conflitos histéricos das populagées LGBTQ, mulheres e pessoas ndo-brancas. Essa hegemonia, entdo,
centra-se ndo apenas em uma concepcao de violéncia como apresentada no “Gamergate” - ou seja,
como oposicao e agressao explicita - mas na facilitagdo do acesso, produgao e expressao de homens
cis-heterossexuais brancos, compondo redes culturais que dificilmente podem ser desafiadas. Essas
redes acabam, performativamente, mantendo o acesso facilitado a essas pessoas. Contudo, ao
mesmo tempo, essa manutengao performativa acaba por “esconder” os tragos que compdem essas
redes, principalmente por considerar as criticas as hegemonias dentro desses ambientes costumam
ser fugazes e indteis, visto que os meios de entretenimento ndo seriam locais potentes para embates

politicos - ou seja, seriam, “apenas um jogo”.

CIRCUITO DA DIVERSAOQ: ENTRE O ENTRETENIMENTO E O NEOLIBERALISMO

Dessa maneira, se o circulo magico, em encontro com a informatica da dominacdo, acaba
sendo apropriado como uma série de pressupostos que definem o que seria um momento “de
jogo” para uma instancia que deve reforgar a separacao daquilo que é “de jogo” e do que “nédo
seria”, crivo que é mantido de acordo com pressupostos racistas e centrados na cissexualidade
e heterossexualidade. Em um primeiro momento, poderiamos compreender que o mercado
neoliberal, centrado em uma légica de diversidade comercial orientada para “publicos alvo”, poderia
simplesmente manter diferentes produtos para diferentes publicos - levando em consideragao
gue o chamado “pink market” ainda € um mercado em ascensdo. Contudo, como vimos no
proprio Gamergate, os jogos digitais ndo sdo um mercado como os outros - a necessidade
de repeticdo de sistemas de simulagdo e mecanicas é central ao jogo, e a propria identidade
“gamer” é atrelada a isso. Isso porque os jogos digitais - com suas caracteristicas diferenciais -
se tornaram um importante substrato para a indUstria de entretenimento, assim como um aporte
tecnolégico para possibilidades futuras de implementacdo neoliberal mais potente.

A compreensdo dos jogos digitais como uma cultura que deve ser “filtrada” de temas
politicos acaba por nos levar a classica ideia de industria cultural, como pensada por Theodor

Adorno e Max Horkheimer (2002). Para esses autores, toda ideia da chamada “industria do
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entretenimento” pairaria sobre a manutengdo de produtos midiaticos cujo objetivo seria a
manutengdo das ideologias hegemonicas e a alienagdo dos coletivos. Esses produtos seriam
sempre constituidos tendo como ponto de vista principal a repeticao de ideias, clichés, jargdes
e, principalmente, a repeticdo de uma técnica - ou seja, todas as composicdes teriam de
passar por dindmicas muito parecidas, visto que qualquer deslocamento técnico poderia retirar
0 sujeito da légica predominante. Dessa maneira, Adorno explica que chama essa ideia de
“indUstria” ndo s6 pela ideia de producdo massificada, mas também pela técnica que seria
repetida a exaustdo e compromissada com a reprodugdo de um modelo mais potente de
sujeicdo. Essa técnica seria, na realidade, uma continuidade dos préprios processos laborais
do sujeito - ou seja, uma Unica técnica subjetivante, criando um circulo vicioso sem fim
onde o sujeito nao questionaria as ldgicas nas quais estda inserido, por apenas reconhecer
a repeticdo da técnica. A poténcia dessa induUstria proveria da prépria massificacdo e
composicdo publicitaria - ou seja, produtos que afirmam uma “diferenca” para diferentes
publicos-alvo - compondo a continuidade de uma subjetividade de “sujeito-individuo”, borrando
as possiblidades de reconhecimento e consciéncia de classe — ao mesmo tempo em que é
composta por uma técnica comum na qual o sujeito ja estaria acostumado. Para Adorno, o
individuo enxerga-se como um sujeito agente da mesma, mas na realidade, esse é ao mesmo
tempo o objeto e o resultado da técnica (ADORNO E HORKHEIMER, 2002). Dessa maneira, a
constituicdo de um “momento de entretenimento” - e também do que o autor identifica como
hobbies dentro do “tempo livre” - compde a construgdo de fetiches do sujeito que se por um
lado agregam significagdo a sua vida, por outro ndo o fazem com poténcia desnaturalizadora
do “mundo sério” do trabalho (ADORNO, 2002).

Contudo, se considerarmos a “industria cultura

III

de Adorno ndao como uma ordem estrutural
na qual o sujeito ndo tem agéncia, mas como uma rede subjetivante hegemonica que interpela
esses mesmos sujeitos, essas composicdes acabam por oferecer substratos tedricos potentes.
Uma das possibilidades de didlogo com a teoria do autor se dé exatamente a industria cultural
ndo estar completamente absorta na ideia de falsa consciéncia de Frederic Engels - ou seja,
de um sujeito passivo que esta ligado a uma compreensdo binaria de consciéncia (alienado
pela ideologia ou resistente a ela). Adorno deixa bastante evidente que o sujeito muitas vezes
compreende as légicas que regulam o funcionamento ideoldgico da industria cultural, mas nao

teria substratos para romper com essa situacdao. De acordo com Adorno (2002):

Os interesses reais do individuo ainda sdo suficientemente fortes para, dentro
de certos limites, resistir a apreensdo /Sfassung] total. Isto coincidiria com
o prognodstico social, segundo o qual, uma sociedade, cujas contradi¢oes
fundamentais permanecem inalteradas, também ndo poderia ser totalmente
integrada pela consciéncia. (ADORNO E HORKHEIMER, 2002, p. 70)
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Adorno, entdo, faz uma importante reflexdo em relagdo a técnica na industria cultural - ou
seja, de que a técnica se sobrepde ao contexto e possibilidade de constituir uma experiéncia
propria ou conscientizada, e que o proprio sujeito procura, entdo, ser interpelado, seduzido por
essa técnica. No caso dos jogos digitais, o que poderiamos reconhecer como essa “técnica” que
subjetiva os sujeitos é o que se chama de jogabilidade - ou seja, aquilo que faria do jogo um “bom
jogo”. E o bom jogo seria, inevitavelmente, aquele que se foca no que se chama de diversao.

Essa compreensao poderia nos levar a pensar entdao na “industria cultural” de Adorno como
uma rede de afetos. Isso porque a centralidade da indUstria cultural de Adorno esta exatamente
na composicdo desse afeto: a diversao:

Todavia, a industria cultural permanece a inddstria da diversio. Seu controle
sobre os consumidores ¢ mediado pela diversao, e ndo é por um mero decreto
que esta acaba por se destruir, mas pela hostilidade inerente ao principio da

diversio por tudo aquilo que seja mais do que ela prépria (HORKHAIMER E
ADORNO, 2002, pg. 64)

Contudo, essa diversao oferecida pelas redes tecidas pela industria cultural sé pode ser
corporificada, mais do que apoliticamente, como uma espécie de “anti-politica”, focada na
interposicao de quaisquer elementos possivelmente perturbadores a ordem social - fazendo
com que o sujeito, de bom grado, se coloque numa posicao alienante, onde a busca por essa
diversdo o faz ignorar e ser complacente (e até mesmo defensor) desses elementos, vendo-os

como necessariamente constituintes de sua propria identidade (no caso, a identidade gamer) :

Divertir-se significa estar de acordo. Isso s6 ¢ possivel se isso se isola do processo
social em seu todo, se idiotiza e abandona desde o inicio a pretensio inescapavel
de toda obra, mesmo da mais insignificante, de refletir em sua limita¢io o todo.
Divertir significa sempre: ndo ter que pensar nisso, esquecer o sofrimento até
mesmo onde ele é mostrado (HORKHAIMER E ADORNO, 2002, pg. 68).

A centralidade da diversdo, sua teorizacdo e sua importancia para a indUstria mainstream de
jogos digitais pode ser observada em livros como A Theory of Fun Game Design, de Raphh Koster,
originalmente chief game designer da Sony Online Entertainment (KOSTER, 2013). Nesse livro,
Koster advoga (como boa parte da industria e de outros académicos) pelo reconhecimento dos
jogos enquanto arte. Entretanto, o autor compreende que para tal, assim como em outras artes, é
necessario limitar o escopo na qual os jogos digitais se expressam. Enquanto a literatura e a pintura
se organizam de maneiras caracteristicas - a literatura criando narrativas léxicas, enquanto a pintura
criaria representacdes grafico-visuais - o jogo digital também teria uma caracteristica Unica: a
apresentacdo, manejo e organizagao de sistemas de simulacdo de uma maneira lidica. Embora essa
unicidade conceitual do jogo digital ja tenha aparecido em discursos ludologistas (e proceduralistas),
essas questdes sao de cunho ainda muito mais essencial para Koster. Longe de apenas ser um central

elemento de analise, para esse autor as interagdes cognitivas do/a jogador/a em contato com o jogo
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digital sdo os Unicos elementos que importariam ao jogo. Uma das passagens mais ilustrativas desse
argumento se da quando Koster comenta uma infames dinamica do jogo Grand Theft Auto (GTA).
Em GTA - no papel de um criminoso - pode se utilizar dos servigos de uma prostituta e logo depois
mata-la para que possa reaver o dinheiro gasto com o servico. O autor argumenta que, embora
reconheca a brutalidade dessas narrativas, a referéncia para tal ndo deveria ser o que esses atos
representariam na “realidade”, mas sim o que eles representam enquanto elementos em um sistema
de jogo, visto que “é isso que os/as jogadores/as enxergam”. Assim, o sistema de jogo estaria
moralmente retirado da “realidade”.

Contudo é importante salientar que essa situacdao acontece pela prdpria nogao do que
seria “diversdo” alienada - sendo atrelada a certas técnicas caracteristicas, do que seria um
“bom jogo”. Para poder ter uma medida objetiva do que seria um “bom jogo”, Koster utiliza o
conceito de flow, proveniente do psicélogo positivo Mihaly Csikszentmihalyi (2002). Flow seria
um estado mental, onde o sujeito se concentra firmemente em um objetivo, se mantendo
imerso, constituindo solugbes para problemas e, ao mesmo tempo, sentindo-se realizado.
Esse estado mental seria propiciado por ambientes estimulantes e contextos caracteristicos:
estimulos que levem o sujeito ao limite de sua capacidade (que ndao seja por demais facil, ou
demasiadamente frustrantes) e que apresente objetivos claros e possiveis, além de feedbacks
imediatos em relacdo ao éxito nesses objetivos. Assim, frente a essas situacdes, o sujeito tem
maior tendéncia a experimentar o flow.

Assim, a experiéncias de flow acaba por deduzir a necessidade de certas repeticdes de
padrdo (que é variavel, mas ainda um padrdo) sem levar em consideragdao a possibilidade de
guestionamento desses padrées — o que o autor chama de “perda de auto-consciéncia reflexiva”
- onde o questionamento do sistema ou mesmo do papel sujeito enquanto agente do mesmo pode
acabar com a experiéncias de flow. Dessa maneira, o flow como experiéncia Unica do “bom jogo”
€ mais uma composigao que mantém o “entretenimento” em um espago que deve permanecer
acritico - pelo bem da “diversao” e do proprio circulo magico. Dessa maneira, o encontro entre
a compreensao de flow e os jogos digitais acaba se configurando como uma maneira de, ao
mesmo tempo, compreender objetivamente o que seria um “bom jogo” (e um “jogo divertido”) e
também, novamente, dar credibilidade a midia. Isso porque acaba criando-se a compreensao de
gue os jogos digitais seriam uma midia privilegiada para se enatar o flow. Essa ideia acaba por
compreender que mais do que simples “diversao”, os jogos digitais poderiam se apresentar como
“o futuro” - uma maneira de tornar atividades mais agradaveis, produtivas e, principalmente,
fazendo os sujeitos mais “realizados”. Jane McGonigal, em seu influente livro sobre como os
jogos digitais representam o futuro da maioria das atividades que fazemos hoje, Reality is Broken

(2011), afirma que a centralidade dos jogos seria a felicidade - o que faz com que a autora
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conceitue as pessoas que trabalham na indUstria de jogos como “engenheiros da felicidade”.
“Felicidade”, de acordo com a autora, € definida como um senso de reconhecimento, de enfrentar
desafios "justos” (ou seja, em que o sujeito sabe desenvolvé-los), de estar préximo de pessoas
gue se gosta e/ou de se fazer parte de “algo maior”. De acordo com McGonigal, a constituicao
de componentes e sistemas da realidade como jogos - que acentuariam o flow, logo, a felicidade
- deveriam ser mimetizados por outras esferas da vida cotidiana, como o trabalho e relagdes
sociais. Essa constituicdo de “futuro dos videogames” acabou por se manifestar em dois principais
pontos: a ja discutida compreensao de que a diversao (e, logo, o flow) é o objetivo maior dos
jogos - ou seja, 0 jogo com “a boa jogabilidade” é aquele que possibilita o estado de flow - e a de
que os jogos digitais poderiam “salvar” diversas esferas da sociedade (principalmente o mundo
do trabalho). A compreensao da “diversdo” acabou se deslocando, entdo, de uma instancia onde
atrapalharia os processos laborais, devendo estar restrito a um espacgo de “tempo livre”, para
uma instancia onde poderia complementar e intensificar a producdo, fazendo com que o jogo -
enquanto construto que melhor corporifica a “diversao” - acabasse por “colonizar” o mundo do
trabalho (WARK, 2007). Ndo coincidentemente, ao advogar pela necessidade de manutengao
do circulo magico, Edward Castronova (2004) compara essa instdncia com o nascimento das
chamadas “pessoas juridicas” no inicio do século XVII, reconhecendo a necessidade desta
enquanto protecdo fantasmatica aos sujeitos, mantendo, ao mesmo tempo, uma seguranga de
investimento nao-pessoalizadora e o giro do capital.

Dessa maneira, podemos ver que o “circulo magico” nesse contexto ndao protege apenas
o jogo digital calcado no “entretenimento” e na “diversdao”, mas também a prépria concepcdo e
continuidade de um pensamento neoliberal. Dessa maneira, a possibilidade de perturbagdao do
circulo magico representa também a perturbacdo do status quo em geral, da manutencao de
um pensamento linear que compde tanto a légica do entretenimento quanto a do trabalho nas
sociedades contemporaneas. Assim ndo so jogos fora desse escopo ndo algam sucesso comercial
como sua propria condicdo enquanto “jogos” é questionada, assim como a preocupacao de que
esses vao “corromper” os outros jogos. Ndo por coincidéncia a diversidade de género, sexualidade
e raga nos jogos é considerada juntamente com a proposta de outras mecanicas ou géneros
menos tradicionais como “destruindo os jogos digitais”. Assim, entendemos que existe uma
relacdo proxima entre a técnica, a manutengao da cis-heteronormatividade e da compreensao de
“diversao” como necessaria para a composicdo das organizagdes subjetivas neoliberais dentro

das culturas de jogo digital.

Observacao: Uma versdo posterior deste texto foi apresentada na SBgames 2019,
contudo, ndo sendo submetida ao procedings do evento.
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