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RESUMO

Os jogos eletrénicos sdo o tema desta investigacdo. A série de jogos para computador Tomb
Raider, o objeto principal. Para desenvolver uma analitica em torno dos games, esta tese foi
elaborada com base em duas problematizag6es: como nos tornamos sujeitos-jogadores em um
campo estratégico chamado de jogos eletronicos? Que efeitos tal campo tem sobre n6s? Ambas
foram construidas com base em teorizagdes foucautianas sobre a nocdo de governo. Elas
funcionaram, dentre outras coisas, para compor 0s jogos eletrénicos como um campo estratégico
de subjetivacdo articulado em torno de quatro grandes mecanismos de governo: a comunidade
de jogadores, o curriculo da série de jogos Tomb Raider, as historias e narrativas e as
personagens. Primeiramente, a composicdo da comunidade de jogadores tem base na
organizacdo de algumas técnicas de poder: a linguagem em comum entre os envolvidos; as
técnicas de captura do consumidor; as técnicas de marketing, dentre outras. Em segundo lugar,
por meio das historias e das narrativas, 0S sujeitos-jogadores aprendem quem € a sua
personagem, 0s motivos que a levaram a combater 0 mal, quem sdo seus amigos e inimigos,
quais objetivos deverdo ser cumpridos para se chegar ao final do jogo. Mesmo assim, 0 campo
formado pelas técnicas de governo dos sujeitos-jogadores ndo se resume na organizacdo de uma
comunidade, da histéria e da criacdo de narrativas. Os games, como um campo estratégico de
governo, relacionam-se, também, com a construcdo de suas personagens. Para a maior eficiéncia
“pedagogica” dessa relacdo jogo-jogador, leva-se em conta, no desenvolvimento das historias e
na elaboracdo das personagens, agueles a quem se quer capturar. Categorias como idade, sexo,
comunidade da qual participam sdo de vital importancia na elaboracdo dos jogos. Baseado
nessas categorias, estdo presentes nos games percepcdes do que é ou deveria ser um sujeito-
jogador. Os seres humanos, porém, como objetos do poder-saber, vdo se constituindo como
sujeitos de diversas maneiras. Ndo podemos falar em esséncia do sujeito. As relagdes de poder,
dindmicas e em constante movimento, vdo sempre “fabricar novos sujeitos” e novas formas de

subjetivacéo.
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RESUMEN

Los juegos electrénicos son el tema de esta investigacion. La serie de juegos para
computadora Tom Raider, el objeto principal. Para dessarrolar uma analitica sobre los games,
esta tesis fue elaborada com base a dos problematizaciones: ;Como nos tornamos sujetos-
jugadores en un campo estratégico llamado juegos electronicos? ¢ Qué efectos tal campo tiene
sobre nosotros? Ambas fueron construidas teniendo como base teorizaciones foucaultianas
sobre la nocion de gobierno. Ellas funcionaron, entre otras cosas, para componer los juegos
electrénicos como un campo estratégico de subjetivacion articulado en torno de cuatro
grandes mecanismos de gobierno: la comunidad de jugadores, el curriculum de los Tom
Raider, las historias y narrativas, y los personajes. Primeramente, la composicion de
comunidad de jugadores tiene base en la organizacion de algunas técnicas de poder: el
lenguaje en comun entre los involucrados, las técnicas de captura del consumidor, las técnicas
de marketing, entre otras. En segundo lugar, a través de las historias de las narrativas los
sujetos-jugadores aprenden quién es su personaje, los motivos que lo llevaron a combatir el
mal, quiénes son sus amigos y enemigos, cuales objetivos deberan ser cumplidos para llegar
al final del juego. Aun asi, el campo formado por las técnicas de gobierno de los sujetos-
jugadores no se resume en la organizacion de una comunidad, de la historia y de la creacion
de narrativas. Los games, como un campo estratégico de gobierno, se relacionan también con
la construccion de sus personajes. Para la mayor eficiencia “ pedagogica de esa relacion
juego-jugador, se considera en el desarrollo de las historias y en elaboracién de los personajes
aquellos a quienes se quiere capturar. Categorias com la edad, el sexo, la comunidad de la
cual participan son de vital importancia en la elaboracion de los juegos. Basados en esas y en
otras categorias estan presentes en los games percepciones de lo que es o deberia ser un
sujeto-jugador. Los seres humanos, sin embargo, como objetos del poder-saber se van
construyendo como sujetos de diversas maneras. No podemos hablar en esencia del sujeto.
Las relaciones de poder, dinamicas y en constante movimiento, siempre van a “fabricar

nuevos sujetos” y nuevas formas de subjetivacion.



ABSTRACT

Eletronic games are the theme of investigation. The computer game series Tomb Raider
Is the main object. In order to develop an analiytical view of these games, this thesis is
based on two problems: how do we become subject players in the strategic fields
problems: how do we become subject players in the strategic fields known as electronic
games? What effects does such a field have over us? Both were elaborated based on
Foucaultian theories on the notion of government. They are used, among other things, to
compose the electronic games like a strategic field of subjectivation around four great
government mechanisms: the community of players, the Tomb Raider resumes, the
stories, and narratives and characters. Firstly, the community of players is based on the
organization of some power techniques: the common language between those involved;
the capturing techniques of the consumer; marketing techniques among others.
Secondly, through the stories and narratives, the subject players learn who their
characters are, their reasons for fighting evil, who their friends and enemies are and what
objectives must be accomplished by the end of the day. Even so, the field formed by the
government techniques of the subject players does not amound to merely the
organization of a community, the story and the creation of narratives. The games, as a
strategic government field, are related to the construction of the characters as well. For a
greater “pedagogic” efficiency in this game-player relation, the development of the story
and elaboration of the characters, are taken into consideration as well. Categories such as
age, sex and the community to which they belong are of vital importance in the
elaboration of other games. Based on these and other categories, perceptions of what a
subject player is or should be are present in the games. Human beings, however, as
objects of power-knowledge, constitute themselves as subjects in many ways. We
cannot talk about the essence of the subject. The power relations, dynamic and in
constant movement, will always “fabricate new subjects” and new forms of

subjetivation.
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0 JOGO

Nesta tese langco um olhar de estranhamento sobre um artefato
cultural: os jogos eletrénicos. Como pesquisador, estou interessado em analisar o
que tais jogos nos fazem, perguntando inicialmente: que efeitos eles tém sobre
nos para nos constituirem e também para que nds possamos nos constituir como
sujeitos-jogadores?

Meu interesse por jogos vem de longa data. Na infancia, era comum
produzir o proprio brinquedo e ir brincar com ele na rua. Na vida adulta, minha
atracdo por jogos nao se desfez. S6 mudou de enfoque. Minha graduacédo, por
exemplo, foi em Educacdo Fisica, uma area na qual esse tema é central. Era o
momento dos jogos coletivos e individuais, socialmente institucionalizados:
basquete, handebol, natagcdo... Ao término do mestrado, o enfoque mudou
novamente. Acabei aproximando-me de outras maneiras mais recentes de jogar.
Tais maneiras — caracterizadas aqui pelos jogos eletrénicos e por varias relacoes a
eles atreladas — sao encontradas de diversas formas na contemporaneidade.

Primeiramente, educadores, politicos, académicos, militares e 0
publico em geral tém emitido opinies sobre tais artefatos tecnolégicos. Alguns
sugerem que os simuladores de jogos sdo muito eficientes (e economicamente
viaveis) para o treinamento de soldados, pilotos, motoristas, pois evitam com que
0 ser humano possa colocar em risco a propria vida em um treinamento inicial de
algo perigoso e pouco conhecido pelo usuario. Sendo assim, lembram que eles

favorecem aprendizagens que podem ser transferidas para outras atividades

17



cotidianas, como dirigir um carro, ou para atividades altamente técnicas, como
pilotar um aviao (cf. FRIEDMAN, 1997; MORTENSEN, 2002).

Afirma-se, também, que eles trazem riscos a saude (LER, problemas
de coluna e visuais, falta de apetite). Ou, ainda, que desenvolvem um outro tipo
de atencdo para a aprendizagem que atrapalharia o desempenho escolar. Ou
mesmo que ndo favorecem as relagbes familiares; inculcam valores para a
competicdo extremada e para papéis sexuals preconceituosos; ajudam a promover
a violéncia na juventude, etc. (SQUIRE 2002).

Além disso, os jogos eletronicos sdo considerados artefatos nada
inocentes. Eles, segundo a literatura, educam de alguma forma: educam para o
consumo (CABRAL, 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, 0s estudiosos
reafirmam seu papel pedagégico (PROVENZO JR., 1997; LOPES, 2000; PIRES
2002). Talvez esse seja um dos motivos que fazem com que pais, politicos e todo
tipo de especialista discutam tais jogos, por intermédio da midia, como artefatos
que ocupam enormemente o tempo das criangas, deslocando com tanta for¢a os
interesses dos infantes para joga-los.

Somado aos papéis pedagogicos descritos acima, sdo artefatos que
tomaram forca cultural, social e econémica também por seus atrelamentos com o
desenvolvimento da informatica (BANKS, 2001; PLANETA JOGOS, 2001; BREVE

HISTORICO DOS VIDEO-GAMES, 2001). Ha uma relacéo diretamente proporcional
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entre a evolucdo e a importancia das maquinas construidas a base das tecnologias
de silicio’ e o aparecimento e a evolugéo dos jogos eletronicos.

No campo das tecnologias de silicio, as maquinas contemporaneas,
diferentes daquelas pré-cibernéticas, tém vida e alma. As maquinas preé-
cibernéticas tinham *“almas humanas” a guia-las: trens a vapor, 0S primeiros
telefones, televisores, carros e as primeiras linhas de montagem industrial.
Funcionavam como uma possibilidade de complemento do que nos faltava, mas
estavam longe de se confundirem conosco ou com qualquer organismo biologico
(cf. SIBILIA, 2002).

Hoje, com as maquinas de base silicica, temos a alternativa de tornar o
humano deficiente em varios aspectos, mais eficiente e mais feliz: marcapassos,
préteses eletromecanicas, celulares, PCs, carros com computadores de bordo. As
méaquinas fazem parte de um quadro no qual as infelicidades, as pobrezas e as
misérias humanas, supostamente, poderiam ser extintas. Usamos 0S avangos
tecnolégicos ndo s6 nos filmes de ficcdo, mas em nés mesmos. As ficcoes
apresentadas em filmes, livros, jogos eletronicos, entre outros, estdao deixando
seus lugares de origem e, cada vez mais, vém tomando o mundo, noSs0S corpos e
nossas almas. Questdes surgem pelo medo e pela atracdo promovida pelas
tecnologias de silicio.

Cientistas argumentam a favor de organismos cibernéticos, mais

eficientes em comparacdo com as versdes puramente humanas. Defendem, assim,

! 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 séo
melhor caracterizados pelo termo silicio. O silicio é o elemento ndo-metalico mais abundante no ambiente
terrestre depois do oxigénio. Tal elemento é usado como a principal substancia constitutiva dos chips
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0s acoplamentos cibernéticos aos corpos humanos, tornando as novas estruturas
mais eficientes. Chegam a falar das vantagens fisicas desses acoplamentos para
pessoas portadoras de deficiéncias fisicas: paraplégicos e tetraplégicos poderao
andar e movimentar-se; cegos enxergarem. S80 0s membros protéticos, altamente
elaborados, deixando seus antigos predecessores para tras. Igualmente compdem
esse cenario as propostas para abandonarmos nossas formas corporais e nos
tornarmos digitos em um universo de combinag6es binarias. As nossas esséncias
humanas (seja la o que for isso) seriam transferidas para um mundo como a
internet, organizadas em uma espécie de hipermundo (cf. DERY, 1998).

No mundo dos jogos eletrénicos, os antigos fliperamas, com o advento
de tecnologias empregadas em PCs, foram amplamente ultrapassados por outros
tipos de jogos, tornando-se obsoletos para o0 mercado. Com a invengéo de
maquinas interativas, como 0s computadores pessoais, uma grande variedade de
games tomou forca. Tais games sdo produzidos com base em novas tecnologias
que os deixam com imagens graficas muito bem detalhadas, as personagens cada
vez mais “concretas” e os sons com qualidade invejavel. Como € possivel
observar, todas as maquinas e todos os softwares com base em tecnologias de
silicio estdo cada vez mais integradas ao mundo e a nos.

Os jogos eletrénicos fazem parte desse universo silicico e de suas
ficcOes. S&o artefatos tecno-culturais que estdo envolvidos com o consumo, com
0 marketing, com a educacdo, com a escola, com a internet, com a midia, com 0s

computadores, com as tecnologias da informatica, com o nosso cotidiano, com as
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nossas vidas. E, em suma, conosco, seres humanos. Sdo essas relagdes com nos
mesmos que mais me interessam. Para analisa-las, entendo que 0s jogos
eletrénicos formam um campo estratégico para a constituicao de sujeitos de uma
certa espécie: o sujeito-jogador.

Inspirado em Foucault e em alguns de seus comentadores, tratarei a
constituicdo do sujeito-jogador com base na perspectiva de governo de Foucault.
A nocdo de governo é, aqui, “entendida no sentido amplo de técnicas e
procedimentos destinados a dirigir a conduta” (FOUCAULT, 1997c: 101) dos seres
humanos: das criancas, dos cidadaos, dos sujeitos-jogadores. A administracdao da
conduta ocorre em varias atividades e areas como no trabalho, na estética fisica,
na aparéncia, em relacbes familiares, com 0s amigos e ao se jogar jogos
eletrénicos. Tudo isso esta imbricado com praticas que nos remeteriam a uma
vasta gama de sentimentos, relativos a outros, mas, em especial, a né6s mesmos.
Mais do que uma projecao externa sobre nds, seria uma projecdo nossa em nos
mesmos (FOUCAULT, 1999).

Durante toda esta tese, tento mostrar como 0s jogos eletronicos sao

compostos por tecnologias de poder-saber que exercem um certo governo dos

outros e do “eu”. Neles sdo empregadas tecnologias contemporaneamente
localizadas, compondo um campo heterogéneo e vasto. Por isso, para analisar tais
jogos, foi preciso definir sobre qual porcéo desses artefatos me debrucaria. Como
0 universo dos games (ou jogos eletronicos) é imenso — minigames, fliperamas,
softwares para computadores e consoles, simuladores, etc. —, trabalhar com todo

ele seria impossivel. Entdo, optei por analisar, nesta investigacao, apenas 0s jogos



para computador (JPCs). Mesmo assim, a gama dos objetos em questdo compde
um conjunto que tornaria a pesquisa inviavel se fossem analisados em seu todo.
Centrei atencdo, entdo, nos jogos de acdo e aventura, dando especial atencéo a
Tomb Raider.

A parte principal do material de analise selecionada é composta pelos
jogos da série Tomb Raider (1, II, 1lI, 1V, V, VI e VII). Tomb Raider esta no
mercado desde 1996, hoje se encontrando no sétimo numero da série, pois no
final de 2003 foi lancado Tomb Raider: The Angel of Darkness. Trata-se do
primeiro nimero da nova geracdo dessa serie de jogos. Por ser um artefato
recente, sua analise nesta investigacdo ndo sera tdo aprofundada como os outros
nameros da serie.

Muito de seu sucesso deve-se ao lancamento de toda a série para todos
os tipos de plataformas, inclusive com versdes para minigames. Ou seja, € um
game jogavel em méaquinas de videogame, minigame e de PC. Também chama a
atencédo por ser um dos poucos jogos a ter uma mulher como personagem central,
em um mundo no qual o herGi € muitas vezes representado por uma figura
masculina, deixando a figura feminina em segundo plano (CHILDREN & THE

MEDIA, 2001).
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Contudo, acabei por abordar
outra porcdo de jogos de acdo e
aventura, igualmente jogaveis em PC,
caracterizados por “combates super-
realistas. Grande variedade de cenarios.
Otimas condigdes para jogos coletivos.
Pouca exigéncia de hardware” (INFO

TEEN, p. 13 dez./2002). Tal

interpretacdo  sintetiza “o  poder
irresistivel do C-S”. Esse, sem sombra
de davida, é o mod® (FIG. 1) com a
maior repercussao no universo dos
jogos eletronicos de todos os tempos
(VALLE e cCoOuUTO, 2003). Hoje,
qualgquer gamer com o0 minimo de
vivéncia no campo conhece-o. E, da
mesma forma, 0 jogo com a maior
comunidade de  sujeitos-jogadores

regulares, podendo ser jogado em redes

locais e na grande rede.

2 Mod é contracdo da palavra modification. Um mod
surge da modificacdo de um jogo, sem perder as
caracteristicas basicas deste.
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Figura 1

A pequena analise que
realizo sobre esse game acabou sendo
resultado das seguintes ponderacdes:
seria muito diferente jogar
individualmente do que jogar na opgéo
multiplayer? As comunidades formadas
em torno de cada um dos jogos seriam

muito diferentes entre si ou seriam

constituidas por estratégias similares?



A escolha por analisar os jogos de acdo e aventura® — tendo Tomb
Raider como o jogo central e Counter-Strike em menor medida — est4 pautada em
suas repercussdes no mundo dos jogos, especialmente no seu volume de vendas.
Primeiramente, 0s jogos de acao e aventura compreendem de 25 a 30% (quase um
terco do total) das vendas desse ramo no mercado estadunidense (CHILDREN &
THE MEDIA, 2001).* A explicacdo para uma porcentagem tdo alta nas vendas
desse tipo de jogo talvez se deva ao fato de que eles tenham versdes para todas as
plataformas e consoles, sendo bem disseminado entre 0s gamemaniacos.

Além disso, fardo parte das analises as versdes demo, 0s materiais
baixados pela internet e materiais capturados em revistas de games (“CD Expert”,
“Extragames”, “Gameforce”, “Infogames”, “PC Gamer”, “Supergames”, “INFO
Teen”, etc.). As versdes demo sdo Uteis para fazer uma analise mais panoramica
dos JPCs de acdo e aventura, pois cada jogo é demonstrado em um tempo de 5 a
10 minutos. Os materiais acessados pela internet (em sites de noticias, salas de
bate-papo, féruns e artigos) trazem dados mais contemporaneos sobre o mundo
dos games, além de disponibilizar em grande volume todos os tipos de
informagdes sobre o tema. As revistas, por sua vez, trazem diversos
procedimentos de conduta para os jogadores, sendo centrais para a criacdo de
afinidades e filiagbes entre as comunidades de jogadores e 0s jogos.

Como a quantidade de jogos de acdo e aventura € enorme, explorar todos

em suas completudes tornaria a pesquisa igualmente inviavel. Tomb Raider sera o

® No préximo capitulo desenvolvo uma discussdo sobre a classificacdo dos softwares dos jogos
eletronicos.

* Infelizmente n&o consegui obter essa informag&o em relagdo ao mercado brasileiro, mas arrisco dizer que
a porcentagem ndo deve ser diferente.



unico jogo em que explorarei toda a série jogando (na sua versdo para PC) e o mod C-S
0 Unico jogo online a ser analisado. As revistas e 0s materiais capturados na internet
serdo tanto usados para melhor imersdo no mundo dos games (caracterizando o0s
mecanismos para constituicdo das comunidades), quanto para a realizacdo das analises
dos jogos propriamente ditas. Um ultimo critério parece-me ser o mais 6bvio: eles,
também, me capturaram! Suas praticas e estratégias fizeram-me refém! E esta

pesquisa, além de tudo, ¢ uma forma de resistir, ver de outro
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COMO DESCREVER OS JOGOS ELETRONICOS COMO UM CAMPO

ESTRATEGICO DE GOVERNO?

Os jogos eletronicos — minigames, jogos para computador (jogados ou
ndo em rede), softwares para videogames, aparelhos de videogame (o console e
seus periféricos) simuladores e fliperamas — sdo artefatos de grande fascinio
econdmico, tecnologico e social. Isso se deve a varios aspectos. Primeiramente,
seu volume de vendas vem aumentado a cada ano. Dados de 1998 mostram o
consumo de dois milhGes e oitocentos mil jogos no Brasil (SUPERINTERESSANTE,
1999). No mesmo ano, nos Estados Unidos, a indlstria dos jogos eletrénicos
tornou-se a segunda maior do ramo de entretenimento, ficando a frente da
cinematografica, perdendo apenas para a televisdo (THE NES ARCHIVE, 2001). Em
2000, pela primeira vez em aproximadamente 25 anos de histdria dos games
como produtos de consumo, os lancamentos de titulos de jogos e de videogames
rivalizaram (em glamour, por parte dos fds e da imprensa; em valores
econémicos, pela quantidade de unidades vendidas) com as estréias de filmes da
indUstria cinematografica estadunidense (NOTICIAS DO BRASIL, 2001). Em 2002,
estima-se que essa industria tenha movimentado pelo mundo mais de 31 bilhdes
de dolares (NORMAND, 2003).

Outro aspecto é a relacdo diretamente proporcional entre a evolugédo
das tecnologias da informatica, de um lado, e o aparecimento e a evolucdo dos
jogos eletronicos, de outro. Os jogos séo softwares que dependem de um

hardware (o PC) para funcionar, havendo uma relacdo consistente, linear e



reciproca entre eles e os proprios PCs. Quanto mais os produtores de jogos
querem fabrica-los com imagens e sons mais proximos do “real”, mais 0s jogos
pressupdem consoles e PCs potentes e equipados. A cada aperfeicoamento dos
jogos, mais memoria 0s consoles e computadores necessitam para roda-los
eficientemente. Para que a imagem grafica seja a melhor possivel, o monitor
precisa de alta resolucdo. A melhoria tecnologica dos consoles, PCs e seus
periféricos reflete-se na qualidade dos jogos e em seu realismo. Obviamente, o
inverso €, do mesmo modo, verdadeiro.

Mais um aspecto: pelo mundo afora, por volta de 150 milhdes de seres
humanos (e esse nimero s6 vem aumentando) (INFO GAMES, n. 1, fev. 2003)
vivenciam os prazeres e as decepcbes dos jogos eletrénicos. Especialmente em
geracBes mais novas, eles sdo recebidos de bracos (e mente) abertos. Ndo é por
acaso que pais, politicos e todo tipo de especialista abordem esses jogos como
artefatos que ocupam criancas e adolescentes por muitas horas. Acrescentam,
ainda, que os games fazem com que seus jogadores interessem-se pouco por
outras atividades, como estudar e praticar esporte (CHILDREN & MEDIA, 2001).

Contudo, 0s jogos ndo estdo apenas envolvidos com o0 consumo, as
tecnologias da informatica e os grandes debates sociais. Estdo envolvidos,
principalmente, com 0s seres humanos. Esses envolvimentos remetem a um
quarto aspecto: o da subjetivacdo. Nesse sentido, além de reconhecer a
abrangéncia desses artefatos, interrogo: Como somos convencidos a consumir

quase 6 mil titulos de jogos por ano (NORMAND, 2003)? Como noés, seres



humanos, somos chamados a participar, como jogadores, desse campo de
entretenimento? Sendo mais especifico: Como nos tornamos sujeitos-jogadores?

Participamos dos jogos constituindo com eles relagbes diversas;
construimos e somos construidos por tais relagdes. Somos convencidos, por meio
das historias, narrativas e personagens dos jogos, dos prazeres e dos riscos de
saltar, pular, correr, nadar, atirar, morrer e matar. 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. Nesses momentos,
sera que sabemos onde estamos? (dentro da maquina?; fora da maquina?).
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 situac6es dos jogos, como fazemos com qualquer acontecimento
cotidiano? Em suma, esses sdo apenas alguns dos efeitos que os JPCs exercem
sobre nos, permitindo-me ainda perguntar: Que outros efeitos os JPCs tém sobre
nos?

S&o essas perguntas que orientam esta pesquisa. As questdes Como
nos tornamos sujeitos-jogadores e Que efeitos os JPCs tém sobre nds sdo 0s eixos
em torno dos quais formulo as questdes, as discussdes e as analises neste trabalho.
Elas foram elaboradas com base na perspectiva de que o sujeito “ndo é algo da
ordem do originario, mas sim da ordem da producdo” (BIRMAN, 2000, p. 167) dos
outros sobre ele e dele sobre ele mesmo. O sujeito € um produto dos processos de

subjetivacdo, aqui entendidos como aquelas conexdes que nos ligam a outros



humanos, a saberes e a relacbes de poder que nos rodeiam, constituindo a nos
como tipos especificos de sujeitos (FOUCAULT, 1996¢). Tal constituicdo se da, no
caso dos jogos eletrénicos e dos JPCs, por interesses de governo dos outros e do
“eu”, materializados em praticas, procedimentos e tecnicas das relagcdes de poder-
saber (cf. GORDON, 1991; ROSE 1996).

Diante do exposto, neste capitulo apresento a tese central deste
trabalho: Os JPCs sdo modos de governo de sujeitos-jogadores. Exponho também
as discussbes em torno das perguntas levantadas: Como nos tornamos sujeitos-
jogadores? Que efeitos os JPCs tém sobre nos? Para isso, faco uma descricdo
sucinta dos jogos eletrénicos e dos JPCs, com o objetivo de apresenta-los como
meus objetos de pesquisa. Logo depois, discuto os JPCs como artefatos de
governo por meio do desenvolvimento de trés perguntas: Como funcionam as
relacbes de poder-saber dos JPCs? Por quais meios essas relacbes funcionam?

Como tudo isso forma um campo estrategico?

OS JOGOS ELETRONICOS E OS JPCS

Tanto os jogos eletrénicos como os JPCs trazem caracteristicas ja
consagradas nos estudos dos jogos, pois possuem todos os atributos dados ao
conceito de jogo. Nesse campo de estudos, o conceito jogo € sinbnimo de
atividade ludica, dizendo respeito “a um reconhecimento objetivo por observacgéo
externa ou ao sentimento pessoal que cada um pode ter, em certas circunstancias,
de participar de um jogo” (BROUGERE, 1998, p. 14). Dessa maneira, jogo esta

relacionado as atividades de lazer. Além disso, também pressupde um sistema de



regras previamente definidas que, em sua maioria, ndo pode ser mudado durante o
ato de jogar. Por ultimo, jogo é um objeto para se jogar, “tal como jogo de xadrez
enquanto constituido do tabuleiro e do conjunto de pecas que permitem jogar no
sistema de regras também chamado de jogo de xadrez” (ibidem, p. 15). Assim,
tanto os JPCs como 0s jogos eletronicos apresentam, em suas constituicdes, as
trés caracteristicas acima, pois representam uma atividade ludica, tém um sistema
de regras previamente estabelecido e, igualmente, sdo objetos para se jogar.
Entretanto, descrevé-los vai além. Hoje, ambos estdo dentro de uma grande
complexidade social e sdo, por sua vez, altamente complexos, compostos por
varios tipos de maquinas e softwares.

Em relagdo as maéquinas, temos, primeiramente, 0s chamados
fliperamas. S@o objetos especificamente construidos para comportar apenas um
tipo de jogo. Outra méquina € o simulador. Tal como os fliperamas, comportam
apenas um tipo de jogo, nas versdes encontradas em lojas de entretenimento. No
caso dos fliperamas, as lojas tomaram uma conotacdo mais popular, por serem
maquinas menos elaboradas e mais antigas. Ja os aparelhos de simulacdo,
relativamente novos no mercado brasileiro, sdo encontrados em lojas
especializadas, como os games cafés e os parques eletronicos, que comecam a
tomar vulto no Brasil. No Rio de Janeiro, por exemplo, podemos encontrar um
shopping exclusivamente para diverséo e lazer. O New York Center oferece salas
de cinema, cibercafé (com livros, estacdes de escuta de CD, salas de video) e uma
loja de diversdo eletrénica (a Game Works), tendo como seu carro chefe

maquinas simuladoras (VEJA RIO, nov. 1999).



Para se jogar em casa, dois tipos de maquinas sdo mais difundidas.
Primeiramente, o mundialmente famoso Atari e seus sucessores de maior
repercussdo: N64, Dreamcast, Playstation, Playstation2000, Nintendo Gamecube
e X-Box. Sdo maquinas conhecidas como consoles ou videogames, comportando
vérios jogos, dependendo do cartucho,> CD-ROM ou DVD-ROM. Outra maquina
“privada” — muito difundida entre os gamemaniacos — é o Computador Pessoal
(PC) e seus periféricos como o teclado, o mouse e o joystick®. Tanto os
videogames como os PCs oferecem a possibilidade de jogar individualmente
(contra a maquina) ou em grupos de no minimo dois jogadores. Maquinas como
Playstation2000, Nintendo Gamecube, X-Box e os PCs também trazem a
oportunidade de jogar em redes particulares ou pela Internet.

No caso dos PCs, vém tomando vulto, de 1999 para ca, redes
particulares no trabalho, no lar (ou entre lares) e em lojas de entretenimento,
denominadas LANs. O termo LAN € o acrograma de Local Area Network (rede de
area local), comumente referindo-se a uma rede dentro de um espaco fisico
delimitado. Comercialmente, no caso dos games, os termos house, lounge e party,
além de definirem tais espacos fisicos, apontam que tipo de diversdo cada um
caracteriza. As LAN Houses sdo lojas comerciais nas quais 0s gamers podem
jogar entre si, na mesma sala ou pela Internet, com jogadores de outras houses.
Nessas lojas, 0 interesse maior esta na competicdo entre equipes. Por sua vez, as

LAN lounges sdo lojas com redes locais sem compromisso com as competicoes.

> O cartucho equivale a um CD-ROM ou disquete; isto é, armazena informacdes em forma de bits. No
entanto, so pode ser lido em maquinas com encaixe e tipo de linguagem correspondentes.

® Os joysticks sdo periféricos, ou partes mecanico-eletrénicos que podem ser acopladas em PCs e consoles.
Sao encontrados em diversos modelos, alguns com usos especificos (por exemplo, os de corrida de carro,



Nelas, sintetizam-se as noc¢des de jogar em rede e a de um bar para o encontro de
pessoas e 0 entretenimento, em que sdo oferecidos varios ambientes diferenciados
para quem quer comer, beber, paquerar, ouvir musica ou jogar (INFO GAMES, jul.
2003). Por ultimo, as LAN partys sdo festas com até 150 participantes, podendo
ter a duracdo de um ou dois dias ininterruptos. A diversdo esta na competicédo
entre equipes de jogadores que disputam entre si um jogo predeterminado, usando
PCs hiperturbinados. Outra atracdo dessas festas € que, como cada um tem de
levar o seu préprio computador com 0s respectivos acessorios, as aparelhagens
tornam-se um show a parte: podem-se encontrar gabinetes das mais diversas cores
e formatos (dentro de uma mala, por exemplo) ou teclados e mouses modificados
por seus usuarios (INFO EXAME, dez. 2002; INFO GAMES, fev. 2003).

No mundo dos jogos eletrénicos, encontramos ainda 0s minigames.
S&o pequenas maquinas de uso individual, comportando um ou alguns jogos.
Como exemplo, temos o classico Tetrix e o interativo Pokemon. O termo
interativo é usado no caso do jogo/méaquina Pokemon por ser um minigame que,
ao se esgotarem as situacfes propostas, o jogador pode liga-lo a outro Pokemon e
copiar os programas nele contidos. Varios outros tipos de minigames podem ser
encontrados no mercado. S&o muito mais baratos do que os videogames e os PCs.
Mais um aparelho que funciona como um minigame é o celular. Esse tipo de
maquina vem cada vez mais sendo produzido com jogos eletrdnicos para

distracédo de seus usuarios.

com volante, painel, cambio de marcha, os pedais de embreagem, freio e acelerador) e outros com
empregos diversificados.



Simuladores, consoles, PCs e minigames tém como base de apoio para
suas fungbes um conceito chamado de plataforma, por ter sido planejado como
um apoio, uma base na qual se pode estruturar e construir: tipos de linguagens,
funcoes e logicas de armazenamento e formas de interatividade com o usuario. As
linguagens sdo distintas de maquina para maquina, dependendo do tipo de
microprocessador (por exemplo, a linguagem para um microprocessador de um
PC ¢ distinta da empregada nos diferentes microprocessadores de cada um dos
consoles ou, mesmo, dos minigames). Elas se distinguem também pela qualidade
das imagens e dos sons. Algumas plataformas permitem imagens em trés
dimensdes e outras apenas em duas; sons mais elaborados ou apenas barulhos
guturais.

Essa diferenciacdo de imagens e sons estd diretamente ligada a
capacidade da memoria principal em megabytes. Quanto mais potente for a
capacidade de memaria de um console ou de um PC, mais eles rodardo jogos com
mais rapidez, com melhor qualidade de som e imagem. O X-Box, por exemplo, é
0 mais potente console do mercado no momento, tendo uma memoria de 64 Mb,
apenas para jogos (INFO TEEN, dez. 2002). Para se ter uma idéia, até ha pouco
tempo era comum encontrarmos PCs no mercado com 64 Mb de memoria para
realizar todas as suas funcgdes, inclusive jogar. Imaginem, entdo, a qualidade das
imagens e dos sons dos jogos rodados em um X-Box em relagdo a outros consoles,
especialmente ao rodarem softwares mais “pesados”!

O volume das producdes dos jogos, anualmente, € muito grande. O

ritmo das transformagdes tecnoldgicas é alucinante. Além de tudo, o universo dos



jogos eletronicos, apesar de sua imensiddo, ainda estd em fase embrionaria,
segundo alguns de seus produtores. Talvez, com o passar dos anos, possamos
conhecer as vivéncias de outras pessoas, conectados a aparelhagens altamente
sofisticadas, como no filme Estranhos Prazeres; entrar em outros mundos — com
nossas formas “subjetivas” digitalizadas — como em Matrix; ou, ainda, rasparmos
nossas cabecas para usar sensores que captam estimulos diretamente do cérebro,
sem precisar usar 0s pés ou as méaos para que objetos fisicos nos obedecam, como
ja ocorre com pilotos de avides supersdnicos.

Descrever 0 que é um jogo eletronico passa por atualizacGes
momentaneas relacionadas aos avancos da informatica. Mas, além disso, ou
melhor, levando isso em conta, constituir os jogos eletrdnicos e, em especial, 0s
JPCs como objeto de pesquisa demanda outros investimentos. Como ja dito na
introducdo deste capitulo, os games ndo sdo apenas objetos fisicos; eles estdo

envolvidos em politicas mais complexas de subjetivacao.

OS JPCS COMO ARTEFATOS DE GOVERNO

Em nossas lutas contemporaneas e diarias (no trabalho, na familia, em
nossas relacdes de amizade e de consumo, no transito, na escolha de nossos
dirigentes politicos, em nossas maneiras de amar e sermos amados, de sentirmos
prazer, de nos divertirmos), a questdo “Quem somos NnGs?” parece estar sempre
presente de diversas formas: Como podemos ser mais eficientes, produtivos e
ganharmos mais dinheiro? Como podemos dar mais aten¢do aos NO0SS0S

familiares, sendo mais carinhosos ou, simplesmente, sendo mais controladores?



Como manter ou constituir um quadro de amigos com 0s quais possamos dialogar
sobre coisas de que gostamos e ndo gostamos? Como definir o que consumir,
pautando-nos em critérios de necessidade, tecnoldgicos e estéticos? Como
controlar o nosso mau humor e 0 mau humor alheio em um engarrafamento de
transito? Como nos posicionar diante de um presidente eleito com um discurso de
transformacdo social e que continua com as mesmas praticas do seu antecessor?
Como articular nossas praticas de seducédo, levando em conta nossos interesses e
o0s interesses de quem queremos seduzir? Como optar por uma forma de lazer, e
néo por outra?

Somos por demais heterogéneos e multifacetados para dar um Unico
tipo de resposta a questdo “Quem somos no6s?”. Mas, ao situarmos, como fez
Foucault, a mesma questdo em um campo de luta entre os modos de outros
conhecer-nos e objetivar-nos e os modos de conhecer e objetivar a nés mesmaos,
colocamos em evidéncia as relacGes de poder e suas articulacbes com o saber para
constituir um tipo de sujeito (FOUCAULT, 1995). Nesse sentido, o sujeito é um
efeito das relagOes de poder-saber, assumindo para si uma conduta e para que
outros também a identifiguem como tal (FOUCAULT, 1999c): o pai de familia
carinhoso ou autoritario, 0 amigo para todas as horas, 0 consumidor consciente, o
motorista paciente e moderado, o cidaddo politicamente engajado, o amante
atencioso, o jogador habilidoso.

Entretanto, afirmar apenas que o sujeito € um efeito de poder, por si
s0, ainda é muito pouco. Se o governo da conduta pauta-se em inventar critérios

do que deva ser o sujeito, ligando-o, marcando-o e identificando-o a uma



identidade (a um modelo de ser sujeito), sdo as relacbes de poder-saber que
tornam possiveis a invencdo desses critérios, a sua materialidade (por meio de
técnicas, procedimentos e praticas), a eficiéncia de seu sucesso ou, mesmo, as
resisténcias a eles. Uma das formas de descrever essas complexas relacdes acerca
do poder-saber € articular a pergunta “Quem somos nds?” com uma outra: “Como
isto acontece?” (FOUCAULT, 1995, p. 240). De outras maneiras e sendo mais
especifico, € possivel perguntar: Como nos tornamos sujeitos de uma sexualidade
(FOUCAULT, 1993; 1998 e 1999¢)? Como nos tornamos sujeitos patoldgicos ou
anormais (FOUCAULT, 2001)? Como nos tornamos sujeitos de uma certa espécie
(ROSE, 2001a)?

As perguntas levantadas por Foucault e por Nikolas Rose séo
inspiradoras para minha propria pesquisa, a medida que, pautando-me nesses dois
autores, procuro ndo perguntar “O que € o sujeito-jogador?”, mas sim, “Como ele
é constituido?”. Nao perguntar “O que € um jogo eletrénico ou um JPC?”, mas
sim “O que eles nos fazem?”. Essas duas Ultimas questdes remetem-me a dois
outros assuntos: Como podemos descrever a constituicdo de sujeitos-jogadores?
Como podemos descrever a constituicdo dos JPCs como um campo estratégico?

Nesta investigacdo, trabalho com “dois significados para a palavra
sujeito: sujeito a alguém pelo controle e dependéncia, e preso a sua prépria
identidade por uma consciéncia ou autoconhecimento. Ambos sugerem uma
forma de poder que subjuga e torna sujeito a” (FOUCAULT, 1995, p. 235, grifo na
obra). Analisar como nos tornamos sujeitos aos JPCs é buscar compreender de

que maneira criancas, adolescentes e adultos séo levados a ser reconhecidos e a se



reconhecerem como sujeitos-jogadores. Tracar um caminho de como o0s sujeitos-
jogadores sdo governados e governam-se € guestionar como 0s seres humanos
constituem-se e reconhecem-se como sujeitos de um determinado tipo
(FOUCAULT: 1997e; 1998). Em suma, ao apoiar-me na noc¢do de sujeito de
Foucault’, estou interessado em descrever como 0s sujeitos-jogadores sio
governados e se autogovernam por meio de técnicas de dominacdo (sdo “as
técnicas de poder que determinam a conduta dos individuos, submetendo-lhes a
certos fins ou a [certa] dominacdo”) e técnicas de si (sdo as técnicas “que
permitem aos individuos efetuarem, s6s ou com a ajuda de outros, algumas
operagdes sobre seu corpo e sua alma, seus pensamentos, suas condutas e seu
modo de ser, assim como transformar-se”) (FOUCAULT, 1999c, p. 445).

Desse modo, na nogdo de governo, analisar como nos tornamos
sujeitos-jogadores é descrever como os JPCs (considerados, aqui, modos
de governo) assumem formas técnicas de atuacdo sobre quem joga. Essas
capacidades técnicas dos modos de governo dos sujeitos-jogadores sao
investigadas por meio dos contatos e das sobreposic¢Ges entre as técnicas de
dominacdo e as técnicas de si; ou seja, nos exercicios, nos procedimentos e
nas praticas das relacbes poder-saber presentes nos JPCs. Em suma,
trabalho com as técnicas de governo: a articulacdo entre as técnicas de

dominacdo e as técnicas de si. O papel de tais técnicas é produzir no

" Em suas producdes, especialmente genealdgicas e éticas, Foucault est4 preocupado em compreender de
gue maneira os seres humanos foram (e sao) levados a ser reconhecidos e a se reconhecerem como sujeitos
de um determinado tipo. Sendo assim, a nocdo de sujeito esta relacionada, por um aspecto, com a
descri¢do dos processos que constituem tipos de subjetividades, por outro, como essas subjetividades s&o
incorporadas pelos sujeitos.



sujeito, por intermédio de formas materializadas, uma relacdo consigo
mesmo e com o0s outros (ROSE, 2001a).

Por conseguinte, diversas técnicas de governo funcionam por
meio dos JPCs, organizadas em estratégias de poder-saber, formando um
campo estratégico de atuacdo sobre o sujeito-jogador, e, igualmente, um
campo estratégico de atualizacdo® do jogador sobre si mesmo, que articula
ndo sO tecnicas orientadas para fabricar um tipo de subjetividade, mas, da
mesma forma, articula técnicas de administracdo dessa subjetividade. Em
sintese, 0 sujeito-jogador é uma invencao das relacdes de poder-saber e de
um campo estratégico que constituem os JPCs como artefatos de governo
da conduta.

Neste estudo, descrever a atuacdo das relacdes de poder-saber em um
campo estratégico especifico € ter como norte os seguintes temas: Como nos
tornamos sujeitos de tal campo? Que efeitos esse campo tem sobre nds? Nas
préximas secdes, detalho essas questdes para caracterizar os JPCs como formas
de governo. Esse detalhamento ocorrera, em um primeiro momento, pelo
desenvolvimento das seguintes perguntas: Como funcionam as relagcdes de poder-
saber no campo estratégico dos JPCs? Por quais meios ocorre tal funcionamento?
Como tudo isso forma um campo estratégico? Em sintese, como nos tornamos
sujeitos-jogadores de tal campo? Mostro com isso como 0s JPCs sdo
transformados em artefatos passiveis de analises com o uso da nocdo de governo

de Michel Foucault.

® Neste mesmo capitulo, mais a frente, faco uma apresentacdo da utilizacdo do par virtual/atual em minhas
analises.



Em um segundo momento, questiono: Onde sdo localizadas as
posicOes de apoio das relagcdes de poder-saber? Quais sdo seus métodos e como
eles atuam? (FOUCAULT, 1995). Com base nessas duas perguntas, caminho na
direcdo de uma terceira pergunta: Que efeitos os JPCs tém sobre nds? Essas
questdes sdo desenvolvidas ao longo da tese. Esses dois blocos de questbes, em
seu conjunto, configuram um tema de pesquisa especifico e dao sustentacdo ao

desenvolvimento de toda esta investigacéo.

Como funcionam as relac6es de poder-saber?

No caso dos JPCs, a cada investida das relagdes de poder o saber é
deslocado para constituir normas de aprendizagem e conduta para o sujeito-
jogador. Nesse movimento, formas de saber — da psicologia (utilizando conceitos
como feedback, memoria, capacidade de aprendizagem), da mitologia (ensinando

quem é “Seth, senhor do mal™®

e qual é a importancia de combaté-lo), das
tecnologias da informatica (empregando nocdes de computagdo grafica,
especialmente pixels,'® e de inteligéncia artificial) — sdo trazidas para compor 0s
JPCs como um campo estratégico de governo.

No quadro de saberes que constituem os JPCs, as formas mais

evidentes sdo aquelas vindas da informatica. Os saberes das tecnologias da

informatica sdo empregados na industria dos jogos eletronicos para melhorar a

% Manual de Tomb Raider 1V, p. 2.
19 pixels é a relacdo entre o nimero de pontos gréaficos por tamanho da tela. Quanto maior nimero de
pontos por uma area estabelecida, maior é a qualidade da imagem.



qualidade gréafica e sonora, deixando-os mais “realistas”. Permitem, ainda, que 0s
projetistas elaborem jogos mais dindmicos, com cenarios mais detalhados. Além
desses objetivos sobre o emprego de tais saberes, outros objetivos e saberes
(também relacionados ao exercicio das relacbes de poder) podem ser descritos,
especialmente em relacdo ao governo dos sujeitos-jogadores.

A cada novo saber as relacdes de poder sdo afetadas. De um lado,
guando as tecnologias da informatica apresentam aparelhos (PCs e consoles) com
mais capacidade de memdria, mais rapidos e com precos mais baratos, os JPCs
tornam-se artefatos mais consumiveis em consequiéncia do préprio avango
tecnolégico e do preco mais acessivel; de outro, as técnicas de consumo, de
marketing, de controle dos gestos dos jogadores (através de periféricos cada vez
mais parecidos com simuladores de carros, avibes ou armas) e técnicas
intelectuais (ler os manuais dos jogos; memorizar as dificuldades dos jogos;
diferenciar em qual momento fazer a personagem do jogo correr rapido ou lento,
saltar, parar, etc.) — todas elas entendidas aqui como técnicas de governo que vado
se tornando mais refinadas e, possivelmente, mais eficientes com os avangos das
tecnologias da informatica.

As relacGes de poder ndo atuam independentemente e sem apoio. Em
uma direcdo, elas produzem saberes e sdo pautadas em saberes. Em outra direcao,
ao exercer-se poder, estabelece-se saber, ou apdia-se em saberes estabelecidos,
que conduzem relacdes de poder. As relacdes de poder atuam em conjunto com
campos de saberes correlativos. Os saberes encontrados nos JPCs comp&em, com

as relacdes de poder, préticas a atuarem sobre os seres humanos, constituindo-os e



“convencendo-0s” a se portarem como tipos especificos e atualizados de sujeitos-
jogadores.

As relagbes de poder s6 “existefm] em ato” (FOUCAULT, 1995, p.
242), que se expressam e se baseiam em formas técnicas e materializadas,
fazendo com que o saber possa ser empregado de diversas formas, criando
diferentes problematicas e experiéncias.* Assim, em um sentido, as relacdes de
poder-saber tornam-se fruto de problematicas e experiéncias. Em outro sentido,
tais relacGes resultam em técnicas que apresentam diversas possibilidades de
experiéncias e problematicas, criando processos constantes de virtualizacdo e
atualizacdo. Inspirado em Lévy (1998), considero que as relacGes de poder-saber
funcionam como dinamos para 0s processos de atualizacdo e virtualizagdo que
ocorrem por conta da conexdo jogador-jogo, fazendo com que ambos estejam
sempre em transformacoes e criagoes.

Nesta investigacdo, apoiado em Foucault (1995), considero que a
relacdo entre saber e poder é de circularidade, de cumplicidade, de imanéncia.
N&o o reduzo um ao outro (“saber é poder”, ou vice-versa), mas afirmo que o
saber nunca € neutro, desinteressado, estando sempre imbricado com relacdes de
poder (FOUCAULT, 1997d). O saber ¢ politico, “ndo apenas no sentido de que dele
se poderiam deduzir consequéncias na politica, mas porque ndo ha saber que néo
encontre suas condicdes de possibilidades em relacOes de poder” (CIRINO, 1989,

p. 34). Ja o poder ndo so6 se utiliza do saber ou, mesmo, cria novos saberes, mas,

1 Nesta investigacdo, a nogdo de experiéncia é empregada da mesma forma que Foucault utiliza na Histéria da
sexualidade, ou seja, experiéncia é “a correlacdo, numa cultura, entre campos de saber, tipos de normatividade e
formas de subjetividade” (1998, p. 10). Tal correlacdo, entdo, define-se pelos modos como os seres humanos séo
levados a se identificarem e se reconhecerem como sujeitos-jogadores, em uma politica especifica de relagdes de

poder.



igualmente produz “dominios de saber que ndo s6 fazem aparecer novos objetos,
conceitos e técnicas, como, também, novas formas de sujeitos de conhecimento”
(ibidem).

A reciprocidade entre as tecnologias da informatica e os JPCs (como
um dos aspectos que evidenciam avangos de ambos e tornam os JPCs objetos de
consumo mais desejaveis) e a descri¢cdo de alguns saberes que constituem os JPCs
(como um dos aspectos que os tornam artefatos de governo da conduta) mostram
como sdo intercambiantes as relacdes entre poder e saber. Afinal, “nenhum saber
se forma sem um sistema de comunicagdo, de registro, de acumulacdo, de
deslocamento, que é em si mesmo uma forma de poder, e que esta ligado, em sua
existéncia e em seu funcionamento, as outras formas de poder” (FOUCAULT,
1997a, p. 19). Sintética e pragmaticamente, “o poder [é visto] como exercicio, o
saber como regulamento” (CHATELET; PISIER, 1985, apud DELEUZE, 1998b, p.
82). O saber objetiva e normatiza. As relacdes de poder, apoiadas em regras de
saber, expressam formas técnicas para a conduta da conduta dos sujeitos (ROSE;
MILLER, 1993). E os dois estdo sempre implicados nos processos de atualizagao e
virtualizacdo do jogo e do jogador.

Os mecanismos para a conduta da conduta ocorrem no sentido do
Estado sobre os sujeitos, de sujeitos sobre outros sujeitos e dos sujeitos sobre eles
mesmos. Nesses sentidos, 0s sujeitos “participam” das relacOes de poder-saber
que 0s constituem como sujeitos a. Assim, sdo, a0 mesmo tempo, efeitos das
relacbes de poder-saber e constituintes de relacdes de poder-saber sobre si

mesmos. Sdo, tambem, efeitos de si mesmos ao conhecerem-se para governarem-




se (FOUCAULT, 1997f). Tudo isso ocorre por meio de procedimentos de fixacéo,
manutencdo ou transformacdo das subjetividades dos sujeitos, relativos a
determinados fins, recaindo e sendo também (ou principalmente) de
responsabilidade do proprio sujeito (FOUCAULT, 1997e).

Nas analises das relacbes de poder-saber, “tudo esta potencialmente
emaranhado nos n6s do poder” e nas formas de saber “que, conforme vimos, séo
gradativamente inter-relacionados com o avanco do poder” e com as
transformaces do saber (DREYFUS; RABINOW, 1995, p. 127). E dessa forma —
atrelando as relagbes de poder-saber e as formas de governo, procurando
“localizar e especificar a forma como funciona o poder, o que faz e como faz”
(ibidem) — que olho para os JPCs, abordando-os “a partir de técnicas de poder que
Ihe sdo contemporaneas” (FOUCAULT, 1993, p. 41). Mas quais s&o e como atuam

tais técnicas?

Por quais meios as relacoes de poder-saber funcionam?

Para analisar a arte de governar, Foucault articulou as técnicas
de dominacdo com as técnicas de si. Entretanto, essa articulacdo néo se deu
de uma hora para outra. A medida que seu trabalho foi avancando e as
criticas ao tipo de centralidade que tinha dado as relacbes de poder
aumentavam, alguns deslocamentos tedricos e metodologicos ocorreram
(GORDON, 1991; DREYFUS; RABINOW, 1995). Em seus primeiros estudos

genealodgicos, especialmente em Vigiar e Punir, Foucault tratou apenas das



técnicas de dominacdo. O proprio filésofo afirmou ter insistido nessas
técnicas (FOUCAULT, 1993a, 1995, 1996¢ e 1996d), centrando demasiada
atencdo na producdo do sujeito por outros sujeitos ou na producdo dos
sujeitos em cenarios institucionais (exército, manicémio, priséo, etc.).

Na série de estudos Histéria da sexualidade, Foucault mudou
seu eixo de abordagem para as técnicas de si, ou como 0s sujeitos se
autoproduzem. A confissdo e o0 exame, antes interpretados como duas
grandes técnicas de dominacdo, passam a ser vistos principalmente como
duas grandes técnicas de si (FOUCAULT, 1993). Contudo, nessa mesma
série de estudos Foucault fez um deslocamento temporal de abordagem da
Historia da sexualidade | (uma histéria de média duragdo, analisando
textos construidos a partir da Idade Media) para a Histéria da sexualidade
Il (uma histéria de longa duracgdo, iniciando suas analises em textos da
sociedade grega classica).

Nesse Ultimo livro, Foucault define quatro pontos relacionados
a uma genealogia da etica que constituiriam e, ao mesmo tempo,
diferenciariam entre si 0s sujeitos morais: 1) “determinacéo da substancia
ética”: é o caminho (ou um conjunto de regras morais) que o sujeito deve
construir para si mesmo como uma substancia central de sua prépria
conduta moral ou, simplesmente, “as formas das relagdes consigo”; 2)
“modo de sujeicdo”: é o caminho pelo qual o sujeito situa suas conexdes
com determinado conjunto de regras morais, assumindo o compromisso de

sequir tais regras, tornando-se um ser moral; 3) “elaboracdo do trabalho



ético”: € o trabalho que o sujeito exercita sobre si mesmo na busca de
torna-se um sujeito ético de sua propria conduta, no cendrio de um
conjunto de regras morais. Em suma, sdo “os exercicios pelos quais o
sujeito se da como objeto a conhecer”; 4) “teleologia do sujeito moral”: € a
relacdo entre os meios para 0 ser humano tornar-se um sujeito moral e a
finalidade de ser tal sujeito moral, fazendo com que construa significados
para 0 conjunto de regras morais que ira seguir, elaborando sentidos para
se orientar em tal conjunto de regras morais. Em sintese, “sdo as praticas
que permitem [ao sujeito] transformar seu proprio modo de ser”
(FOUCAULT, 1998, p. 27-30, grifos na obra).

Foucault trata a arte de governar das duas formas acima
descritas. Uma delas € a abordagem do governo por meio das técnicas de
dominacdo (Vigiar e punir); a outra, da-se por meio das técnicas de si
(Histéria da sexualidade). Ambas ndo sdo excludentes entre si. Foucault
afirma que “o ponto de contato do modo como os individuos séo
manipulados e conhecidos por outros se encontra ligado ao modo como se
conduzem e se conhecem a si proprios. Pode-se chamar a isso de governo”
(FOUCAULT, 1993a, p. 207). O governo, entdo, € a sobreposi¢do, ou
melhor, “a interacdo entre esses dois tipos de técnicas, 0s pontos em que as
tecnologias de dominagdo dos individuos uns sobre os outros recorrem a
processos pelos quais o individuo age sobre si proprio e, em contrapartida,
0S pontos em que as técnicas do eu sdo integradas em estruturas de

coercao” (ibidem).



Além de ndo serem excludentes entre si, tais técnicas, por
exceléncia, sdo constituidas historicamente. Em determinados periodos,
elas séo transformadas, modificadas ou superadas. Umas desaparecem;
outras surgem. Foucault ja afirmava isso ao analisar como um certo tipo de
“sujeito moral da conduta sexual” (FOUCAULT, 1998, p. 31) foi se
constituindo e sendo modificado com base na moral grega classica ou com
base na doutrina cristd. Em outro lugar, ele chama esse movimento de
transformacdes em torno dos modos de subjetivagdo como uma constante
“luta por uma nova subjetividade” (FOUCAULT, 1995, p. 236).

Com isso, para esta investigacdo, outras perguntas fazem-se
necessarias: Para analisarmos modos de subjetivacdo contemporaneos, com
base em perspectivas foucaultianas do que significa modos de
subjetivacdo, poderemos simplesmente buscar as quatro direcdes colocadas
em Historia da sexualidade 11? Seria viavel identificar um “sujeito a” (em
uma analise contemporanea) por meio da determinacdo da substancia ética,
do modo de sujeicdo, da elaboracgdo do trabalho ético e das intengdes e dos
propasitos do sujeito moral?

Se alguns intelectuais estdo certos ao afirmarem que para
Foucault a nocdo de relacbes de poder funciona como seu principio geral
para as andlises genealdgicas (DREYFUS; RABINOW, 1995; MACHADO,
1996; DELEUZE, 1998a e b; HALL, 2000), a resposta as perguntas acima € a
mesma: Nao. Sendo as relagdes de poder centrais para a genealogia, o

exercicio de tais relacOes caracteriza-se por modos de agdo de uns sobre



outros e do sujeito sobre si mesmo. Esses modos estdo sempre em
processos de modificacdo. Ao longo de suas analises genealdgicas,
Foucault (1993, 1997d, 1998, 1999d, 1999, 1999g, 2001) mostra como
esses modos de acdo vdo mudando: como funcionavam as técnicas de
poder na Grécia Classica e na ldade Média para a constituicdo de um
sujeito moral; como um poder soberano foi saindo de cena para a ascensao
de um poder disciplinar; como as figuras do monstro humano, do
indisciplinado e do onanista foram elaboradas, do século XVII ao XIX,
para o controle da populagao.

Muitos estudiosos, inspirados nessa no¢éo de relagcdes de poder
foucaultiana, procuraram fazer suas proprias analises sobre o governo de
Estado, dos outros e de si (BURCHELL, 1996; GREEN, 1998; CRUIKSHANK,
1999; CORAZzzA, 2001; ROSE, 200l1a dentre varios outros), cada um
interpretando as técnicas de dominacdo e as técnicas de si de diferentes
maneiras. Todos esses trabalhos, de uma forma ou de outra, levantam
questdes que me fizeram refletir (e aprender) sobre muitas das facetas que
a noc¢do de governo e 0 emprego das técnicas de poder podem adquirir.

De alguma forma, essas investigacoes apresentam direcdes para
analisar alguns modos de subjetivacdo. Alias, como o fez o proprio
Foucault. Antes de mais nada, tais direcGes mostraram-me que para uma
analise especifica de um tema (no meu caso, os JPCs) & necessario
especificar bem (tedrico e metodologicamente) os eixos de abordagem em

relacdo a tal tema. Além disso, em um cenario de inspiracdo foucautiana



cada uma das diregOes deve estar orientada para aspectos centrais das
relacGes de poder. Sendo assim, levanto, para a minha propria investigacdo
das técnicas de poder presentes nos jogos eletrénicos (em especial, dos
JPCs), algumas direc¢des que persigo durante toda esta investigagéao.

No campo estratégico dos JPCs, as técnicas de governo raramente tém
suas “origens” no proprio campo dos jogos. Elas comumente vém de outras
producdes humanas e tém utilidades especificas no governo dos sujeitos-
jogadores.* N&o estou interessado em investigar a trajetoria dessas técnicas, dos
seus “nascimentos” até os seus empregos nos JPCs. A primeira direcdo tedrico-
metodoldgica desta investigacdo €, entdo, descrever as atuacdes e articulacdes
contemporéaneas das relacbes de poder-saber como técnicas de um campo
estratégico, igualmente contemporaneo, denominando-as de técnicas intelectuais e
técnicas corporais.*®

Em segundo lugar, pautado na nogédo de governo, analiso a interseccéo
e a articulacdo entre as técnicas de dominacdo e as técnicas de si para a
constituicdo do sujeito-jogador (cf. FOUCAULT 1995, 1997e, 1999a). Tais técnicas
sdo justapostas e articuladas pela acdo das relagcdes de poder-saber. Além disso,
acredito que descrevé-las separadamente ndo seja possivel, pois sdo altamente
emaranhadas. Considerando que 0s sujeitos-jogadores sdo constituidos por formas
de governo, levo em conta os pontos de contato e as sobreposi¢cdes entre 0s

procedimentos de conhecimento do que € o outro para conduzir-lhe a conduta (as

12 Essa percepcdo vem também de algumas discussdes de Rose (cf. 2001a). No instigante texto Inventando
nossos eus, Rose comenta que “a invencdo de técnicas por meio das quais 0s humanos desenvolvem a
capacidade de calcular [ler, escrever, memorizar] torna, similarmente, os humanos capazes de novas
coisas, disciplina o pensamento e as auto-relacdes de uma forma distinta [...]” (p. 160), participando de
formas especificas de governo.



técnicas de dominacéo) e os procedimentos de conhecimento de si mesmo para se
autoconduzir (as técnicas de si). Esses pontos de contato e as sobreposi¢des
mostram que tanto as técnicas de dominacdo apdiam-se em procedimentos pelos
quais 0s sujeitos exercem poder sobre si como as técnicas de si carregam
estratégias de dominagéo (FOUCAULT, 1999f).

Como terceira direcdo, levo em conta que, de um lado, quando as
técnicas de dominacdo sdo empregadas por sujeitos sobre outros sujeitos, 0s
sujeitos que sofrem a acdo — por intermédio das técnicas de si — participam
ativamente tanto dos seus autogovernos quanto do governo dos outros sobre si
mesmos, ao entender que a acdo de outros é benéfica para si. De outro lado, por
tentarem se autogovernarem, 0S sujeitos resistem as técnicas de dominacéo,
mesmo que assumindo para eles algumas estratégias das técnicas de dominacao
como formas de resisténcia.

Mesmo assim, Foucault ndo nega que, ao analisarmos as mais diversas
formas de governo, é possivel dar mais centralidade as técnicas de dominagdo em
alguns casos e, em outras analises, as técnicas de si (FOUCAULT, 1993a, 1995,
1997c, 1998 e 1999c). Essa é a quarta direcdo a ser abordada nesta investigacao.
Ora darei mais atengéo as técnicas de dominagéo, ora as técnicas de si. Para isso,
tratarei ambas agindo sobre os sujeitos-jogadores em processos constantes de
virtualizagdo (a criagdo de uma problematizacdo em torno de uma solucgéo
conhecida) e atualizacdo (a solucdo a uma problematizacdo colocada).

Para isso, o virtual é aqui entendido como “um processo de

transformacdo de um modo de ser num outro” (LEVY, 1998, p. 12, grifos no

13 As denominac@es de técnicas intelectuais e técnicas corporais vém da producéo de Rose (1996 e 2001a).



original). Tal processo caracteriza-se por um movimento do virtual ao atual, no
qual o virtual gera um problema ou uma problematizagdo sobre um atual. Para tal
problematizacdo podem ser dadas varias “solucfes” e por diferentes processos de
atualizacdo. Um mesmo “virtual € uma fonte indefinida de atualizacBes” (LEVY,
1999, p. 48). Do seu lado, as atualizacGes sd@o sempre parciais, gerando novas
virtualizacoes.

O atual e o virtual se complementam, mas sdo processos distintos, ndo
ocorrem concomitantemente: “[...] virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras
de ser diferentes” (LEVY, 1998, p. 15). Uma entidade traz em si mesmo e produz para
si mesmo suas virtualidades: pelas caracteristicas dos jogos eletrénicos (um artefato
digital, que esta relacionado a uma maquina, jogado por sujeitos que constroem as
mais heterogéneas relagdes com eles, etc.) varias problematizacdes podem ser
levantadas, buscando-se suas atualizagdes: Qual aparelhagem seria mais adequada para
se jogar determinado jogo? Quais s@o as respostas mais adequadas as acdes e situacoes
propostas pelos jogos? Seria possivel inventar, por parte dos jogadores, outras acdes e
situacdes para serem integradas aos jogos? (cf. LEVY, 1998).

O que uma entidade é ou vira a se tornar constitui-se por processos de
virtualizacdo na direcdo da atualizacdo, que, por sua vez, é direcionada para novas
virtualizagdes: Um jogo eletrénico € imaginado e montado como tal pelas relacbes
construidas em torno dele, pelas problematizacdes levantadas sobre seus usos, pelas
maneiras de consumi-lo e pelas formas de elabora-lo como artefato de entretenimento.

Um jogo eletrbnico é assim considerado pelas articulacbes que o afetam, em



movimentos produzidos por processos constantes de virtualizacdo e atualizagdo (cf.
LEVY, 1998).

Sendo assim, a solu¢do trazida por uma atualizacdo ndo € uma escolha em
um quadro de possibilidades previamente estabelecido, como ocorre no par

|,14

possivel/real,™ pois “a atualizacdo é criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma

configuracdo dinamica de forcas e de finalidades” (LEVY, 1998, p. 16) que ora

formam, ora sdo respostas a mecanismos de virtualizacdo. E, em sintese, “uma
producdo de qualidades novas, uma transformacdo das idéias, um verdadeiro devir que
alimenta de volta o virtual” (idem, p. 17). Nesse cenario, 0os programas dos jogos
eletrbnicos contém virtualidades de mudanca — constituidas por variadas historias,
diferentes possibilidades de narracdo, diversos cenarios, multiplas propostas de acGes e
situacdes que sdo efeitos de varias relacdes de poder-saber relativas a suas elaboracdes
— que os jogadores atualizam, para si mesmos e para outros que 0s observam, por meio
de estratégias mais ou menos criativas, identificando o atual como uma resposta ao
virtual (cf. LEVY, 1998).

Como o atual é a “invencdo de uma solucdo exigida por um complexo
problematico” (LEVY, 1998, p. 17), tal complexo probleméatico nada mais € do que 0s
sujeitos relacionando-se com objetos, apoiados em relacdes de poder-saber e criando
relacbes de poder-saber, fazendo surgir processos de virtualizacGes e atualizacGes

constantes: jogadores em frente a um PC, jogando Tomb Raider (elaborado com base

em saberes graficos, mitologicos, geograficos e outros) e enfrentando personagens

¥ Uma diferenciagdo importante entre o possivel e o virtual: o possivel é aquilo que “ja esta constituido, mas
permanece no limbo” (LEVY, 1998, p. 15) — é um estatico ja constituido. O seu par € o real, que se caracteriza
pela ocorréncia do possivel — o real é a realizacéo do possivel “sem que nada mude em sua determinagcdo nem em
sua natureza” (LEVY, 1998, p. 16). O virtual ndo preexiste, sendo sempre criagio ou uma busca da



dispostos a matar-lhe a personagem gue controla, das mais diversas formas, tendo que
dar solucbes aos heterogéneos problemas que podem ser levantados. Assim, a
virtualizacdo ndo é uma “maneira de ser”, mas, sim, entendida como um dinamo, um
movimento produtivo e criativo. A atualizacdo € sua resposta, caracterizando-se pela
“invencdo de uma solucdo exigida por um complexo problematico” (LEVY, 1998, p.
17l

Como é possivel observar, as técnicas de governo ndo se caracterizam
simplesmente por questdes de transmissédo de habilidades (sejam elas motoras,
cognitivas, psiquicas ou quaisquer outras mais) a serem assimiladas por quem
joga. As técnicas de governo, ao mesmo tempo, perpassam e articulam alguns
objetos materiais (o PC, o joystick, o teclado, o periférico) e algumas tecnologias
da informatica (a inteligéncia artificial, a computacdo grafica, a placa de som).
Como argumentei, tais técnicas também estdo atreladas a saberes psicologicos,
histdricos, legais e outros mais. Elas, igualmente, fazem-nos algo, subjetivando-
nos, das formas mais variadas, por processos de virtualizagcdo e atualizagao.
Finalmente, constituem, no caso dos JPCs, um complexo campo estratégico, que
passo a tratar.
Como tudo isso forma um campo estratégico?

Com base na nocdo de governo, considero a organizacdo dos JPCs
como um campo estratégico. 1sso passa pela articulagédo e sobreposi¢do de saberes
e técnicas que circulam com tais artefatos, constituindo formas operativas de

atuacdo sobre os sujeitos-jogadores. Tais mecanismos de atuacdo explicariam os

problematizacdo de um atual. O atual é a solucdo da problematizacéo criada pela virtualizagdo; nesse sentido, o
atual assemelha-se ao real.



motivos de os sujeitos das mais diversas proveniéncias serem chamados também
de jogadores. Sdo brasileiros, suigcos, australianos, japoneses. S&o catdlicos,
mulcumanos, budistas. Sao de classe popular, média e alta. S&o jovens, criangas e
adultos. Sao estudantes, formandos, formados ou que nédo estudaram ou ainda que
estudaram pouco. Sdo professores, pesquisadores, educadores. N&o obstante,
acredito, primeiramente, que esse grupo de sujeitos pode ser localizado como um
tipo de comunidade, tornando-se foco de governo por estratégias das relacdes de
poder-saber como: o curriculo de Tomb Raider, as historias e narrativas e as
personagens. Esses mesmos sujeitos sdo constituidos e constituem tais relacdes,
conduzindo e sendo conduzido por elas (cf. ROSE, 1996a).

Em todos esses mecanismos de governo e autogoverno, técnicas de
linguagem sdo centrais, um vez que servem como um caminho do geral (dos
objetivos que estruturam a comunidade, montam a historia e a narrativa dos jogos,
elaboram as personagens e educam de alguma forma) ao particular (ao governo de
um tipo de sujeito-jogador), “estabelecendo uma espécie de identidade ou
mutualidade entre” a racionalidade de governo constituinte dos JPCs e suas
propensdes ao controle da conduta dos jogadores. O governo dos sujeitos-
jogadores s0 €é viavel por meio “dos mecanismos do discurso [como um texto] que
representam o campo a ser governado como campo inteligivel com seus limites,
caracteristicas cujos componentes sdo ligados de alguma forma mais ou menos
sistematica” (ROSE; MILLER, 1993, p. 80).

Finalizando, neste capitulo caracterizo os JPCs como objeto

de pesquisa analisado como artefato para a conduta da conduta. O



governo dos sujeitos-jogadores ocorre por meio das mais diversas
técnicas de dominacdo e técnicas de si. O objetivo aqui € dar uma
organizacao a essa diversidade, mostrando que ela faz parte de um
campo estratégico com uma politica prépria das relacdes de poder-saber
que estrutura um campo problematico para processos de atualizacdo e
virtualizacdo da relacdo jogo-jogador. No desenvolvimento desta tese, as
descricbes da comunidade, do curriculo, da historia e da narrativa e da
construcdo das personagens tém o papel de apontar os objetivos
presentes nos JPCs, como eles sdo organizados e como funcionam em

conjunto como uma forma de governo.



Constitulr para governar:
as comunidades como melo
de governo e de augoverno
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CONSTITUIR PARA GOVERNAR: AS COMUNIDADES COMO MEIO DE

GOVERNO E DE AUTOGOVERNO

Comunicar-se com a nacdo gamemaniaca, ser membro de uma
comunidade online de jogadores e trocar informagfes com a galera que joga
Tomb Raider. Eis a sintese de algumas das complexas e heterogéneas relacdes
entre os jogos eletronicos e os jogadores, especialmente quando focalizamos a
producdo do sujeito-jogador como um conjunto de mecanismos de governo.
Como descreverei ao longo deste capitulo, os termos nacdo, comunidade e
galera, de uma forma ou de outra, sdo usados em exercicios de poder para
identificar e aproximar sujeitos-jogadores a um tipo de artefato para serem
governados e autogovernar-se. Tais mecanismos de identificacdo e aproximacao
sdo usados para 0 governo daqueles seres humanos que léem as revistas
especializadas em jogos eletronicos; que jogam games online; que jogam Tomb
Raider. Em suma, dos sujeitos-jogadores que séo incorporados nas comunidades
do mundo dos jogos eletronicos. Para analisar os discursos, 0s procedimentos e as
técnicas envolvidos nesse tipo de exercicio de governo, ap6io-me na nogao de
comunidade empregada por Nikolas Rose (1996a) e em problematizactes
foucaultinas sobre os modos de subjetivacéo.

Primeiramente, a nogéo de comunidade tem seu uso estabelecido em
estudos de governo por estudiosos que se inspiraram nos trabalhos foucautianos.
Contudo, essa nocao ndo foi empregada pelo préprio Foucault. Em suas analises

sobre a arte de governar, Foucault apoiou-se na no¢do de populagéo, entendida



por ele “como o conjunto de seres vivos e coexistentes, que apresentem tragos
bioldgicos e patoldgicos particulares, e que, por conseguinte, dizem respeito a
técnicas e saberes especificos” (FOUCAULT, 1997f, p. 86). Nas abordagens
historicas foucaultianas, a nogdo de populacdo torna-se central para as analises
relativas a racionalidade de governo de Estado.

Nesse cendrio, a populacdo ndo é apenas a somatdria de sujeitos a
viverem em determinado territorio; €, em um sentido bem especifico, vinculada a
outros fatores, como: a manutencdo da vida dos sujeitos (por meio de campanhas
de vacinagédo, de controle de doencas, de fornecimento de alimentos, etc.); o
controle da distribuicdo e deslocamento de sujeitos ou grupos de sujeitos
(determinando os motivos de éxodos rurais e o surgimento de aglomerados
urbanos, além do crescimento de regides em detrimento de outras, podendo, por
meio de politicas publicas, reverter ou acentuar tais movimentos); o planejamento
de investimentos econémicos e sociais, baseado em dados estatisticos (com a
projecdo do crescimento populacional — relacionando esse crescimento as mais
diversas categorias: infancia, vagas de trabalho, trabalhadores aposentados,
nameros de escolas — em um determinado periodo). Com isso, a populacdo é
interpretada “como problema politico, como problema a um s6 tempo cientifico e
politico, como problema biolégico e como problema de poder” (FOUCAULT,
1999, p. 293) a ser tratado pelo Estado Moderno. Segundo Foucault, a populagao
passa a ser algo governavel pelo Estado, tendo como balizamento para isso,

principalmente, dados estatisticos, juridicos e bioldgicos.



O emprego da nocdo de populacdo por Foucault, como a descrevi
acima, teve o objetivo de caracterizar uma grande mudanga na politica de poder
ocorrida a partir do século XVII e acentuada nos séculos subsequientes. Sairiamos
de relagbes de poder essencialmente disciplinares® (das instituicbes sobre os
corpos) para relagdes de biopoder™® (aquelas técnicas e estratégias para o controle
da vida e da morte). Contudo, como a maioria dos estudos foucautianos, essas
analises devem ser localizadas historicamente, colocando o uso de tal no¢do nédo
como algo atemporal que serviria para qualquer tipo de analise, em qualquer
tempo.

Nesse sentido, apesar de a nocdo de populacdo ainda ser util em
abordagens econémicas e sociais, € na explicagdo da montagem e do

|,1” evidenciando novas formas de

desmantelamento do Estado de Bem-Estar Socia
governo, a nogdo de comunidade permite outras formas de abordar a arte de
governo em algumas analises contemporaneas (ROSE, 1996a). Trabalhos sobre as

diferentes mentalidades de governo tém se apoiado ndo mais apenas no conceito

de populagdo, mas também na nocdo de comunidade: a inddstria de seguros € 0s

> No livro Em defesa da sociedade, Foucault (1999g, p. 289) diz que “a disciplina tenta reger a
multiplicidade dos homens na medida em que essa multiplicidade pode e deve redundar em corpos
individuais que devem ser vigiados, treinados, utilizados, eventualmente punidos” com base em normas
institucionais.

* 'No mesmo livro, Foucault (ibidem) argumenta que “a nova tecnologia que se instala se dirige a
multiplicidade dos homens, ndo na medida em que eles se resumem em corpos, mas na medida em que ela
forma, ao contrério, uma massa global, afetada por processos de conjunto que sdo préprios da vida, que
S30 processos como 0 nascimento, a morte, a producdo, a doenga, etc.”.

Y7 0 Estado de Bem-Estar Social caracteriza-se pela utilizagdo do “aparato do governo para conceber,
implementar e financiar programas e planos de acdo destinados a promover 0s interesses sociais coletivos
de seus membros” (BRIGGS, 1996, p. 262), fazendo investimentos publicos na educagdo, moradia, satde,
etc., tendo em vista uma determinada populacdo. Estudos sobre a conduta da conduta (BURCHELL, 1996;
CRUIKSHANK, 1999; EWALD, 1991) mostram que tanto a montagem do Estado de Bem-Estar Social (do
pos-guerra até a década de 70) como sua desmontagem gradativa a partir dos anos 70 se apdiam na nogao
de populacdo para explicar os movimentos em torno do aumento e da diminuicdo dos investimentos
sociais.



riscos especificos de diferentes comunidades (EWALD, 1991); a midia e seu
curriculo comunitario (PARAISO, 2002); o Programa de Alfabetizacdo Solidaria e
suas comunidades prudentes (TRAVERSINI, 2003).

A nocdo de comunidade vem sendo usada para dar maior
especificidade as investigacfes em torno da eficiéncia das técnicas de governo,
sendo entendida como um “novo lugar de governo” (ROSE, 1996a, p. 331). Tal
nocdo € apresentada como importante referencial de analise das relagcdes de
governo de Estado, dos outros e de si. Segundo Rose (1996a), em muitos casos, 0
emprego da nocdo de comunidade em detrimento da nogdo de populacdo da um
foco maior na investigacdo das praticas de governo orientadas para espacos,
grupos, culturas e interesses mais especificos. Para esse autor, 0 emprego da
populacdo — como algo que caracteriza todas as pessoas de uma nacgédo, um estado,
ou mesmo de um municipio, de forma homogénea — deixa a desejar por ndo levar
em conta a diversidade das arenas sociais, culturais e econdmicas. Dai a
importancia que a nocdo de comunidade passa a desempenhar na compreenséao
dos novos arranjos existentes, pois “as disposicGes contemporaneas da
comunidade sdo [...] resultantes heterogéneos, complexos e moveis de modos
revisados de representacdo, problematizacdo e intervencdo em toda uma
quantidade de diferentes arenas” (ROSE, 19964, p. 332).

Sao varios os mecanismos de controle contemporaneos em torno
das comunidades de risco, comunidades de rap, comunidades gays, comunidades
de jogadores. Essas e outras comunidades identificam grupos de sujeitos sob os

mais diversos objetivos para a conduta. Para isso, cada uma delas é constituida ao



redor de um conjunto de discursos e procedimentos de governo especificos,
distintos ou ndo entre si. Uma das maneiras de analisar tais discursos e
procedimentos relacionados a cada comunidade nominada consiste em investigar
0 vocabulario circulante no seu interior. Esses vocabularios servem para
identificar novos planos ou superficies sobre as quais “sdo conceituadas e
administradas as relagbes micromorais entre os sujeitos” (ROSE, 1996a, p. 331).
Contudo, essas conceituacdes e administracbes, como também as comunidades a
elas ligadas, ndo existem a priori; existem, sim, como invengdes momentaneas,
que constantemente mudam de configuracéo e sentido. Suas linguagens, técnicas,
estratégias, formas de abordagem, seus artificios de governo, etc. transformam-se
continuamente. E tais transformagdes ndo ocorrem so entre uma comunidade e
outra, como também em uma mesma comunidade.

Dito isso, 0 que me interessa mais especificamente na nocgdo de
comunidade € observar e analisar o seu funcionamento como um espaco técnico
para 0 governo da conduta do jogador e como um ambiente privilegiado de
constituicdo e autoconstituicao de sujeitos. Nessa direcdo, o governo de sujeitos-
jogadores centra-se, por meio das comunidades, na criacdo de “fidelidades
pessoais e responsabilidades ativas” (ROSE, 1996a, p. 333), as quais ligam os
seres humanos a identidades inventadas ou fortalecem as ja existentes para
governa-los e para o seu proprio autogoverno, controlando suas condutas em
comunidades especificas. Contudo, tais formas de controle sdo expressdes de
poder e, a0 mesmo tempo, de liberdade. Os sujeitos-jogadores, ao se

identificarem com uma comunidade, devem relacionar-se consigo mesmos,



escolhendo (e, as vezes, as inventando), entre as normas estabelecidas, aquelas
com as quais convivera mais tranquilamente e aquelas que poderdo lhe causar
conflitos, causando seu afastamento de tal comunidade. Todo esse movimento
baseia-se em estratégias para construir afinidades e filiacbes entre 0 jogo e o

jogador.

ESTRATEGIAS PARA CONSTRUIR AFINIDADES E FILIACOES

A constituicdo das comunidades € um complexo entrelagamento de
discursos, estratégias e técnicas para a captura, a participacdo e a escolha prépria
dos sujeitos-jogadores que passam, assim, a constitui-las. Nesta secdo, descrevo
algumas estratégias centrais para tais constituicdes, categorizando-as em trés
dimensdes, relacionadas a questdes espaciais e geogréaficas; a aspectos morais e
éticos; e a procedimentos de identificacdo. Sumariamente, todas se pautam em
objetivos para criar relac6es de fidelidade e afinidade entre a prépria comunidade
e seus membros (ROSE, 1996a).

O primeiro aspecto — a dimensdo espacial e geogréafica — relaciona-se a
localizacdo dos componentes da comunidade. A definicdo das comunidades dos
sujeitos-jogadores ndo passa necessariamente por uma delimitacdo geogréafica que
os localizaria e os identificaria, como aconteceria se usadssemos 0 conceito de
populacdo. As comunidades de sujeitos-jogadores podem ser constituidas por
membros de diferentes paises ou regides. Nesse caso, condicbes geograficas

como relevo, clima, produgdes sazonais de alimentos, condi¢des socioeconémicas



para migracdo — todas elas tdo caras para se definir uma populacdo — ndo sao
fatores nem de delimitagdo, nem de caracterizagdo das comunidades de jogadores.

Essas comunidades “s6 existem na medida em que seus componentes
estejam ligados por intermédio de identificagdes construidas em espacos nao-
geograficos [...] [por meio de] produtos culturais, imagens da midia” (ROSE,
19964, p. 333), campanhas publicitarias, informacdes pela Internet, etc. Algumas
formas de midia compdem um quadro estratégico diversificado de técnicas,
caracterizando as comunidades e criando, concomitantemente, procedimentos de
afinidades e filiagdes com os jogadores. De uma forma ou de outra, 0S membros
dessas comunidades sdo identificados por meio de discursos, linguagens e
simbolos que os aproximam entre si e, de alguma forma, os distanciam de outros
grupos de sujeitos. Nesse caso, suas identificacdes em comunidades especificas
ocorrem também por distanciamento de outros grupos comunitarios, sendo
capturados e/ou escolhendo, em um universo de estratégias diferenciadas, de qual
ou em quais comunidades participara, sendo atualizado e atualizando-se como um
tipo especifico de sujeito.

A segunda dimensao esta relacionada a constituicdo das comunidades
e ao governo de seus membros em sentido moral e ético, considerando-se
caracteristicas mais especificas de atuacdo sobre o sujeito, em especial quando
comparadas com aquelas do universo das populagdes. Na comunidade, um quadro

de conduta moral (a ser seguido pelo sujeito) e um quadro de conduta ética’®

¥ Como Rose (2001a), diferencio sistema moral de ética. Essa diferenciacdo leva em conta “que 0s
sistemas morais sdo, em geral, sistemas universais de obrigacdo e interdicdo — ‘ndo deves fazer isso’ ou
‘ndo deves fazer aquilo’ — e sdo, muito freqlientemente, articulados em relacdo a algum cdédigo
relativamente formalizado. A ética, por outro lado, refere-se ao dominio de tipos especificos de conselho



(como o sujeito deve autoconduzir-se) estdo particularmente préximos desse
mesmo sujeito.

Nesse cendrio, é possivel observar formas de totalizacdo e
individualizacdo dos sujeitos com conotacdes bem especificas. Para fazer os
sujeitos identificarem a si e a outros com um certo grupo (no caso, ao grupo de
sujeitos-jogadores), conseqiientemente, agrupando-os em torno de uma
comunidade (a dos sujeitos-jogadores), empregam-se estratégias, técnicas e
procedimentos para caracterizar maneiras de falar, o que conversar, a que locais
ir, como e quem pode jogar em tal comunidade. Para tornar essas e outras
filiacbes e afinidades eficientes para a totalizacdo, as aspiracdes dos sujeitos-
jogadores, de diversas formas, sdo incorporadas por meio de pesquisas de
mercado®® e promogdes (cf. ROSE, 1998).

Estratégias e técnicas, porém, ndo sdo empregadas apenas para montar
cenarios gerais e totalizadores de enquadramento. O jogador &€ chamado a
participar das comunidades, individualmente podendo também ser identificado

com um quadro de normas e valores. Com isso, ele pode ser o “felizardo que”

pratico sobre como a pessoa deve se preocupar consigo mesma, fazer de si prdpria o objeto de solicitude e
atencdo, conduzir a si prépria nos varios aspectos da sua existéncia cotidiana” (ROSE, 2001a, p. 41-42).

19 As pesquisas de mercado dos jogos eletronicos para informar o plblico em geral sdo efetuadas por
revistas e sites especializados. Por intermédio de uma dessas pesquisas, realizada em 2002, sabemos que
nos lares brasileiros “o videogame predomina sobre os outros bens de lazer tecnoldgico [...]. Enquanto a
presenca dos outros itens [DVD, TV a cabo, camera digital, MP3, palmtop e home theater] [...] € inferior a
7%, o videogame esta presente em pouco mais de 11% deles” (MARKET, 2003). Sabemos também que “a
maioria dos que acessam a rede mundial de computadores para jogar [...] o faz em casa (42%), no trabalho
(27%) ou em casa de amigos (15%)” (ibidem). Dos possiveis usuarios dos “novos” produtos das
tecnologias de silicio (DVD, camera digital, etc.), grande parte deles consome jogos eletrénicos. Além do
mais, levando-se em conta que o mercado brasileiro ainda compra poucos jogos eletrénicos em relagcdo aos
mercados estadunidense, japonés e europeu, observa-se que o potencial de consumo de tal comunidade no
Brasil ndo é desprezivel. Sendo assim, “quase sempre relegado ao segundo plano, o mercado de
videogames [que pode vir a constituir uma grande comunidade de consumidores em potencial] €, hoje, a
verdadeira estrela do setor de TI [tecnologias de informacdo]” (ibidem).



ganhara “o PS2 [Playstation2000] na promocao Gameforce” (GAMEFORCE, p. 3,
s.d.), trocando o seu antigo aparelho por outro mais moderno. Para isso, 0 jogador
precisa acreditar que sera por intermédio da participacdo na promocao que podera
ganhar algo tecnologicamente atualizado, realmente uma novidade, escolhendo
esta ou aquela promocéo.

Como vimos, em uma direcdo, as pesquisas e promog¢des (somados a
outros procedimentos) servem para descrever as aspiracdes dos jogadores; em
outra, além disso, interferem nessas aspira¢es, modificando-as e constituindo
estratégias e técnicas mais eficientes para o governo da conduta dos jogadores.
Nas comunidades, 0s programas para a conduta da conduta, com o intuito de
governar 0s sujeitos, sdo construidos com base na necessidade de conhecé-los e
transforméa-los, de um lado, e de outro, de levar em conta as opcdes e
transformacdes promovidas pelos proprios sujeitos (ROSE, 1998).

O pertencimento individual a uma comunidade ndo se da apenas com a
participacédo dos sujeitos em pesquisas e promocdes. Ao jogar games classificados
em uma mesma categoria (0s de acéo e aventura, por exemplo), centrando atengéo
em apenas um titulo dessa mesma categoria, “vocé tem a no¢do de como
funcionam os outros jogos. Temos de aprender as particularidades de cada um,
mas, se vocé souber jogar Age of Empires, sera facil aprender Starcraft’®” (INFO
GAMES, p. 37, fev./2003, grifos meus).

O jogador deve “conscientizar-se” de que SO se tornara especialista em

um tipo de jogo participando de uma comunidade especifica e jogando games da

2 Age of Empires e Starcraft sdo classificados como jogos de acéo e aventura.



mesma categoria. Concomitantemente, a especializacdo e a solucdo de problemas
se dao por meio de dicas dos jogos em revistas e Internet e por contatos com
amigos e com outros jogadores em LAN Houses e LAN Partys. Ao repetidamente
jogar uma mesma categoria de jogos, tomar contato com dicas e observar outros
jogadores, o jogador aprende novas praticas de si (ou, mesmo, aperfeicoa as ja
aprendidas), obrigando-se, mais rapidamente, a dar respostas “motoras”, técnicas
e estratégicas as demandas do jogo, tornando-se um sujeito com mais afinidades e
filiagbes com sua comunidade. Contudo, podera também participar de mais de
uma comunidade, ndo querendo ser um expert em apenas um tipo de jogo. Para
isso, devera trafegar por diferentes estratégias e técnicas presentes em diversos
cenarios tecno-culturais (sites de jogos, salas de bate-papo, revistas
especializadas), podendo, inclusive, articuld-las, criando processos de
virtualizagdo do jogo e de si e processos de atualizacdo em resposta.

Em suma, tanto as técnicas de dominacdo (aquelas que
colocam os sujeitos como objetos de ac&o de outros, para conduzir-lhe a
conduta, para governar-lhe as acdes) como as técnicas de si (aquelas
gue colocam o sujeitos como objeto de si mesmo, para sua autoconducao
e autogoverno) sao viabilizadas por procedimentos orientados aos
sujeitos-jogadores com quadros de valores morais e éticos que podem
ser aproximados com certa facilidade no cenario de uma comunidade de
jogadores (cf.ROSE,1996a).Essasaproximacdes se dao pelos vocabularios
constituidos e utilizados, pelos interesses por determinados temas e das

curiosidades dos sujeitos que compdem as comunidades de jogadores.



Leva-se em conta também, tanto para 0 seu autogoverno como para o
governo de outros, que o sujeito identifique, de maneira mais imediata,
guais sao as regras de conduta a serem seguidas. Sendo assim, o
sujeito-jogador “na sua comunidade é tanto responsavel por si como, da
mesma maneira, é responsavel por certos liames emocionais de afinidade
com uma ‘rede’ circunscrita de outros sujeitos” (ROSE, 1996a, p. 334).

A terceira dimensdo que analiso relaciona-se aos procedimentos de
identificacdo do sujeito-jogador com a sua comunidade. Essa dimens&o funciona
como um conjunto de estratégias especificas orientadas para sujeitos que sao
considerados préximos e afinados com tal comunidade. A identificacdo se da por
“redes de fidelidade com a qual [o sujeito] se identifica de modo existencial,
tradicional, emocional ou espontaneo, aparentemente além e acima de qualquer
apreciacdo calculada do interesse pessoal” (ROSE, 1996a, p. 334). Assim, tal
identificacdo, construida para aproximar o sujeito-jogador de sua comunidade,
“propde uma relacéo que parece menos ‘distante’, mais ‘direta’, ocorrendo ndo no
espaco politico ‘artificial’ da sociedade, mas nas matrizes de afinidade que
parecem naturais” (ibidem) ou sdo tornadas naturais como opcoes de escolha para
0 sujeito.

Contudo, em certo sentido, 0os mecanismos de identificacdo sao
elaborados com base em alegacdes que ja circulam e tém forca de governo sobre
nos, que, de uma maneira ou de outra, nos governam e nos identificam com uma
comunidade: a linguagem, os locais de encontro, as formas de nos posicionar, 0s

cuidados e as atitudes que devemos ter para nos identificar e sermos



identificados; as roupas, os trejeitos e o ndo-dito; as salas de bate-papo; as dicas e
0s modelos a serem seguidos.

Em outro sentido, varias estratégias, exercicios e procedimentos sdo
insistentemente usados para nos “lembrar” como devemos nos identificar com as
diferentes comunidades, pois “nossa fidelidade com cada uma dessas
comunidades particulares é algo do qual precisamos ficar cientes” (ROSE, 1996a,
p. 334). Isso ocorre por intermédio de campanhas publicitarias; por entrevistas
com jogadores de sucesso dentro da comunidade; por “lembretes” nas caixas e
manuais dos jogos. Nesses casos, ndo se busca uma verdade ou uma esséncia
escondida ou oculta no sujeito-jogador, mas sim a necessidade constante de
lembréa-lo da verdade comunitaria que ndo deve ser esquecida, educando-o0 quanto
ao seu proprio autogoverno (como sujeitos de seus proprios atos) e para que ele
governe outros sujeitos (cf. FOUCAULT, 1999f).

Mesmo com os vinculos preexistentes de afinidades e filiacdes, um
dos fatores que ddo ainda mais eficiéncia a no¢do de comunidade como meio de
governo € a possibilidade de transformacdo e remodelamento dessas proprias
afinidades e filiagdes. Em sintese, as afinidades e filiacdes ndo sdo estaticas,
sendo, de um lado, constantemente reconfiguradas ou inovadas conforme o0s
objetivos de governo e a diversidade das estratégias envolvidas; e, de outro,
conforme os sujeitos-jogadores vdo tomando contato com tais mecanismos —
ficando cada vez mais acostumados com eles —, os quais sdo modificados para

manter sua eficiéncia em governar a conduta. Da mesma forma que os vinculos



propostos sdo modificados, 0s sujeitos-jogadores estdo em constante cuidado de
si, tornando-se sujeitos a si mesmos.

Nessa direcdo, os objetivos de governo centram atencdo em praticas
especializadas e ja consagradas por sujeitos-consumidores das tecnologias de
silicio. Concomitantemente, mesmo partindo de tais praticas, outras sdo
inventadas, tornando o governo e o autogoverno do sujeito-jogador mais eficiente.
Nesse constante movimento entre praticas consagradas das tecnologias de silicio e
novos mecanismos de poder — relacionados aos sujeitos-jogadores e a seus jogos
eletrénicos —, observa-se “um trabalho intelectual complexo que envolve néo
apenas a invencdo de novas formas de racionalidade, como também a criacdo de
novos procedimentos de documentacgédo, computacao e avaliagdo” (MILLER; ROSE,
1993, p. 77, grifo dos autores).

Nesse cenario de criacdo de outros procedimentos, partindo daqueles
preexistentes, estar informado sobre os avangos das tecnologias da informatica,
saber uséa-las e, principalmente, consumi-los sdo mecanismos de identificacdo do
sujeito-jogador com sua comunidade. Assim, como 0S programas para
computador sdo cada vez mais fabricados com a possibilidade de o usuério
construir outros programas, analogicamente, os jogos eletrénicos sdo produzidos
com programas para que o sujeito-jogador também elabore cenéarios, personagens
e narrativas. Essas novas elaboracGes podem ser, inclusive, disponibilizadas para

outros jogadores, como aconteceu com o mod®* tipo Counter-Strike e varios

2! Mais adiante, neste mesmo capitulo, discuto mais detalhadamente a nogdo de mod.



outros, em um grande movimento de loop de virtualizacdo e atualizacdo
oportunizado pela existéncia da Internet.

Como vimos, as trés dimensdes para caracterizar as comunidades
de sujeitos-jogadores como arenas de governo formam trés conjuntos
distintos de estratégias, mas que estdo estritamente inter-relacionadas.
Essa ligacdo € ainda mais visivel quando se descrevem as formas
técnicas empregadas para a efetividade do governo dos outros e de si. E
por meio das técnicas de poder que o0s objetivos relacionados as
comunidades conectam-se com os diferentes sujeitos-jogadores. Tais
conexdes serdo aqui analisadas com base em duas técnicas intelectuais:

técnicas de linguagem e técnicas de memorizacao.

Técnicas de linguagem e de memorizagéo

Tomb Raider, Counter-Strike, Final Fantasy, Unreal Tournament,
Project Eden, Hostile Waters, Commandos, Dogs of War, Command & Conquer.
Todas essas expressdes sdo titulos de games, vendidos e jogados também no
Brasil. Cada um deles, se traduzido, perderia, possivelmente, um pouco de seu
glamour ou, melhor, o glamour que as expressdes em lingua inglesa ainda tém no
Brasil. Imaginem, por exemplo, as seguintes traducbes: Cacadora de Tumbas,
Contragolpear, Fantasia Final, Torneio Irreal, Projeto Eden, Aguas Hostis,
Comandos (no sentido de um agrupamento de soldados treinados para

surpreender o inimigo), Caes de Guerra, Comandar e Conquistar.



E possivel encontrar justificativas para se manter os titulos originais
em inglés ndo sé no Brasil, mas pelo mundo todo como uma estratégia de venda.?
A massificacdo de um mesmo titulo, por exemplo, ajuda a tornar o volume de
vendas economicamente eficaz — e que eficiéncia econémica! Em 2002, estima-se
que a induastria dos jogos eletrénicos (jogos para computador e para console,
méaquinas de videogames, minigames e simuladores) tenha movimentado no
globo mais de 31 bilhGes de dolares (NORMAND, 2003). Essa efetividade das
vendas também se consolida por meio de campanhas de publicidade orientadas
para publicos especificos, de revistas especializadas e, principalmente, pela
Internet.

Observa-se também que os titulos dos jogos tém relacdo com Vvarios
outros aspectos que envolvem os proprios jogos. Em um sentido amplo, eles ndo
sdo apenas titulos. Assim sendo, ao chamar a atencao para as expressdes descritas
acima, trago a discussdo uma problematica em torno da linguagem como uma
técnica intelectual, central para a tese aqui desenvolvida: os JPCs vistos como
modos de subjetivacdo. As tecnicas intelectuais aqui levadas em conta nesta
investigacédo — ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar,
todas elas ora interpretadas como técnicas de dominagéo, ora como técnicas de Si
— sdo formas materializadas das relagbes de poder para a conduta da conduta

relacionadas a linguagem. Sendo assim, primeiramente, parto do principio de que

%2 E muito facil comprovar que 0s mesmos titulos em inglés sdo empregados em diversos paises. Basta
usar um site de busca (google.com, por exemplo, eleito pela revista Info Exame como o melhor na
categoria em 2002) e digitar 0 nome de cada um dos jogos. Aparecerdo, em varias linguas, sites com
informagdes sobre cada um deles.



0s titulos dos jogos constituem um tipo de linguagem, fazendo parte de
procedimentos técnicos envolvidos com o governo do sujeito-jogador.
Igualmente, parto do principio de que tais procedimentos, ligados a linguagem,
tém relacOes diretas com outras técnicas intelectuais, em especial com as técnicas
de memorizacao.

Como lembram Miller e Rose (1993), todas as mentalidades de
governo tém carater discursivo, pois, “para analisar a formacdo de conceitos, de
explicacdes e de calculos que habitam o campo governamental, exige-se uma
atencdo a linguagem” (p. 78-79). Linguagem que é cunhada em nossos “eus” por
procedimentos relacionados a memorizacdo, como a leitura, a anotacdo, a
repeticdo, a observacdo de nossa rotina e da rotina alheia (centrando especial
atencdo onde se obtém sucessos ou fracassos), as dicas disponiveis em revistas e
sites, 0 aconselhamento de outros a nés e também de nds a n6s mesmos — “lembra
como aquela personagem surgiu de repente e te ‘matou’? Entdo, tome cuidado ao
passar novamente por tal situacéo do jogo”.

Por meio da linguagem, como técnica intelectual, circulam termos
particulares a certas comunidades: superavit primario, juros de mora, riscos de
investimentos (para 0s economistas); esquemas taticos — 3: 5: 2 ou 4: 4: 2, etc. —,
cruzamento no “segundo pau”, marcar o0 “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, LAN house,
LAN party sao alguns dos termos mais evocados em sites e revistas especializados
como mecanismos de afiliacdo de sujeitos-jogadores. Raramente sdo encontradas
explicacOes sobre essas e outras expressdes, pois, na maioria das vezes, essas
tornam-se correntes no cendrio das comunidades. Com base nisso, elas séo
empregadas em salas de discussé@o sobre diferentes jogos e nas conversas entre 0s
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 vocabuldrio sdo em lingua inglesa, a troca de
informacdes, 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 Franca).

Sendo assim, “a linguagem serve aqui como mecanismo de traducéo
do geral ao particular, estabelecendo uma espécie de identidade ou mutualidade”
(MILLER; ROSE, 1993, p. 80, grifos na obra) entre os objetivos de governo

presentes nos jogos eletrénicos e os sujeitos-jogadores. Esses mesmos

2% Essas e outras expressdes ndo ficam restritas nas comunidades nas quais sdo criadas. Especialmente por
intermédio da midia, tais expressfes (umas mais outras menos) tomam conotacGes mais amplas do que
aqueles usos feitos especialmente dentro de uma comunidade.

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



mecanismos de traducdo envolvem, igualmente, outros sujeitos além dos
jogadores. Em suma, a linguagem faz parte dos procedimentos que tornam certos
tipos de atuacéo (dos sujeitos-jogadores, dos projetistas, dos vendedores de jogos,
dos jornalistas especializados) receptivos aos objetivos de governo (cf. MILLER;
ROSE, 1993), como ocorre em outras comunidades.

Nesses movimentos de governo, a linguagem, como mecanismo de
traducdo do geral ao particular, afina-se com a memoria. Esta € uma técnica que,
das formas mais diversas, traduz a linguagem orientada para toda a comunidade e,
especificamente, para cada sujeito-jogador. E por meio de técnicas de
memorizacao que cada sujeito € reafirmado e reafirma-se como jogador de uma
comunidade especifica. Aqui, a memorizagéo é entendida “como uma [...] série de
técnicas inculcadas [ao sujeito] na forma de procedimentos particulares” (ROSE,
2001b, p. 161). Nesse sentido, a memoria ndo € apenas uma marca mental
guardada em algum canto do cérebro e comum a todos de forma indiferenciada.
Ela é o resultado de longos, heterogéneos e complexos trabalhos técnicos sobre o
sujeito-jogador, e dele sobre ele mesmo.

Memoria, também, ndo é um arquivo (psicolégico ou cerebral) que
utilizamos quando precisamos ou sofremos algum “trauma”. Tampouco é aqui
considerada uma “capacidade primordial do animal humano. A memoria, por si
sO, é um conjunto de técnicas” (ROSE, 1997, p. 233). Ao fazer esse tipo de analise,
dou mais importancia aquelas técnicas que nos fazem guardar, treinar ou lembrar
de coisas em situacdes, muitas vezes, especificas: pisar o pedal do freio quando o

automoével a frente acende a luz do freio; atender o celular, com som de



campainha especifica, no meio de outros usuarios com sons diferentes dos nossos;
apertar as teclas de correr, saltar e agarrar quando ouvimos um som de
desmoronamento em uma situagdo de um JPC, pois ja estamos treinados a manter
viva a personagem com a qual jogamos.

Nesse sentido, é possivel reafirmar a construcdo técnica da nossa
memoria por meio de um diversificado conjunto de técnicas de memorizacédo, que
sdo baseadas na observacdo, na leitura, na escrita, na anota¢do, na copia, no
treinamento, na repeticdo, etc. Nos jogos eletrénicos, tais técnicas estdo presentes
em campanhas de marketing, em noticias de revistas e sites, em programas da
midia, nos paratextos dos jogos e nos jogos propriamente ditos. Essas e outras
praticas “intimam, inscrevem, incitam certas relacdes” (ROSE, 2001b, p. 164) dos
sujeitos-jogadores entre si e deles com eles mesmos, sendo especialmente Uteis
para a constituicdo das comunidades.

Para que o sujeito continue sua filiacdo ao cenario da comunidade, €
necessario que administre “sua vida por meio de escolhas ativas, em termos e
limites autorizados que passaram a ser integrados a todas as praticas da vida
cotidiana” (ROSE, 1996a, p. 340). Tais préaticas sao, muitas vezes, baseadas em e
fortalecidas por: técnicas e estratégias de consumo; nichos e pesquisas de
mercado; publicidade em revistas, na Internet e na midia em geral. A filiacdo a
uma comunidade da-se de maneira sutil, elaborada com base em vérias frentes.
Busca-se, entdo, ndo deixar escapar nenhuma faceta das relacdes humanas e
culturais (inclusive a possibilidade de liberdade) que possa ser empregada para o

governo, em locais e por meio de artefatos como: o lar, o trabalho, o trajeto de um



para 0 outro, os estadios de futebol, as mais diversas revistas, 0s jornais
informativos (escritos, radiofnicos, televisivos), os meios digitais, etc. Cada um
desses artefatos e locais pode, de uma forma ou de outra, constituir uma
comunidade ou, mesmo, estar relacionada com a constituicdo de outras
comunidades.

O universo dos jogos eletrénicos ndo é composto apenas por uma
comunidade. Pelo contrario. Sdo varias as comunidades que podem ser
encontradas em torno desses artefatos. Nas proximas secOes descreverei trés
delas, levando em conta que sdo “localizadas, heterogéneas, sobrepostas e
multiplas. As vezes sdo ‘comunidades virtuais’ ligadas [...] por uma rede de troca
de comunicacdo, simbolos, imagens, formas de vestir e outros dispositivos de
identificacdo” (ROSE, 1996a, p. 333). No caso de Tomb Raider, artefato central
desta tese, as estratégias empregadas em duas outras comunidades — a
comunidade de jogadores-leitores e a de jogadores-online — foram integradas

ativamente na constituicdo da sua comunidade de sujeitos-jogadores.

“PARA A NACAO GAMEMANIACA”®

“Tudo o que acontece no mundo dos games VvoCé encontra aqui:
langamentos, avaliagdes, muitas dicas, periféricos, entrevistas com criadores dos
jogos e tudo o que vocé quer saber sobre videogame” (GAMESTATION DICAS, ano

1,n.4,p.2,s.d., grifos meus). A passagem acima resume a estrutura basica das

% pC GAMER, n. 30, p. 31, s.d.



revistas especializadas em jogos eletronicos. Ao apresentar langamentos,
avaliacOes e dicas aos sujeitos-jogadores, afirma-se e reforga-se a importancia de
que eles estejam informados sobre o que ocorre no mundo dos games. Pelas
revistas, falam-nos qual deve ser o nosso interesse, com qual aspecto de um PC
ou de um periférico devemos nos preocupar mais e quais sdo os jogos “irados” do
momento. Afinal, nada mais “natural” do que seguirmos suas regras de conduta,
pois, como € expresso em uma das revistas: “agora a Info Teen estd na sua mao
[na méo de seu leitor], com as coisas mais legais que n6s podemos imaginar para
vocé€” (INFO TEEN, p. 5, dez./2002, grifo meu).

Nessa linha, com base em regras para a conduta da conduta,
encontram-se nas revistas discursos, procedimentos e técnicas que constituem
uma comunidade de leitores-jogadores. Tal constituicdo se da pautada em dois
tipos de discursos atrelados a dois grupos de procedimentos de governo que, por
sua vez, estdo relacionados as técnicas de linguagem e de memorizacdo. Um
desses grupos de procedimentos aqui analisado é montado em torno do discurso
da novidade. O outro grupo de procedimentos apdia-se no discurso das vantagens
oferecidas nas revistas aos leitores.

O primeiro grupo de procedimentos é “ofertado” nas revistas “para
vocé que adora games [e] sabe o quanto € importante ter acesso as
novidades” (INFO GAMES, ano 1, n. 1, p. 3, s.d., grifo meu). AS novidades dos jogos
eletrbnicos tém relacéo direta com a enorme evolucdo das tecnologias da
informatica, dando foco aos softwares e hardwares. Nas revistas, em todas

suas edicOes, divulgam-se informacfes sobre jogos ainda a serem



lancados, especialmente aqueles que s&o continuidades de titulos
consagrados, como ocorre com a série Doom. A consagracado dessa série
se deu porque ela trouxe inovacdes gréaficas para o universo dos games
na época de seu lancamento, as quais foram usadas em outros titulos,
fazendo com que Doom se tornasse um marco no mundo dos jogos. A
série Doom foi “o melhor exemplo do que a ultima palavra em
programacdo de graficos 3D pode fazer’. Reafirmando o carater de
novidade da reportagem, a revista Info Games (p. 17, fev./2003) informa
aos seus leitores que o programador-chefe da Id Software (produtora da
série) “esta dando os toques finais em Doom I11?°, um dos jogos mais
aguardados da industria dos games”.

Como, porém, obteveram-se os dados especificos de um jogo ainda
ndo lancado no mercado? Segundo informacdes na propria revista,
ocorreu um vazamento de uma versdo resumida do jogo, mas
praticamente finalizada.?” Para melhor informar aos leitores sobre essa
novidade, ndo se hesitou “em buscar uma cépia alpha®® ndo oficial para
testa-la e saber se 0 novo episédio do classico Doom esta a altura de
todo o alarde. E esta?” — termina perguntando a reportagem (ibidem, p.
18). Ao analisar essa e outras revistas, observo que tal alarde anunciado
surgiu, pelo menos no Brasil, na propria revista. Noto, igualmente, que,
seguindo na direcdo de apresentar as novidades em torno de Doom, a

pergunta colocada na passagem acima (“E esta?”) ja tem resposta: “sem

% Doom |11 é o Gltimo lancamento da série, ndo colocado no mercado até a data da publicacéo da revista,
em fevereiro de 2003.

°" As produtoras de jogos tém a pratica de elaborar versdes demonstrativas (versdes demo) para testar os
aspectos graficos, sonoros e de jogabilidade antes de terminarem a versdo final do game. Isso ocorre por
questBes de sistematizacdo na construcdo do jogo — na qual cada situacdo pode ser mais detalhadamente
desenvolvida — e por economia, pois, se algo de grave sair errado na versdo final, a empresa que o
produziu pode ter grandes prejuizos.

%8 Uma c6pia alpha é um prot6tipo com os principais artificios tecnolégicos do jogo, comumente usado
para testar o funcionamento de tais artificios.



a menor davida” (ibidem). A argumentacdo encontrada na revista é a
seguinte: como a série Doom € pautada em situagdes de acao e terror, 0
alarde — montado em torno de um sistema grafico muito bem
desenvolvido, dando mais “realismo” as acdes e situacdes do jogo — tem
fundamento. Inclusive, os seus leitores sao “aconselhados” a que tenham
“muito, muito medo de Doom IlII”, pelo seu “realismo virtual” altamente
terrificante (ibidem).

As novidades em relacdo a futuros lancamentos vao além. Na
mesma revista, encontramos noticias sobre outros titulos: Tomb Raider:
The Angel of Darkness, o primeiro jogo da nova geracdo da série Tomb
Raider, no qual Lara “reaparece diferente, reclusa e perseguida” (idem, p.
22); Unreal II: the awakening: este nimero da série Unreal apresenta um
arsenal de armas e uma diversidade de ambientes bem mais ampla do
que o primeiro jogo; Theft Auto: vice city € uma espécie de continuacao
de Grand Theft Auto 3 (0 jogo mais vendido nos EUA em 2002), acrescido
de um “cardapio trivial cheio de drogas, prostituicdo e violéncia” (idem, p.
26).

Esse tipo de procedimento reafirma aos leitores as novidades, sendo
encontrado em diferentes revistas. A revista Gameforce (ano 1, n. 5, p.
17, s.d.), por sua vez, traz dois tipos de novidades em relacdo ao
langcamento dos jogos. Além de divulgar lancamentos em fase final de
testes — como Death of Zelda: towers of spirits, no qual, possivelmente,
“viveremos mais uma experiéncia Unica dos games” —, também apresenta

jogos que tiveram problemas na data de seu langamento. Argumenta-se



na mesma revista que “isso deixou os jogadores e donos de Playstation2
mais do que ansiosos pela chegada de um dos jogos mais aguardados do
momento”® (idem, p. 10).

Os investimentos em procedimentos que promovem a novidade nao
param por ai. Como o universo dos jogos eletrénicos é proficuo na criacdo de
periféricos e acessorios, as revistas tém secdes especificas para divulga-los. Entre
esses, 0s joysticks sdo as vedetes, com varios modelos, que sdo comparados entre
si. O modelo Ciclone Digital tem como “sua caracteristica mais importante [...] o
fato de ter 18 botdes totalmente programaveis”, dependendo do tipo de jogo. Com
ele, o jogador que gosta de jogar diversos tipos de games tem um acessorio quase
universal. E possivel encontrar, do mesmo modo, o0 Mad Catz Panther XL: um
modelo especifico para jogos como Unreal, Quake, Tomb Raider. E composto por
quatro botdes, um manche e uma bola de controle, sendo ideal para jogos de agdo
e aventura, pois 0 manche e a bola “trabalham em conjunto, permitindo que se
movimente o personagem e sua Vvisao de forma independente” (PC GAMER, n. 30,
p. 64, s.d.). Na mesma linha, na revista Info Teen (p. 35, dez./2002) apresentam-se
trés outros modelos: “um € especial para jogos 3D, outro é para usar com as duas
méaos e o ultimo vibra de verdade”. De forma similar, em quase todas as revistas
sdo divulgadas novidades sobre periféricos e acessorios — monitores, modems,
placas aceleradoras, etc. —, considerados “equipamentos para quem adora ficar na
crista da onda tecnoldgica” (CD EXPERT, n. 54, p. 66, s.d.).

Na revista Info Teen, em uma reportagem com o titulo “Tudo é

imagem”, analisam-se cinco tipos de placas aceleradoras, um outro acessoério

% 0 jogo em questdo é o Gran Turismo 3, um game de corrida de automéveis.



muito divulgado. Atenta-se para a importancia de possui-las para quem quer
ser um gamer atualizado, com uma maquina turbinada, pois “as placas de
video” mostradas deixardo os “jogos mais rapidos e bonitos” (p. 34,
dez./2002). Porém, como “ndo tem sido nada facil acompanhar os
langcamentos das novas geracdes de placas de video, a Info Teen vai dar uma
maozinha” (ibidem). Por meio das revistas, somos informados o tempo todo
de que, pelo menos no mundo dos games, podemos ficar despreocupados,
pois saberemos das novidades, para que possamos ter aquelas maquinas e
agueles periféricos mais adequados para resolver 0s nossos problemas e nos
tornar jogadores mais atualizados.

Além das informagdes sobre acessorios e periféricos, com as revistas,
aprendemos o “poder [existente] na ponta do mouse” para controlar os PCs.
Somos convidados a conhecer “os superPCs ideais para todos os tipos de jogos”,
pois “essas supermaquinas povoam o0s sonhos dos fanaticos por games” (INFO
TEEN, p. 32, dez./2002). S&o detalhadas trés “maquinonas [sic] que vocé gostaria
de ter em casa” (idem, p. 33, grifo meu) e “que a INFO Teen testou para vocé,
todas com configuracbes para ninguém botar defeito” (idem, p. 32, grifo meu).
Inclusive porque quanto mais potente for a maquina melhor ela rodara qualquer
jogo. Afinal, mesmo que um game do tipo Counter-Strike “ndo exija uma
supermaquina”, tudo ficara melhor com “pelo menos 128 MB de memdria e uma
GeForce2. E pode ficar perfeito com 256MB, uma GeForce4® e banda larga”

(idem, p. 12).

%0 Cabem aqui duas informag®es. Counter-Strike (C-S) é um tipo de game jogado em rede (locais ou em
rede mundial). Obviamente, quanto mais turbinado for o PC, melhor o jogador podera competir com



Em sintese, por intermédio das revistas — Gameforce, Info Games,
Infogames,®" Info Teen, PC Gamer, CD Expert —, busca-se subsidiar os
leitores com o discurso da novidade, informando-lhes “tudo sobre os
games ainda em desenvolvimento” (PC GAMER, n. 30, p. 14, s.d.). Divulga-
se, ainda, como as maquinas podem ficar mais turbinadas, com
acessorios cada vez mais avancados, para que o sujeito-jogador fique por
dentro do “que estd saindo no mercado mundial” (idem, p. 30). Nas
revistas especializadas, ao se constituir e empregar o discurso da
novidade, apoia-se em técnicas de linguagem e de memorizacdo para
gue as mesmas revistas sejam reafirmadas como artefatos de governo.
Ao se empregar um vocabulario corrente que, ao mesmo tempo, é
divulgado e elaborado por meio das revistas, da-se o “recado aos leitores”
com uma grande economia discursiva e estratégica. De um lado, os
sujeitos-jogadores das comunidades-alvo s&o identificados e auto-
identificam-se com as novidades apresentadas nas revistas; de outro,
com a bateria de informacdes apresentadas pelas revistas — nem sempre
coerentes entre si —, esses mesmos sujeitos-jogadores tém cada vez
mais possibilidade de escolher qual tipo de informacdo sobre as
inovagdes pode ser mais adequado a seus interesses. E louvavel notar
gue as proprias revistas mostram alternativas (entre revistas ou em uma

mesma revista) para os afixionados em games.

outros jogadores. Ja os GeForce2 e GeForce4 sédo placas aceleradoras de video que apresentam 64 e 128
MB de memadria respectivamente s6 para rodar as imagens graficas dos softwares.

31 As duas revistas, apesar de terem nomes quase idénticos, sdo publicacdes distintas. A revista Info Games
é uma publicacdo da Editora Abril. A revista Infogames é uma publica¢do da Editora Escala.



Termos e expressdes como C-S, GeForce, banda larga, emulador,
passwords, game shark, adventure, Dreamcast, Playstation, gameboy e varios
outros fazem parte dos dialetos de tais comunidades e sdo largamente
empregados nas revistas para “lembrar’ que “diversas novidades estéo
reservadas para vocé [...], além de algumas mudancas e muitos, muitos
lancamentos como ndo poderia deixar de ser” (CD EXPERT, ano 2, n. 11,
anexo, grifo meu). O discurso da novidade e o grupo de procedimentos de
conduta da conduta a ele relacionados e ai empregados sdo centrais para que
se forme e mantenha uma comunidade ou, como esta expresso na PC Gamer,
uma “nacdo gamemaniaca” (ano 4, n. 30, p. 31, s.d.).

Porém, o discurso sobre o oferecimento de vantagens a comunidade de
leitores das revistas também é importante no processo de governo dos
sujeitos-jogadores. Tais vantagens estdo em forma de CDs-brinde,
promocdes, dicas e codigos atualizados de jogos “detonados” e o ranking dos
“melhores” ou mais vendidos games. A disponibilidade de espagos para que
os leitores expressem suas opiniées sobre 0s jogos, para divulgar noticias ou
para comentar sobre a revista como um todo, do mesmo modo, faz parte
desses procedimentos de captura e subjetivacao, inclusive porque 0s sujeitos-
jogadores podem escolher por um desses procedimentos ou por varios ao
mesmo tempo, como também podem, simplesmente, desconsidera-los, mas
continuar leitor de determinada revista.

Encontra-se nas revistas a argumentacao de que a distribuicdo de CDs-

brinde,** com jogos completos ou versées demo, traz “as novidades do

%2 Das revistas analisadas, apenas CD Expert e PC Gamer oferecem CDs-brinde.



mercado de games em todos os géneros” (PC GAMER, n. 30, p. 50, s.d.). Cada
um dos CDs pode conter “além do jogo completo, mais 26 games
emocionantes” (idem, n. 25, p. 1); “o melhor jogo completo de acéo 3D ja
presenteado por uma revista” (idem, n. 26, p. 1); um “game completo com
gostinho de cinema” (idem, n. 27, p. 1); “uma histéria super-original com
atmosfera aterrorizante” (idem, n. 28, p. 1) ou “o mais divertido e irbnico jogo
de todos os tempos” (idem, n. 29, p. 1). Segundo a PC Gamer, com todo esse
arsenal de CDs os sujeitos-jogadores podem considerar que encontraram “a
melhor colecdo de games completos do pais” (idem, n. 30, p. 1), pondo fim a
uma suposta procura. Os gamemaniacos sao instigados a colecionar as
revistas que oferecem os CDs. Essas buscam torna-los membros afinados e
filiados a comunidade de leitores da revista.

Contudo, ndo basta oferecer apenas os CDs-brinde. E necesséario que os
jogos completos neles encontrados sejam “debulhados”. Ndo s6 os jogos dos
CDs, mas todos que puderem interessar aos jogadores. Nessa direcéo,
insiste-se que muitas dicas e informagdes s&o coisas “que nossos leitores
esperam e merecem” (GAMESTATION DICAS, ano 1, n. 4, p. 3, s.d.). Sendo
assim, é disponibilizado um enorme cabedal de dicas e codigos para o sujeito-
jogador “detonar” e “arrebentar”, tornando-se “o melhor com todas as dicas”
(idem, p. 1). Apoiado nesses procedimentos, “debulhe o0s seus jogos
prediletos” (PC GAMER, n. 30, p. 3, s.d., grifo meu), transforme-se em “um
colosso do mouse” (INFO GAMES, p. 68, fev./2003), podendo “melhorar seu

desempenho em combate” (INFO TEEN, p. 20, dez./2002), usando e abusando



“do teclado para dar sua cara ao jogo” (INFO GAMES, p. 80, fev./2003). “Agora”,
com uma série de dicas e cbdigos, “seu adversario ndo terd mais chance em
um combate contra vocé” (DICAS & TRUQUES, ano 4, n. 39, p. 52, s.d., grifo
meu).

E possivel notar que nas revistas, algumas vezes, mistura-se o que
seria uma dica e 0 que seria um cédigo. Mas, de uma forma geral, as
dicas caracterizam aquelas informagdes que orientam o0s jogadores sobre o
caminho a ser seguido em uma determinada situacao de jogo, qual arma usar,
com o que se tomar cuidado, como ganhar bénus ao descobrir algum mistério.

Em sintese, sdo informacdes estratégicas para que os jogadores enfrentem
mais facilmente as situacdes e as acdes dos jogos sem utilizar artificios
especiais para levar vantagem: “ao invés de acionar as alavancas, entre na
porta que esta aberta, [...], entdo pule na agua, atraindo dois crocodilos,
mate-os e nade entre as pedras para chegar a uma camara’
(GAMESTATION DICAS, ano 1, n. 4, p. 44, s.d., grifos meus).
Os cédigos (denominados também de codigos de comando) séo utilizados para
informar aos jogadores os artificios especiais que podem ser empregados para se
obter vantagens no jogo. Servem para deixar a personagem do jogo mais forte, mais
rapida, mais &gil, ou, simplesmente, invencivel. Porém, ndo séo inventados pelos
elaboradores das revistas. Nessas, simplesmente, informa-se ao leitor que “existe
um menu secreto que pode lhe dar munic¢éo infinita, energia infinita e muitas outras
vantagens” (GAMEFORCE, ano 1, n. 5, p. 74, s.d) em varios jogos.

Em relacdo as informacdes fornecidas nas revistas, € possivel observar

também algumas classificacfes de jogos, o que € chamado de ranking, com



base em dados sobre vendas, consultando os “lojistas das principais capitais
brasileiras” (PC GAMER, ano 4, n. 30, p. 13, s.d.) ou, mesmo, “as principais
lojas do Brasil” (CD EXPERT, ano 6, n. 54, p. 22, s.d.). Outras revistas
empregam outros critérios de classificacdo dos games. Na revista Dicas &
Truques, publicada apenas com informacdes da marca Playstation, mostra-se
aos leitores o “topl0 Playstation”, informando-os sobre “0s games mais
jogados no mundo (ano 4, n. 39, p. 10, s.d.,)”. Na Gameforce, sao
apresentados trés tipos de “rankiamentos”: “os 20 mais” vendidos, segundo as
informacdes das distribuidoras de jogos no Brasil; “os 20 mais procurados nas
locadoras” de videogames da cidade de Sao Paulo; “os 15 mais esperados”
(ano 1, n. 5, p. 80, s.d.) games, segundo a correspondéncia e 0s e-mails
enviados pelos leitores a revista.

Por falar em correspondéncia e e-mails, nas revistas sdo disponibilizadas
algumas maneiras de trocas de informacao relacionadas aos procedimentos
de oferecer vantagens ao leitor, o que pode ser visto como mais um
mecanismo para governa-lo. Comumente, nas paginas iniciais das revistas
encontramos as sec¢Oes que divulgam as correspondéncias recebidas,
intituladas das mais diversas maneiras: Recado do leitor, Leitor Expert, Canal
Aberto, Fala Galera ou, simplesmente, Cartas. Esse tipo de secao € “0 espaco certo
para o leitor se manifestar” (CD EXPERT, ano 6, n. 34, p. 54, s.d.). “Estd empacado
em um jogo?”, pergunta-se em Dicas & Truques (ano 4, n. 39, p. 8, s.d., grifo meu),
“entdo envie sua duvida para a nossa redagdo. Nos resolveremos qualquer parada”.

Nas revistas, insistentemente, propaga-se que 0s problemas de seus leitores

seréo resolvidos. Nessa direcdo, um dos objetivos primordiais € criar vias



de acesso entre as revistas e seus leitores, pois “todo més, vocé leitor tem um
espaco reservado para se manifestar. [...]. Mande hoje mesmo suas
sugestodes, criticas, davidas, desenhos ou qualquer outra coisa que quiser” (PC
GAMER, ano 4, n. 30, p. 6, s.d., grifo meu). Trata-se mesmo de qualquer coisa!
Desenhos, gravuras, perguntas sobre lancamentos de jogos e maquinas,
elogios a revista ou a alguma noticia divulgada em suas paginas séo
publicados nessas secdes. Além disso, naquelas revistas que oferecem o0s
CDs-brinde colocam-se a disposicdo dos leitores, nessas mesmas secoes,
formas de contato (e-mails, cartas e telefones) para um suporte técnico no
“caso de duvidas ou danos no CD” (PC GAMER, ano 4, n. 30, p. 5, s.d.),
podendo, assim, orienta-los na solucao de seus problemas.

Todos esses procedimentos constituem modos de subjetivagao por
meio de revistas especializadas. Contudo, algumas outras coisas podem ser
ditas sobre o governo da conduta do jogador-leitor. Primeiramente, uma das
maneiras mais eficientes de produzir um consumidor “cativo” & exercitar sobre
ele técnicas de linguagem e de memorizacao de forma direta. Isso € feito com
0 uso de pronomes pessoais, em especial o pronome “vocé” — que pode ser qualquer
sujeito capturado pelas estratégias encontradas nas revistas —, ou com 0 emprego
de verbos no imperativo afirmativo (cf. ENGEL et al., 2000). No transcorrer desta
secdo, grifei nos fragmentos retirados das revistas os momentos em que
ocorreram o0 emprego de tais técnicas de consumo, tentando evidenciar essas
“formas diretas” de captura do leitor-jogador. Esse tipo de estratégias de

captura ndo vé o ser humano como homogéneo. Tanto é que o termo “vocé”



tem um emprego bem diversificado, sendo empregado em varias situacées. O
objetivo é governar a conduta em uma determinada dire¢cdo. Mas iSso nao
guer dizer que conflitos entre o0 “vocé” proposto pelas revistas e o “vocé” de
cada jogador ndo existam. Esses “vocés” estdo em constante conflito, fazendo
com que o leitor-jogador enquadre-se, ou ndo, as estratégias propostas.

Em segundo lugar, ao descrever como s&o utilizados os dois
conjuntos de procedimentos, relacionados a dois tipos de discurso (o0 da
novidade e o da vantagem), em nenhum momento quis homogeneizar as
revistas. A trajetéria analitica seguida foi apenas a de mostrar como
esses dois discursos sdo comumente empregados em diferentes revistas.

Por ultimo, essas mesmas revistas sdo elaboradas, da mesma forma,
com procedimentos para a constituicdo de outras comunidades além da
comunidade de leitores. Como veremos, as comunidades de jogadores
online e de jogadores de JPCs também sdo constituidas por
procedimentos divulgados nas revistas, além daqueles encontrados na

Internet e nos paratextos dos jogos.

“O PODER IRRESISTIVEL DO C-S"*

O mod Counter-Strike (C-S), logo que caiu na grande rede, “percorreu
uma trajetéria meteorica”, tornando-se, a partir de 2000, “o jogo online mais
popular entre os usuarios de PC” (INFO TEEN, p. 12, dez./2002). Na verdade,
Counter-Strike transformou-se em um jogo praticamente independente, mantendo

a estrutura de combate em primeira pessoa e a dependéncia do CD de instalacdo



do Half-Life para poder ser baixado pela Internet por qualquer usuério, tendo, é
claro, o codigo de acesso que é fornecido junto com o CD.**

Aparentemente, a estrutura do jogo é bem simples. Existem dois tipos
de personagens: os terroristas (Ts) e os contraterroristas (CTs), que podem
competir em diversos cenarios, denominados maps. Porém, a partir dai, 0 jogo vai
se tornando mais e mais complexo. Para se jogar em rede (local ou mundial), €
necessario participar de um “clan” — termo que resulta de clda + LAN — de
jogadores, pois em sua versdo multiplayer joga-se sempre um grupo de Ts contra
um grupo de CTs. Existem varios conjuntos de regras para essa versao do jogo,
inclusive porque o C-S é de dominio aberto, podendo cada disputa dos clans ter
as suas préprias regras. Contudo, como é muito mais facil encontrar
companheiros para formar um clan e clans adversarios para competir (0S
chamados “clanfrontos”) em servidores na Internet ou em LANS, acabou-se

seguindo um conjunto de regras mais ou menos padronizadas. Tal conjunto foi

¥ |NFO TEEN, dez. 2002, p. 12.

¥ As estruturas iniciais de construcdo do C-S foram lancadas em meados da década de 90, por meio de
duas séries de jogos: Quake e Doom, igualmente dois jogos populares em LANs. Esses games foram
construidos com graficos em 3D, dando mais “realismo” aos cenarios. Continham também programas que
permitiam aos jogadores acrescentarem novos cenarios, novas situacoes, acdes e personagens, baixando-o0s
pela Internet ou sendo criados pelos proprios jogadores. Além disso, podiam ser jogados em formas multi-
player (varios sujeitos jogando ao mesmo tempo), além das formas individuais comuns a maioria dos
jogos da época. Por Gltimo, apresentavam uma inteligéncia artificial mais elaborada, fazendo com que as
personagens nao controladas pelo jogador tivessem respostas menos previsiveis. Literalmente, elas podiam
tomar algumas decisfes por si mesmas. Com base nesse novo conceito de montagem de jogos, varias
outras séries foram criadas sob 0 mesmo principio. Uma delas foi a Half-Life. Com todos aqueles recursos
descritos acima, porém aperfeicoados, a Valve Software (produtora do jogo) investiu na interatividade
jogo-jogador, possibilitando a producdo de versdes modification (mod). Para isso, 0 jogo “teve seu kit de
desenvolvimento distribuido gratuitamente [pela Internet], o que tornou possivel a criacdo de dezenas de
modifica¢fes” (VALLE e couTo, 2003, p. 13). Uma dessas criacdes foi o C-S.



estipulado inicialmente pela Cyberathlete Professional League (CPL)* e adotado
pelas LANSs e pelos sites de jogos que formam clans de C-S.

Tanto as normas que estruturam o proprio jogo como aquelas adotadas
pela CPL e pelas LANs em competicbes acionam uma seérie de técnicas de
dominacao e técnicas de si para constituir os sujeitos-jogadores de tal comunidade
online. Como veremos, sdo especialmente acionadas as técnicas de memorizagao
para gque o sujeito-jogador esteja conectado ao jogo e atento, dando as respostas
mais satisfatorias no menor tempo possivel. Isso ocorre por meio das regras
embutidas na programacdo do jogo e das regras de competicdo adotadas pelas

LANS.

O C-S é um jogo de combate entre adversarios, disputado em cenarios
digitalizados como refinarias de petréleo, avides Boings 747, mans6es luxuosas e
cidades como o Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Havana. S&do 26 mapas padrdes, com
as mais diversas possibilidades de ataque e defesa, esconderijos e usos de armas.
Outros sdo constantemente criados pela propria comunidade de jogadores. Nesses
cenarios, técnicas de memorizacdo sdo empregadas para que o jogador se
aperfeicoe, pois ele deve incorporar as estratégias e taticas a serem usadas nos
diferentes espacos: 0s pontos onde podera ser facilmente emboscado ou emboscar
0 adversario; em que lugar ele deve “agrupar” para atuar em equipe; ndo
esquecer, em nenhum momento, em qual map estd e qual é a missdo a ser
cumprida; qual conjunto de armas usar (em espacos abertos, armas de longo

alcance sdo mais adequadas; em espagos fechados armas mais leves facilitam o

% O site oficial dessa liga — considerada uma espécie de Liga Mundial de C-S — é www.thecpl.com.



deslocamento das personagens). Em suma, para uma melhor eficacia ofensiva e
defensiva, 0 sujeito-jogador deve memorizar e estar atento a todas as
possibilidades taticas e estratégicas de cada mapa.

Contudo, a complexidade das técnicas de memorizacao das estratégias
e taticas do C-S ndo para por ai. Com a intencédo de dar mais “realismo” ao jogo, 0
armamento e os equipamentos de suporte — coletes a prova de balas, kits de
desarmamento de bombas, a municdo sobressalente (sdo aproximadamente 60
itens entre armamentos e equipamentos) — devem ser pagos para serem
adquiridos: a Bereta (uma arma leve) custa US$ 1.000, a Magnum, (FIG. 1) com
mira laser (uma arma pesada de longo alcance), 4.750. Dessa maneira, cada
membro de clan e o clan como um todo ndo podem perder de vista seus
“investimentos” em armamentos (0 quanto gastou e ainda 0 que tem para gastar),
pois simplesmente pode ficar sem munig¢ao para atacar ou se defender no meio de

um round.

Figura 1

Para adquirir dinheiro e ter condi¢fes de sobrepujar o adversario com
armamentos mais potentes ou mais adequados, 0 jogo oferece uma tabela de

recompensas: refém resgatado vale US$ 1.000 para quem o resgatou e 150 para 0s



outros membros do clan; matar um inimigo, 300; matar um amigo, 3.300; vencer
um round, resgatando os reféns, 2.000 para todos. Em resumo, 0 jogo contém uma
grande lista de abonos financeiros relacionados a acdes e ao cumprimento de
missfes (VALLE; COUTO, 2003). No caso dos armamentos, além de escolhé-los
com eficiéncia, o0 sujeito deve ficar atento ao quanto tem de municdo e o que
poderd comprar com o seu dinheiro. Deve, também, fazer muito bem as suas
escolhas para definir quem atacar, pois se matar um companheiro, mesmo
ganhando US$ 3.300, esse mesmo companheiro pode fazer falta em um ataque ou
em uma defesa coletiva no desenrolar do jogo.

Outra parte da porcdo de regras usadas refere-se aos codigos de
comando do C-S. Como eles sdo previamente estabelecidos e fazem parte do
jogo, é importante que o jogador saiba utiliza-los. Esse conhecimento podera
fazer a diferenca entre a vitoria e a derrota entre clans adversarios. Sao por volta
de 190 codigos apenas para 0S aspectos estratégicos e taticos do jogo e muitos
outros para a redefinicdo de graficos e sons. Os cddigos de estratégia e tatica vao
da definicdo de qual tecla apertar para a personagem realizar suas ag0es (pular,
agachar, atirar, etc.), passando pela velocidade de tais acGes, até a regulacdo da
mira ao atirar. E possivel deduzir a utilidade dos cédigos para um bom
desempenho do jogador. Da mesma forma, é possivel deduzir os exercicios de
memorizacao e de treinamento a serem realizados pelo gamer para tornar-se um
jogador eficiente no uso dos cédigos. O jogador é aconselhado a s6 lancar mao
dos cddigos mais elaborados “quando tiver controle absoluto de todos 0s recursos

do jogo [...], pois algumas destas configuragdes sO sdo mais bem apreciadas



quando se conhece exatamente onde as alteracbes serdo aplicadas” (VALLE;
COUTO, 2003, p. 28). E por essa e por outras que em um dos foruns
especializados na Internet sobre o0 C-S, um dos membros argumenta que “jogar C-
S ndo é para ‘mané’. Se ndo for muito bom, é melhor jogar Tetris ou Come-

come”.%

Como ja dito, ndo sdo apenas as regras embutidas na programacao dos
jogos que sdo usadas como exercicios para o0 governo dos sujeitos-jogadores. As
normas estabelecidas pela CPL e empregadas pelas LANs sdo, igualmente,
exercicios de governo. Em clanfrontos nao oficiais, os organizadores de um site
ou de uma LAN empregam mecanismos antitrapacas, por meio de programas de
computador, que controlam se algum cédigo de comando ndo permitido € usado.
Além desses programas, em campeonatos oficiais sdo encontrados o0s juizes que
acompanham os clanfrontos, prestando atencdo se cada ciberatleta tem alguma
postura antiesportiva. Tais posturas podem ser sintetizadas em seis normas
bésicas de conduta: 1) o componente de um clan ndo pode, depois de morto,
emitir qualquer som; 2) o conjunto de monitor e video ou um deles ndo pode ser
escondido da visdo do juiz (por o teclado no colo, por exemplo); 3) é proibido
mudar a configuracdo do PC durante o jogo; 4) mesmo que 0 jogo apresente
algum problema de construcdo em seus cenarios, ndo € permitido apoiar-se em tal

problema para obter vantagens sobre os adversarios; 5) enviar mensagens de

% Disponivel em: www.clansbrasil.com.br/cgibin/forum/viewtopic.php?topic=1589&forum=18&8.

Acesso em: 25/07/2002.



textos aos adversarios é terminantemente proibido; 6) assumir a tatica de se
esconder o tempo todo, evitando o confronto com os adversarios.

Nesses casos hé&, inclusive, um quadro de puni¢cdes previamente
estipulado para agueles que ndo seguirem as normas: a) quem cometeu uma das
infracdes morre; b) se o clan cometeu duas dessas infracdes em um mesmo round,
morre guem as cometeu e o capitdo da equipe; ¢) acima de trés infragbes em um
mesmo round, todos 0s membros morrem; d) se 0s componentes insistirem nas
infragdes por mais de um round, todo o clan pode ser desclassificado da
competicéo.

Obviamente, ndo existem apenas mecanismos de controle da conduta
externos aos clans. A estrutura do jogo e as regras da CPL sdo outros
procedimentos para o governo dos outros, em especial entre os membros de uma
mesma equipe. Primeiramente, como o C-S é jogado em grupo, € necessario que
cada clan tenha uma estratégia coletiva de atuacdo. E comum em equipes bem
treinadas que cada componente tenha uma funcdo especifica em combate e seja
especializado em, no méximo, dois tipos de armas (sdo aproximadamente 32
modelos de armas). Além do mais, pela complexidade das variantes do jogo, 0s
membros marcam encontros para treinamento e discussao das estratégias e taticas
a serem seguidas e a atribuicdo de cada um.

Como o ndo-cumprimento das regras previamente estipuladas pode
trazer para o clan problemas em uma competicdo, 0s membros ficam atentos para
que seus companheiros ndo as extrapolem. Para isso, de um lado, o jogo oferece

um mecanismo chamado de radar que tem duas funcGes. A primeira e saber onde



os companheiros do clan estdo distribuidos espacialmente no mapa no qual
jogam. Assim, com certa precisdo, é possivel saber se um deles estd cometendo
alguma atitude antiesportiva. A segunda é evitar atirar no membro da mesma
equipe, localizando-o pelo radar. De outro lado, uma das regras da CPL traz a
obrigatoriedade de que cada equipe tenha um capitdo. Além de ser aquele que
define as atitudes estratégicas e taticas dos jogadores da equipe durante o jogo, ele
também tem a atribuicdo de controlar as atitudes antiesportivas, evitando que o
clan seja prejudicado.

Mas as técnicas de governo dos outros ndo sdo as unicas a serem
postas em préatica. As técnicas de si estdo igualmente presentes, pois nesse jogo o
importante € que cada um trabalhe em uma so tatica, fazendo com que o clan
tenha uma postura coletiva e cooperativa (VALLE; COUTO, 2003). Para isso, varias
praticas de si sobre atitudes taticas por parte de cada jogador sdo encontradas em
manuais, revistas e sites especializados em C-S. Os sujeitos-jogadores sao
aconselhados a conhecer o seu companheiro de equipe: suas atitudes, seus pontos
fortes e fracos ao atacar e defender. Mais do que isso: “nunca ataque sozinho”
(ibidem); “ao caminhar em dupla ou em um pequeno grupo, mantenha sempre um
lider” e comunique-se constantemente (idem, p. 69, grifo meu), pois a cooperacao
¢ considerada um mecanismo (de poder) central para 0 sucesso no jogo.
“Movimente-se rapidamente”, “escolha a arma certa” e “seja esperto em seus
movimentos e acbes” (idem, p. 71, grifos meus). Em sintese, esteja bem
treinado, ja que “no nivel que estdo os melhores jogadores, se 0 cara ficar

dois  dias sem jogar, cai” (INFO GAMES, p. 20, jul./2003).  Sendo



assim, o sujeito-jogador deve exercitar-se constantemente, pois 0 “quanto mais
rapido vocé compra [sic] suas armas e equipamentos, mais rapido sai [sic] para o
combate” (INFO GAMES, p. 73, fev./2003, grifos meus). Além do mais, nesses
combates, “vocé deve manter a calma e a frieza. Elas fardo a diferenca em
clanfrontos apertados”.*” Nesse tipo de jogo, tanto o jogador é cuidado por outros
em suas atitudes como também tem que se cuidar para se manter como membro e

jogador de um clan e de uma comunidade.

No cenério dos modos de subjetivacdo descritos acima, tanto faz se o
jogador participa de uma clan de ciberatletas, ou é um gamemaniaco, ou
simplesmente gosta de Counter-Strike. Ele incorporara esse conjunto de praticas
de si, de uma forma ou de outra. Assim fazendo, participa ativamente do governo
dos outros e de seu autogoverno. Por um lado, nessa comunidade online
encontramos o0s clans que treinam de 4 a 6 horas por dia. Nesses casos, um
universo de praticas de dominacao e de si sdo exaustivamente repetidas. Por outro
lado, para o0s gamemaniacos e aqueles que gostam de jogar C-S sdo
disponibilizadas praticas de si em sites informativos, salas de bate-papo e foruns.
A grande diferenca entre um grupo e outro de jogadores é que o segundo nao e
obrigado a segui-las, tendo mais liberdade de inventar outras coisas. Os
ciberatletas, por sua vez, se ndo incorpora-las em suas praticas diarias, estardo
fadados ao fracasso nos campeonatos que disputam. Entretanto, € importante
considerar que os ciberatletas também inventam respostas as acfes e situaces

propostas no jogo, constituindo verdadeiras novidades estratégicas em

%" Disponivel em: www.counter-strike.rg3.net. Acesso em: 12 jul. 2003, grifos meus.



campeonatos entre clans. Mas, de qualquer forma, tal criacdo é feita em um
quadro normativo muito bem estruturado, no qual a criatividade s6 podera
sobressair depois de um grande dominio das regras por parte dos sujeitos-

jogadores.

Os sujeitos-jogadores, independentemente da categoria de jogadores
de que participam, sdo colocados “dentro” do jogo por meio daqueles
procedimentos dos quais falei durante esta secdo. Ao analisar a constitui¢cdo dessa
comunidade, descrevendo um conjunto de procedimentos, uma passagem
encontrada no manual “Desvendando o Counter-Strike” tornou-se emblematica
para explicar “o poder irresistivel do C-S”: “durante as partidas, realidade e
imaginacdo parecem uma coisa s0. Deixamos por alguns instantes nossa posi¢éo
do dia-a-dia para nos tornarmos combatentes e estrategistas” (MATOS, 2003, p. 7).
A estrutura e 0 quadro normativo do jogo, juntamente com a criacdo e a
imaginacdo dos jogadores, fazem com que esses figuem conectados ao jogo e
sejam literalmente incorporados, atualizando-os para eles mesmos, sem fugir da
variedade de mecanismos dos jogos que permitem o surgimento de muitas
problematizagdes. Para isso, a estrutura, o quadro normativo, a criacdo e a
imaginacdo agem durante as duas rodadas de doze rounds de cada partida de C-

S*. Mas isso ndo ocorre apenas ao se jogar jogos online. Em outros games para

% Na primeira rodada, um clan assume as funcdes dos terroristas e 0 outro, dos contraterroristas. Na
segunda rodada, as posicGes sao invertidas. O vencedor saira da somatdria dos rounds das duas rodadas.
Havendo empate, outros seis rounds serdo disputados nas mesmas condicdes, até que uma das equipes
consiga derrotar a outra em nimero de rounds.



JPCs procedimentos de governo também sdo empregados e Tomb Raider ndo esta

fora disso.

TOMB RAIDER: “PARA UMA NOVA GERACAO DE JOGADORES™

Depois de abordar algumas praticas envolvidas na constituicdo de duas
comunidades, volto-me agora para os procedimentos em torno dos quais se
procura montar a comunidade de sujeitos-jogadores de Tomb Raider. Alguns
desses procedimentos, como veremos nesta secdo e durante toda a investigacao,
sdo similares aqueles das comunidades de leitores e dos jogadores de C-S, ao
passo gque outros sdo especificos a comunidade de jogadores de Tomb Raider. Uns
estardo harmoniosamente articulados; outros, conflituosamente em confronto.

Em primeiro lugar, como o titulo Tomb Raider é um dos jogos centrais
de analise desta tese, ndo seria possivel esgotar a constituicdo da comunidade de
jogadores desse jogo nesta secdo e neste capitulo. Por priorizar e aprofundar as
analises em torno da série Tomb Raider, muitas outras abordagens que descrevem
esse jogo como um modo de subjetivacio sdo possiveis. E isso que faco no
desenrolar desta tese. Ao descrever as bases das historias e narrativas, a
constituicdo da personagem Lara Croft e o curriculo de Tomb Raider, de uma
forma ou de outra, descrevo também a constituicdo da comunidade de sujeitos-

jogadores. Contudo, nesta secdo analiso apenas alguns procedimentos



relacionados com a série de jogos em questdo orientados para constituir uma
comunidade de sujeitos-jogadores.

Parto daqueles mecanismos mais gerais, presentes em diversos tipos
de jogos. Contudo, dou mais atencdo ao seu emprego na constituicdo da
comunidade de Tomb Raider. Independente daqueles identificados nos jogos ou
aqueles inventados pelos jogadores, os mecanismos funcionam por meio de
objetivos expressos em procedimentos técnicos, identificados aqui por técnicas
intelectuais e corporais (cf. ROSE, 2001b). Ler, contar, memorizar, anotar,
registrar, diferenciar e identificar sdo algumas das praticas cotidianas de
vivéncias humanas presentes também nos jogos, as quais sdo entendidas aqui
como técnicas intelectuais que participam da constituicdo de um tipo de jogador.
Dos sujeitos-jogadores espera-se que: leiam as caixas dos jogos, 0S manuais € as
orientacGes nos softwares para interpretarem os simbolos ali colocados, com o
intuito de obter uma melhor performance nos jogos; contem quantas fases devem
ser ultrapassadas, quantas agdes podem ser realizadas pela personagem e quantos
“inimigos” deverao ser “mortos” para se chegar a um fim; memorizem onde as
dificuldades do jogo concentram-se, quais estruturas e quais sons (altos ou baixos;
constantes, ciclicos ou pontuais) devem relacionar com as dificuldades propostas
pelo jogo; registrem, no computador ou no console que jogam, em qual momento
do jogo estdo; anotem, para eles mesmos e para outros, onde se encontram e,
principalmente, como chegaram 14; diferenciem em qual momento fazer a
personagem correr rapido ou lento, saltar, parar, atirar, nadar, observar em zoom

ou panoramicamente.  Sintetizando, 0s sujeitos-jogadores devem identificar

% Disponivel em: www.devir.com.br. Acesso em: 28 jul. 2003.



todos os simbolos que essas técnicas abarcam durante um jogo e como eles
poderdo ser usados no mesmo ou em outros tipos de jogos, de maneiras
previamente definidas ou por outras inventadas pelos jogadores.

Por sua vez, as técnicas corporais sdo aquelas que orientam certas
posicdes de corpo, de gestos, de olhar, de como se ouvir melhor. Diagramando
um pouco mais, temos: as técnicas para adequar a posicdo do corpo diante do
computador, segurando o joystick, usando o teclado, vendo a tela; as técnicas para
a demonstracdo das expressdes que demonstram medo, raiva, forca, esforco das
personagens do jogo para que o jogador possa identifica-las, fazendo com que tais
aspectos tenham efeitos sobre eles; as técnicas para moldar o olhar, educando-nos
a abaixar a cabeca para visualizar algo escondido e ver imagens em velocidades
variadas, obrigando o assistente a treinar sua visdo; as técnicas para moldar a
audicdo, ensinando-nos a controlar o volume do som, como ouvi-lo melhor e o
significado que cada som transmite.

Essas diferenciacdes entre as técnicas intelectuais e corporais sdo de
carater didatico-metodoldgico, pois saber quando e como uma comega e termina
para a outra agir é impossivel. Territorializar as suas fronteiras ndo é uma questao
muito viavel. Essas técnicas de governo do sujeito-jogador sdo descritas dessa
maneira para apontar seus varios empregos e sua grande diversificacdo, inclusive
podendo ser empregadas extrapolando as formas de governo que as usavam
inicialmente ou entrar em conflitos com outras.

Além dessas técnicas encontradas nos JPCs, as relacdes de poder

produzem ou se apoiam em saberes especificos baseados em campos variados.



Esses artefatos sdo constituidos por saberes psicolégicos, historicos, geogréaficos,
mitoldgicos, tecnoldgicos, de marketing para o consumo, etc. Em seu conjunto,
montam um campo estratégico de atuacdo extremamente eficiente sobre o sujeito.
Como tais saberes foram historicamente elaborados e como, de uma maneira ou
de outra, sdo usados em outros campos de conhecimento (FOUCAULT, 2001),
como a educacdo (DONALD, s.d.), e em outros artefatos, como a midia (PARAISO,
2002), eles, igualmente, sdo empregados nos JPCs.

Os saberes psicologicos sdo usados para desenvolver teorias sobre
como o jogador devera aprender por feedback, em uma logica de acerto/erro e
repeticdo. Conceitos como memdria (como um registro mental do que vivemos),
capacidade de aprendizagem, Inteligéncia Artificial e a possibilidade de os seres
humanos darem respostas neurocerebrais aos estimulos externos sustentam 0s
saberes psi como centrais para a constituicdo dos JPCs: “IMPORTANTE: aviso
sobre epilepsia — [...]. Algumas pessoas ficam suscetiveis a ataques epiléticos ou
perda de consciéncia quando sdo expostas a luzes intermitentes ou [a] certos
padroes de luz. Tais pessoas podem sofrer um ataque ao olhar imagens de
televisdo ou suar jogos de computador”.”> O emprego de tais saberes ndo se da
apenas nesses jogos para o governo dos sujeitos-jogadores. “As pedagogias psi”,
como comenta Silva (1998), “parecem dominar, hoje, a teoria e a préatica
educacionais”, determinando, em reformas educacionais, como 0s docentes
devem se portar didaticamente em sala de aula, por meio de “programas inteiros

de formacao e treinamento docente [...] de inspiracdo psicoldgica para ‘reorientar’

“0 Contracapa do manual de Tomb Raider IV. Destaque no proprio texto.



0 professorado” (p. 7). Esses mesmos saberes podem ser encontrados em varias

outras praticas educacionais, curriculares e dos jogos em geral.

Da mesma forma, a maioria dos JPCs de sucesso é fruto de projetos
detalnadamente elaboradas. Tais projetos podem ser baseadas em saberes
historicos e geogréficos, tdo bem empregados em outros espacos culturais para
amarrar certos grupos de seres humanos a determinadas formas de subjetivacéo: a
invencdo do nordeste e do nordestino (ALBUQUERQUE JR., 2001); a producéo da
docéncia teuto-brasileiro-evangélica no Rio Grande do Sul (MEYER, 2000).
Localizar o sujeito-jogador em um tempo histérico e em um espaco geografico
identifica e conecta, similarmente, o jogo ao jogador. Faz com que o jogador
possa identificar os motivos que levam ao desenvolvimento das narrativas de
determinadas maneiras e, no mesmo processo, identificar-se com tal
desenvolvimento. Dessa forma, para jogar Tomb Raider Il, o jagador precisa
saber que “na antiga China, o imperador detinha [...] poder e, com o exército a seu
lado, [compunha] uma poténcia formidavel. Investido de tamanha forga, estendeu
seus dominios por todo o vasto territério que hoje é a China”.* N4o é a toa, ento,
que ele esta a procura da Adaga de Xian (o objeto méagico que fazia com que “o
imperador detivesse um grande poder”) ao longo da Grande Muralha da China.

Saberes mitologicos e ficcionais (FIG. 2) também sdo centrais, pois

quando “Seth, senhor do mal”, estiver “livre outra vez na virada de um milénio

* Manual de Tomb Raider II, p. 2.



distante”, trazendo consigo “os gafanhotos e outras pragas”,** quem resistira de

participar dessas aventuras? Isso mostra que as fabulas mitolégicas ndo morreram
e sdo misturadas as historias ficcionais, sendo ambas reescritas (cf. BULFINCH,
1999) e empregadas como mecanismos de captura. Enfim, para dar base as
histérias de Tomb Raider, esta sempre presente algum tipo de saber constituido
em um campo de conhecimento. Saber que é retirado do lugar de onde foi
produzido, sendo “misturado” com outros saberes, montando as mais diversas
narrativas como estratégias de subjetivacdo. Compreender essas formas de
montagens dos processos de subjetivacéo presentes nos jogos eletrénicos é buscar
compreender, igualmente, como somos capturados e nos tornamos sujeitos-
jogadores governados por outros e governados por nés mesmos (cf. FOUCAULT,

1995).

Figura 2

2 Manual de Tomb Raider IV, p. 2.



Outro grupo de saberes presentes nos jogos eletrénicos sédo aqueles
advindos das tecnologias de silicio. Tais saberes sdo usados para a elaboragdo dos
ambientes graficos (as imagens em geral: os seus niveis de detalhamento e
definicdo, a “realidade” das cenas), do ambiente sonoro (a qualidade, a variedade
e a complexidade das musicas e dos efeitos sonoros) e da jogabilidade (que € a
capacidade de se dar “respostas aos comandos [do jogo] independentemente dos
acessorios, valendo mais a programac¢édo” (GAMEFORCE, p. 7, s.d.) desenvolvida
tecnicamente, e ndo a habilidade do jogador). Contudo, 0s recursos técnico-
eletronicos, por si so, poderiam ficar inativos. E necessério que o usuario-jogador
de Tomb Raider saiba como instala-lo no computador: “Instalacdo: 1) Saia de
todos os aplicativos e feche as janelas na area de trabalho do Windows. 2) Insira o
CD do Tomb Raider Il na unidade de CD-ROM. 3) Quando vocé fechar a
unidade, o menu de instalagdo do jogo ira aparecer”.”* Depois desses passos
iniciais, vocé estara pronto para adentrar no mundo de Tomb Raider!

Temos ainda os saberes relativos ao consumo. Ao colocar um tipo de
produto no mercado como os JPCs, as estratégias de marketing apdiam-se em
saberes relativos a processos que fagam tal produto ser muito bem vendido. Tais
processos procuram mapear o publico a ser atingido, prevendo (ou sugestionando)
suas necessidades, caréncias, o que os faz emocionar, se envolver, etc. Em
sintese, esses saberes respondem a duas necessidades dos produtores dos jogos:
quem eles acham que sdo os jogadores e quem eles querem que eles sejam (cf.

ELLSWORTH, 2001).

8 Manual de Tomb Raider IlI, p. 3, grifo meu.



Sendo mais especifico, em especial os paratextos desses artefatos sdo
detalhadamente elaborados. As caixas dos jogos sdo montadas para atrair
visualmente os consumidores, com seus textos quase sempre escritos com o verbo
no imperativo afirmativo, dando um tom mais sugestivo para uma participacao
“mais direta” no jogo por parte de um possivel consumidor. Nas caixas de Tomb
Raider II, III, IV e VI, vocé é convidado a participar das aventuras dos jogos,
usando-se 0s seguintes verbos no imperativo afirmativo: mergulhe, tome, entre,
combata, venha, parta, desbrave, acompanhe, prepare-se, junte-se, corra,
descubra, etc. Em sintese, seja membro dessa comunidade.

Especificamente em Tomb Raider 1ll, o jogador, por meio de Lara,
precisa juntar cinco artefatos com poderes magicos, que estdo em cinco lugares
diferentes. Cada um dos “locais” é uma grande fase, sendo a India
obrigatoriamente a primeira e a Antartida a ultima. A ordem de sequéncia entre as
outras fases € uma escolha dos préprios jogadores. Esse tipo de organizacéo,
mesmo permitindo uma certa liberdade para a escolha da ordem da seqiiéncia das
fases, € bem linear: os jogadores s6 poderdo passar para uma proxima fase ao
superar aquela que estdo jogando, assimilando, de uma maneira ou de outra,
saberes de bases magicas e ambientais. Com isso, ao serem juntados na Antartida
(e so assim os jogadores chegardo ao final do jogo), os artefatos poderéo restaurar
0 equilibrio do meio ambiente terrestre, que, com o passar dos anos, foi
deteriorando com o distanciamento entre eles.

Cada fase é dividida em subfases, com suas hierarquias de dificuldades

progredindo  na medida em que os  jogadores avancam. Essa estrutura



geral é, basicamente, reproduzida durante toda a série Tomb Raider. No inicio,
temos um ou dois caminhos pequenos, rotineiramente misteriosos, ndo exigindo
acOes muito complexas ou, mesmo, de dificil realizacdo. Dai chega-se a uma
segunda e, subseqlientemente, a uma terceira subfase, que tém seu inicio em duas
grandes possibilidades de caminhos (FIG. 3), normalmente com o0 mesmo nivel de
dificuldade. Ambos os caminhos levam a uma quarta subfase, curta, mas de
dificuldade extrema se comparada com as anteriores. Conseguindo finaliza-la,

chega-se ao artefato correspondente, podendo assim comecar a fase subsequente.

Figura 3

A linearidade e a simplicidade da construcdo narrativa de Tomb
Raider funcionam como mecanismos de governo dos sujeitos-jogadores. A

repeticao de tais estruturas, quase exaustivamente, facilita que os jogadores



possam assimilar melhor os objetivos que eles tém que cumprir para obterem
sucesso no desenvolvimento dos jogos. Ao serem incorporados nas logicas de
organizacdo dos jogos, 0s sujeitos-jogadores entendem suas gramaticas, suas
velocidades, seus ritmos, participando das descricbes presentes nos jogos.
Somente com a compreensdo das estruturas dos jogos € que 0s sujeitos podem
tornar-se jogadores de Tomb Raider e de Counter-Strike.

Os modos de subjetivacdo do jogador excedem em muito toda essa
discussdo feita sobre as comunidades de sujeitos-leitores de revistas
especializadas, de jogadores Counter-Strike e de Tomb Raider. Descrevo, neste
capitulo, uma parte da complexidade e heterogeneidade que é constituir o sujeito-
jogador por meio dos modos de subjetivacdo. Nos proximos, discuto outros
modos de subjetivacao relacionados aos JPCs: como licdes para nos educar estdo
presentes no artefato denominado de Tomb Raider, a construgéo das narrativas € a
elaboracdo das personagens. No desenrolar desta investigacdo, ao problematizar
essas outras facetas dos modos de governo, ndo tenho a pretensédo de esgotar a
discussdo em torno dos jogos como modos de subjetivacdo. Quero apenas mostrar
a complexidade das préticas envolvidas na conduta da conduta.

Constituir uma comunidade de sujeitos-jogadores ndo € um processo
antecipadamente organizado, com garantia de sucesso de seus procedimentos. A
constituicdo de uma comunidade passa por um conjunto de estratégias sem
estrategistas, na qual conflitos entre diversos interesses estdo em luta. Esses
conflitos j& comecam no processo de elaboracdo dos jogos: Qual projetista de

jogos contratar? Qual sistema grafico empregar? Baseado em que a narrativa seréa



desenvolvida? Quais serdo 0s custos de producdo? Com qual preco de venda sera
langado? Em quais midias anuncia-lo? Como ser4 montada toda a campanha de
marketing? Para qual publico enderecar o produto?

A complexidade de tais constituicdes pode ser observada igualmente
no uso dos discursos, dos procedimentos e das técnicas que compdem cada
comunidade. As novidades, as vantagens, a atualidade das aparelhagens e das
personagens, a diversidade das normas para se jogar, a linguagem direta para
abordagem do consumidor sdo mecanismos orientados para a conduta da conduta,
gque nem sempre estdo em harmonia. Um mesmo grupo de procedimentos pode
ser usado na constituicdo de diferentes comunidades, aproximando-as (como
acontece com aqueles relativos as novidades proclamadas pelas revistas em
relacdo aos jogos) ou distanciando-as (quando os mecanismos de enderecamento
centram-se em uma personagem feminina, no caso de Tomb Raider, ou em
personagens masculinos, como Counter-Strike, circunstancias em que sujeitos que
se identificaram com determinado enderecamento podem se distanciar do
enderecamento pautado em outros valores).

As diferentes comunidades dos diferentes jogos — mesmo com
mecanismos e técnicas distintas, por um certo aspecto, e mecanismos e técnicas
muito similares, por outro aspecto — favorecem uma constante autoconstituicao
dos sujeitos-jogadores. Para isso, obter ou ndo sucesso no desenrolar de um jogo
(que funciona como um tipo de avaliagdo de desempenho) ndo tem funcdo
normativo por exceléncia. Os mecanismos servem para reforcar o cuidado que 0s

jogadores devem ter para se manter jogando. Os sujeitos aprendem e criam



condutas racionais para Si mesmos, assegurando-lhes com isso as condutas
“sabias” para se colocar dentro de uma comunidade.

Mesmo que as diferentes comunidades possam competir entre elas por
meio dessas condutas “sabias”, com base em seus objetivos propostos, os sujeitos-
jogadores ndo estdo inertes nesses processos. Por ser oportunizada a eles uma
variedade de autocondutas possiveis, as suas possibilidades de escolher nédo
podem ser desconsideradas. Como sujeitos de si mesmos, 0s seres humanos ao se

tornarem um “eu” especifico (para uma comunidade de C-S ou da série Tomb

Raider, por exemplo) tanto copiam recorrentemente outros “eus” como se
diferenciam dessas cépias (ROSE, 2001b). Assim, “os seres humanos ndo sao 0s
sujeitos unificados de algum regime coerente de governo que produza pessoas da
forma que ele imagina. Pelo contrario, eles vivem suas vidas em um constante
movimento entre diferentes praticas, as quais 0s subjetivam de diferentes

maneiras” (ROSE, 20014, p. 47-48).



LicOes para se
conectar
a um curriculo




LICOES PARA SE CONECTAR A UM CURRICULO

A literatura educacional ja ha algum tempo discute as relacdes entre
cultura, poder e saber no curriculo, com base nos mais variados referenciais
tedricos (YOUNG, 1971 e 1989; APPLE, 1989; GIROUX, 1995a; GIROUX;
MCLAREN, 1995; MOREIRA, 1995; SACRISTAN, 1995; POPKEWITZ, 1997; SILVA,
1995, 1999a e 1999b; CORAZzzA, 2001). Uma das mais recentes vertentes a
problematizar essas relag6es, tanto no ambiente escolar como para além dele, séo
os Estudos Culturais, especialmente baseando-se no conceito de pedagogia
cultural, relacionando-o a nog¢des foucaultianas (cf. PARAISO, 2001; COUTINHO,
2002 dentre outros).

Segundo essas teorizacGes, hoje em dia sdo varios os artefatos
culturais usados para nos educar de algum modo, com tipos distintos e muito bem
enderecados de curriculos culturais. Eles sdo elaborados com os mais diversos
interesses, tendo como alvo os mais variados publicos e pautados em diferentes
processos culturais, vistos nesta investigagdéo como formas de governo, pois
cultura é aqui entendida como um “conjunto de préaticas (governamentais e
alheias) destinadas a gerar certos tipos de pessoas, € ndo como uma reunido de
fendmenos que possuem significados, como um banco, do qual se saca e se
deposita” (KENDALL; WICKHAM, 1999, p. 122).

Sendo assim, fica dificil determinar quem produz e quem € produzido
pela cultura. Ndo ha uma ldgica abrangente que determinaria um local e
funcionamento Unico da cultura. Procurar saber onde ela nasce é um

empreendimento infértil. De outro lado, pensar a cultura como formas de



gerenciar os sujeitos, de maneiras especificas, participando na constituicdo de
formas de governo do “eu” e de formas curriculares, parece-me mais produtivo
para problematizar as questdes levantadas nesta investigacdo. Nessa direcéo, tanto
0S sujeitos-jogadores quanto 0s jogos ndo sdo resultados de modelos culturais.
Eles estdo imbricados em mecanismos de producéo e de resisténcia culturais que
sdo constantemente virtualizados e atualizados por formas de poder sempre
dindmicas.

Para a pedagogia cultural, os processos educativos ocorrem em VAarios
locais além da escola. S&o igualmente considerados como espacos pedagdgicos 0s
momentos/lugares nos quais “o poder [e suas relacbes com o conhecimento] se organiza
e se exercita, tais como bibliotecas, TV, filmes, jornais, revistas, brinquedos, anuncios,
videogames, livros, esportes etc.” (STEINBERG, 1997, p. 102). Os estudiosos dos
Estudos Culturais, preocupados com questdes pedagogicas, consideram esses
momentos/lugares nichos importantes para analisar 0s processos educacionais,
buscando entender melhor como os sujeitos constroem conhecimento sobre si,
sobre os outros e sobre as coisas que 0s rodeiam.

Com base nessa nocdo de cultura, a pedagogia cultural pode ser
considerada como um conceito que permite analisar universos especificos de
relacbes de poder-saber que deslocam do curriculo escolar para os artefatos
culturais a “responsabilidade” em educar. Aquelas funcbes (educar as geracoes
mais novas, transmitir-lhes “valores universais”, mostrar-lhes como se portar em
publico e conviver com as pessoas; trabalhar com os mais diversos contetdos:

educacdo sexual, educagao para o transito, educacgéo alimentar, educacéo para



salde, etc.) que eram, de uma maneira ou de outra, atribuidas as escolas e aos
curriculos escolares — do final do século XIX até meados do século XX — foram
deslocadas, “divididas” e ampliadas a partir dos anos 50, com e pela midia em
geral (GREEN; BIGUM, 1995), com e pelas grandes corporagdes capitalistas
(KINCHELOE, 1997 e STEINBERG, 1997). Varias outras instancias interessadas em
educar o sujeito também estardo ai envolvidas, com o objetivo de ensinar para o
consumo (COUTINHO, 2002), para o embelezamento do corpo (FRAGA, 2000),
para a participacdo em campanhas de auto-ajuda (SILVA, 2001b), etc.

Neste capitulo, mostro as complexas relagdes e a “vontade” de ensinar
presente em um desses artefatos: os jogos eletronicos. Tais artefatos estdo, cada
vez mais, produzindo efeitos nos ambientes social e cultural, educando criancas,
jovens e adultos com estratégias muito bem constituidas e articuladas em torno de
um curriculo cultural. Exponho aqui esse curriculo cultural por meio de duas
licbes: a de educar para o consumo e a de educar o0s gestos e as atitudes corporais
de quem joga. Para descrevé-las, parto de uma problemaética inicial que pode ser
resumida da seguinte maneira: Como ocorre a constituicdo de um curriculo
cultural de Tomb Raider? Como consequiéncia, levanto outra questdo: Quais sao

as suas estratégias para educar o jogador?

COMO 0S JOGOS ELETRONICOS EDUCAM?

Os jogos eletronicos podem ser encontrados em lares, nas mais

variadas lojas de entretenimento, em shoppings, em cibercafés, etc. Em seu



conjunto, compreendem um fendmeno da cultura digital, um fendmeno da cultura
de nosso tempo que nos causa efeitos como medos, apreensées, davidas, fascinio,
prazer e éxtase (SQUIRE, 2002). lgualmente, sé@o considerados fenémenos
culturais pelo motivo de serem empregados com as mais diversas finalidades e
das mais diversas formas: no treinamento de diversas habilidades motoras; na
reabilitacdo de pessoas que sofreram acidentes fisicos (em ambos os casos, por
meio de simuladores); em usos médicos, para o treinamento de médicos para
realizar diagndsticos; e, obviamente, como artefato de entretenimento.

Em todos esses casos, parece-me que ha uma finalidade em comum:
eles educam o sujeito-jogador de uma maneira ou de outra. Considerando-os
dessa forma, em tais artefatos encontramos objetivos, conteddos e tipos de
avaliacdes. Esses aspectos caracterizam a estrutura de curriculos escolares e de
curriculos culturais. Com base em perspectivas dos Estudos Culturais, quaisquer
artefatos culturais (incluindo-se ai os jogos eletrénicos) podem ser constituidos
por curriculos culturais especificos.

No caso dos jogos, diferentes interesses, objetivos, saberes e
estratégias s3o empregados. E possivel — ao analisarmos tais interesses, objetivos,
saberes e estratégias — classifica-los em trés categorias, relacionando-os aos
modos como educam. A primeira relaciona-se com aqueles jogos orientados para
ser vendidos para um maior numero de consumidores possiveis (Tomb Raider €
um exemplo), tendo objetivos educativos — ndo necessariamente de uma
pedagogia escolar — muito bem definidos, com base em estratégias e tecnologias

politicas relacionadas a processos de marketing e de consumo. Especificamente, é



nesse tipo de jogo que me apoio para desenvolver as minhas analises sobre um
curriculo cultural.

Um segundo grupo de jogos compreende aqueles denominados jogos
educativos. Sdo direcionados para publicos especificos, com estratégias e
tecnologias orientadas para cumprir objetivos de ensino. Em seus processos de
elaboracéo, os jogos séo planejados como ferramentas de aprendizagem. Um jogo
educativo é composto por estratégias e tecnologias que Ihe dardo uma forma
curricular mais préxima da de um curriculo escolar. Os conteudos trabalhados
serdo aqueles ja consagrados no ambiente escolar: mateméatica®, fisica®, lingua
materna’® etc.; as tecnologias tedrico-metodoldgicas se pautardo em perspectivas
tradicionais historicamente desenvolvidas no ambiente escolar ou em concepcgoes
construtivistas, tdo em moda a partir dos anos 90*": as respostas corretas, dadas
por quem esta aprendendo, serdo bem avaliadas, mas as respostas incorretas,
muitas vezes, ndo serdo sequer problematizadas.*®

Por altimo, partindo de um curriculo escolar estruturado, utilizam-se
0s jogos eletrébnicos como ferramentas educacionais, independentemente se eles
foram planejados para esse fim. O objetivo é usa-los em um ambiente escolar
formal. Visto assim, o jogo, por si sO, ensinaria algo ou, se utilizado

didaticamente, principalmente em ambientes escolares, poderia ser mais um

* 0 jogo em questdo chama-se “Conta outra vez?”, desenvolvido pela Coordenadoria Pedagogia e pela
Faculdade de Educacgéo da UERJ. Pode ser acessado em www2.uerj.br/~cte/conta_outra_vez.htm.

* 0O jogo em questido chama-se “Bellatrix”, desenvolvido pela Fundagdo Educarede, com o apoio da
Fundacdo telefonica. Pode ser acessado em www.museudotelefone.org.br/game.htm.

* 0 jogo em questdo chama-se “Jogo das letras”, desenvolvido pela Yahoo!Brasil. Pode ser acessado no
endereco http://br.diversdo.yahoo.com/jogos/jogo_portugues.html.

*" 0 jogo em questdo chama-se “Bat dos brinquedos”, produzido pela FNAC Portugal. Pode ser acessado
no endereco www.papim.com/produtos.asp.

*8 Um exemplo desse tipo de jogo é o “Jogo da Forca” que pode ser encontrado em muitas versoes online,
como, por exemplo, no endereco http//games.bol.com.br/jogos/forca.jhtm.



instrumento de ensino (LOPES, 2000). Os jogos das séries Civilitation (simulam o
desenvolvimento de civilizagbGes abstratas em varios niveis de evolugdo, na logica de
RPG, no qual cada jogador desempenha um papel) e SimCity (parte do mesmo tipo de
l6gica da série Civilitation, porém o objetivo é administrar o desenvolvimento urbano de
uma cidade) sdo largamente empregados como ferramentas educacionais escolares,
mesmo nao sendo produzidos com esse objetivo (ibidem).

Provavelmente o0s objetivos educativos desses dois jogos néo
coincidirdo com os objetivos de um curriculo escolar. Os dois jogos citados tém
seus proprios conceitos sobre o que € uma civilizacgdio e de como ocorre 0
desenvolvimento urbano. Civilizar uma comunidade (e obter sucesso no jogo) é
transforma-la e acultura-la com valores politicos, sociais e econdmicos para que ela se
sobreponha a outras civilizagdes concorrentes. A sobrepujanca pode se dar por meios
militares, diplomaticos e de mercado. Mais precisamente, o jogador devera fazer a
articulacdo das trés coisas.

Os pressupostos de desenvolvimento urbano presentes em SimCity
caracterizam o prefeito ou o administrador como uma figura autoritaria e centralizadora
que decidird os caminhos de tal desenvolvimento (SQUIRE, 2002). Com bases
funcionalistas, as categorias de trabalhadores sdo diversas, com cada uma delas
desempenhando o seu papel da melhor forma, estando tal desempenho atrelado as
outras categorias. Para que o bombeiro, por exemplo, realize seu servigo de forma
adequada, o seu salario devera estar em dia; seus filhos, na escola; sua mulher,
encontrar um supermercado relativamente perto de casa para fazer compras. Um

empresario que abrir uma industria na cidade ficticia precisa de mé&o-de-obra




qualificada e que trabalhe por salarios convenientes; vias adequadas para 0
escoamento de sua producdo; um bom sistema de distribuicdo de energia elétrica;
matéria prima para sua industria; escolas de alto nivel para seus filhos.

Civilitation, SimCity e outros jogos do género RPG, mesmo que sejam
atrativos para os curriculos escolares, apresentam suas armadilhas para esses
mesmos curriculos. Tanto nos jogos de RPG como nos de outros géneros,
encontram-se curriculos culturais constituidos com base em objetivos bem
especificos, orientados para as aprendizagens a eles relacionadas. Com isso, a
pretensdo de se usar uma aprendizagem adquirida por intermédio de um jogo em
um outro cenario fica dificultada. Dito de outra forma, aprendizagens adquiridas
em ambientes especificos ndo se transferem automaticamente para outros
ambientes. No caso dos jogos eletronicos, € possivel afirmar que a aprendizagem
adquirida em um jogo podera ser Util ao se jogar outro com caracteristicas e
principios estratégicos similares (SQUIRE, 2002) ou em atividades para as quais
eles foram construidos, com o intuito de realizar treinamentos em simuladores: de
vbo; de direcdo de automoveis; de tiros, em ambientes geograficos pouco
conhecidos para que, ao se chegar a eles, os soldados ndo tenham grandes
problemas de adaptagéo.

As discussdes em torno dos jogos como artefatos que promovem
aprendizagem ndo se esgotam com essas tentativas de localiza-los
pedagogicamente. Temas relacionados a técnicas de memorizacdo também sdo
recorrentes. Afirma-se que a excitacdo presente nos jogos € gravada,

irremediavelmente, na mente do jogador, entendida como o lugar que o0s



estimulos chegam, filtrados ou ndo, pelo raciocinio. No caso do jogador, ndo héa o
filtro conscientemente racional, pois, segundo alguns autores (SETZER, 2001 e
CABRAL, 2001), a possibilidade que tal ato ocorra € nula. Sendo assim, 0s
estimulos chegariam a mente, alojando-se na memoria, sem filtro algum.
Subentende-se, ainda, que memaria é o deposito dos acontecimentos vivenciados
pelos seres humanos - critica ou acriticamente — e que estes acabam
simplesmente por reproduzir tais acontecimentos (SETZER, 2001). Ao néo
permitirem aos jogadores ter ciéncia do que esta sendo alojado em sua memoria
(pela velocidade de suas imagens e de seus acontecimentos), 0s jogos ndo deixam
espaco para a consciéncia agir criticamente, comprovando que eles ndo estimulam
a criatividade (ibidem).

As afirmacBes acima estdo longe de ser unanimes. E possivel afirmar,
contudo, que os jogadores elaboram respostas as demandas dos jogos e que cada
jogo tem o seu conjunto de demandas. Conectando-se cada vez mais com 0
programa do jogo, assimilam suas acgoes, situacdes e estruturas, desenvolvendo as
estratégias e taticas mais adequadas para enfrenta-las (MENDES, 2001). E
necessario que aprenda também a improvisar, alternando taticas ofensivas e
defensivas. Rapidamente, descobrem que se der apenas um tipo de resposta as
situacdes dificilmente obterdo sucesso (TURKLE, 1984). Observam, da mesma
forma, que quanto mais dominarem os movimentos e as acGes demandas pelo
jogo, mais autonomia terdo para escolher o ritmo e a velocidade do

desenvolvimento das narrativas do jogo.



Além disso, existem muitas maneiras de os jogadores aperfeicoar suas
habilidades em determinado jogo, como conversar com outros jogadores,

consultar revistas publicadas e paginas especializadas na Internet:

Como eu fago para passar a fase onde Lara Croft (do game Tomb Raider 5)
tem que se equilibrar em uma corda bamba? Qual o segredo para fazé-la
equilibrar na corda?

Se é a corda que t6 pensando, quando voc comecar a andar nela, de vez em

quando ela vai e se desequilibra pra esquerda ou pra direita. Se ela se

desequilibrar pra esquerda por exemplo, é sé vc colocar pra direita, e vice-
49

versa.

Somam-se, ainda, as aprendizagens adquiridas com games
anteriormente jogados. Entretanto, mesmo havendo um certo conforto por parte
do jogador que ira jogar um jogo do mesmo género daquele anteriormente
experimentado, “[...] cada novo jogo de computador é seu préprio mundo, um
sistema semidtico distinto. Isto €, ele contém o proprio processo de aprendizagem
(ou de conquista) de seu sistema de jogar por parte dos jogadores, conduzindo o
interesse destes ao jogo” (FRIEDMAN, 1997). Em sintese, o jogador sempre
aprende movimentos muito especializados e especificos. Normalmente, esses s
servem a outros movimentos similares, como aqueles encontrados em jogos com
objetivos, acOes e situacBes que se aproximam, mas que nunca sao idénticos.

Em todas as maneiras de se falar dos jogos eletronicos, envolvendo-os
em processos educativos, leva-se pouco em conta que cada game tem seus
“objetivos educacionais”; seu proprio “curriculo”; seu préprio conteldo; seu
préprio processo de avaliagdo. Assim, cada jogo tem uma caracterizacdo propria,

sendo possivel junta-los em categorias — como educativos ou ndo-educativos —



apenas por analogias que tentam aproximéa-los de certas formas: supostamente,
sdo construidos para um mesmo publico; a organizagdo das acOes e situagdes €
parecida; os conteudos sdo escolares ou simplesmente apresentam a velha
dicotomia entre o bem e 0 mal.

Em outra direcdo, colocar 0s jogos como objetos que castram a imaginacéo e o
pensamento do jogador é, no minimo, questiondvel. Esse tipo de argumentacdo esta
longe de ser tranquilo e convincente. Temos poucas pesquisas sobre os efeitos dos
jogos eletronicos sobre quem joga. Ou seja, “simplesmente, ndo existem investigacoes
que nos esclaregam se 0s jogos — em particular, em suas formas cada vez mais realistas
e interativas — tém ou ndo um efeito [e quais seriam esses efeitos] a longo prazo sobre
as criangas” (PROVENZO JR., 1997, p. 115). Como o universo dos jogos traz diversas
formas de educar, argumento a favor de analises mais especificas que busquem estudar
cada jogo em si mesmo e seus efeitos educativos sobre os jogadores.

PREFACIO DE UM CURRICULO

No dia 14 de abril de 2001, na novela das 19 horas da Rede Globo, foi
apresentada uma cena entre duas personagens: mée e filho. A méae olha a mochila do
filho, pega um minigame e lhe diz: “Isto é material escolar?” O menino responde:
“N&o, mas deveria ser. E muito mais interessante que as coisas da escolal” Essa cena
midiatica resume, de um lado, a relacdo nem sempre prazerosa entre o aluno e a escola,

mas, de outro, demonstra também a ascensdo dos jogos eletrébnicos como um objeto

*9 passagem de um férum acessada pelo endereco http://forum.abril.com.br/info/forum.php?topico=52162,
em 25 jul. 2001.



cultural a oportunizar um tipo de “aprendizagem mais interessante” que nao faz parte
do curriculo escolar formal, ou, se faz, é simplesmente escolarizada.*

Os jogos eletrdnicos constituiram-se, principalmente na década de 90,
como produtos tecnoculturais de grande importancia, oportunizando “conexdes”
das mais diversas entre eles e as criangas, 0s jovens e 0s adultos. O consumo,
possivelmente, € uma das conexdes centrais. Ao se jogar individualmente ou em
pequenos grupos, a necessidade de maior nimero de consumidores € automatica,
pois tanto os hardwares como os softwares, por unidade, servem a poucos ao
mesmo tempo. Praticas estdo presentes para reafirmar esses mecanismos de
consumo para além de formas individualizadas de joga-los. Esses jogos estdo
prontos a dar uma das suas principais licdes: ensinar para 0 consumo.

Entretanto, se eles educam, ndo bastaria que educassem apenas para o
consumo. Para que obtenham tanto sucesso, seriam necessarios outros “processos
educativos”. Nesses jogos, igualmente, encontram-se preocupacfes em educar 0s
gestos e as atitudes corporais daqueles que jogam. Nos jogos eletrénicos,
observam-se formas quase infinitesimais de controle de gestos e atitudes, a cujos
estimulos o corpo de quem joga precisa responder com maior eficiéncia possivel.
H& uma economia que se baseia em esquemas minuciosos, procurando educar o
corpo em posicdes mais eficientes, para que este responda as proposicoes
determinadas pelos jogos, como detalhes da posi¢do da mao, do tronco, dos olhos,

da coluna, dos pés, das pernas. Cada parte do corpo compde a acdo de seu todo.

> Pinho (2001), em seu trabalho de mestrado, observou criangas jogando no espaco escolar. Era uma aula
como outra qualquer do curriculo escolar, com a duragdo de 50 minutos, e 0 jogo era considerado
educativo. Esse jogo, cujo nome é Simtown, propde como objetivo construir cidades e administra-las.
Segundo Pinho, a aula tinha a fungéo basica de apontar para os alunos os varios problemas ao se construir



Atacar, defender, virar, atirar, desviar, recuar e avancar sdo, muitas vezes, praticas
que devem ser educadas nas suas menores nuancas para maior eficiéncia “no”
jogo (do jogador), bem como “do” jogo (sobre o jogador). Visto por esse angulo,
a medida que o jogador aumenta sua capacidade de dominar as proposi¢des do
jogo, este se torna cada vez mais eficiente em educé-lo.

Porém, mesmo quando vai aumentando a possibilidade de o jogador
ser cada vez mais governado pelas estrategias presentes no jogo, a capacidade
dele de autogovernar-se e de resistir as formas de governo igualmente aumenta.
Quanto mais dominar 0s movimentos, as agoes e as situagdes propostas nos jogos,
mais 0s jogadores poderdo exercer as relagdes de poder que circulam com os jogos. Tais
mecanismos sdo constituidos em discussdes em foruns, revistas e encontros entre
jogadores, promovendo outras possibilidades de produzir outros conhecimentos e outras
relacGes de poder entre o jogador e 0 jogo que joga. Esses mesmos mecanismos Sao
empregados pelos jogadores para se atualizarem como tais, mas, da mesma forma,
para atualizarem os jogos para si, criando outras maneiras de educar-se.

Com base nos objetivos encontrados nos jogos eletronicos e expressos
de formas técnicas, somando ainda 0s saberes presentes na constituicdo, configuracéo e

arranjamento de tais artefatos como produtos de consumo, com estratégias de
subjetivacdo préprias, passo a caracterizar mais detalhadamente duas licGes do
curriculo de Tomb Raider, que, para se efetivarem, sdo apoiadas em diferentes
técnicas e saberes: a licdo para o consumo e a licdo dos gestos e das atitudes

corporais.

e administrar uma cidade. Os alunos s6 podiam joga-lo acompanhados pela professora e no momento da
aula.



PRIMEIRA LICAO: A EDUCACAO PARA O CONSUMO

O consumo tomou a subjetividade humana como seu objeto para
desestabilizé-la, reestabiliza-la, constitui-la de determinadas formas. Isso é feito
com base em praticas que criam necessidades, que, por sua vez, criam outras
necessidades (cf. BAUDRILLARD, 1995; DELEUZzE, 1998). E nos JPCs ndo
encontramos maneiras que transgridam essas formas de educar o consumidor.
Pelo contrério, essas praticas constituidas pelas estratégias de subjetivacdo do
consumidor fazem parte da licédo para o consumo, abordada nesta segéo.

O consumo torna-se o caminho de identificacdo dos sujeitos. Ao se
lancar, por exemplo, um novo modelo de jogo eletrénico, identificando-o com um
estilo de vida “mais adequado” — fazendo, evidentemente, um juizo de valor para
iIsso —, langa-se mdo nas campanhas publicitarias de uma variacdo do “sujeito
original”. Tal “sujeito original” é aquele que ndo pode deixar de estar conectado o
tempo todo as novidades da industria dos jogos eletrdnicos e da informética em
geral.

Contudo, esse sujeito original precisa ser desestabilizado com o
lancamento de novos modelos de jogos eletronicos (pelo menos essa € a proposta
das campanhas publicitarias e dos produtores). O que trard novamente
estabilidade ao sujeito é algo mais moderno, mais rapido, mais eficiente,
simbolizado por novos jogos ou por novas maquinas. A nocdo de uma porgédo
nuclear que todo sujeito obrigatoriamente teria € de uma utilidade central:
localizar para n6s mesmos e também para 0S outros 0 “nosso eu”, para que

possamos (ou possam) saber qguem somos, 0 que SOMOS Ou, Mesmo, 0 que nos



tornaremos (FOUCAULT, 1997b). “Tal como as outras categorias da metafisica, o
sujeito ndo passa de uma ficgdo que se caracteriza ndao por sua falsidade, mas por
sua utilidade” (SILVA, 2001a). No caso em questdo, a utilidade (e o prazer) para
consumir jogos eletrénicos.

E certo que os seres humanos ndo participam dessa logica de modo
uniforme. Mesmo que os discursos das campanhas publicitarias sejam bem
articulados, apoiando-se em processos com grande repercussdo social, isso ndo
quer dizer que todos os consumidores sejam capturados da mesma maneira. Os
discursos em torno do consumo dos jogos eletrénicos ndo chegam a todos, e
muito menos da mesma forma. Eles séo, de maneira geral, enderecados a sujeitos
de determinado tipo, com certa visdo de mundo e com certo quadro de valores
morais. Aqueles que a construcdo discursiva negligenciou ou ndo conseguiu
atingir dificilmente serdo capturados.

Além disso, quanto mais os jogadores vao dominando 0s mecanismos
de consumo empregados para governa-los, mais aumenta a possibilidade de
resistir a eles, passando a exercer as mesmas técnicas de poder que dao
sustentacdo a tais formas de governo. Ao adquirir um produto mais moderno, €

possivel que outras alternativas sejam usadas para 0 consumo dos jogos que

escapam aqueles que os produziram:

Oi galera! Queria saber se Tomb Raider VI roda bem em um PC de 892 mhz,
com uma geforce2 64 mg e 256 mg de RAM? Valeu!

Acho que pode sim cara. E s6 diminuir a resolucdo de imagem, mas toma
cuidado se for comprar pirata. Tém uns que estao travando numa fase la
no meio do jogo.”

*! passagem de um forum acessada pelo enderego http://forum.abril.com.br/info/forum.php?topico=51840.



Com um PC veloz e com boa capacidade de memdria (892 mhz e
256MG), rodar Tomb Raider VI é facil. Entretanto, o problema pode estar no
material pirata supostamente comprado; na verdade, na qualidade do software, e
ndo pelo fato de ele ser pirata. A inddstria dos games, obviamente, combate tal
tipo de consumo. Os jogadores, nos féruns, podem estimula-lo.

Outro aspecto, relacionado a isso é a diversidade de discursos de
origens midiaticas. A midia apresenta outros produtos (outras versdes de jogos
eletrdnicos) que competem pela preferéncia do consumidor, tentando educéa-lo de
diferentes maneiras. Outros modos de conflito entre técnicas de si e técnicas de
dominagdo poderiam ser descritos. Entretanto, volto minha atencdo para “as
praticas pelas quais” os jogadores sdo compreendidos e pelas quais se age “sobre
eles” (ROSE, 1996, p. 23) por meio de um curriculo cultural de Tomb Raider.

O titulo Tomb Raider é composto por seis jogos que venderam quase
30 milhdes de copias de software de 1996 até 2002 (INFO GAMES, fev./2003). Nao
estdo ai computadas as versdes para gameboys e minigames em geral. De
qualquer forma, essa série foi um grande sucesso de venda comercial durante a
sua trajetéria. Mas todo esse sucesso parece ndo ter desaparecido. Lara Croft
ainda é uma “estrela”, e o jogo persiste em chamar a atencdo, mesmo depois de
trés anos do lancamento de Tomb Raider VI.

A confirmagdo de que o status desse game e de sua principal
personagem continua em alta pode ser atestada de duas maneiras. A primeira vem
pela Internet. Basta utilizar uma ferramenta de busca® e digitar o termo Tomb

Raider. Ao realizar esse procedimento, no dia 12 de julho de 2003, apareceram na



minha tela 975 mil enderecos eletronicos em toda Web e 16.800 em portugués.
Da minha primeira consulta para ca, essa quantidade vem aumentando: em 10 de
abril de 2002 foram 652 mil e em portugués, 14.700. E importante acrescentar
que estdo incluidos ai os sites e as noticias relativos ao filme Lara Croft: Tomb
Raider e a sua continuacdo (The Cradle of Life). De qualquer forma, os filmes
tém relacdes diretas com a série de jogos, pois sao neles inspirados.

A segunda maneira de atestar o status desse game refere-se a
informacéo sobre o langamento no ano de 2003 do novo titulo Tomb Raider: The
Angel of Darkness. A continuidade da série, mantendo Lara Croft como a
personagem central, parece confirmar a repercussdo comercial que ainda tem
Tomb Raider. Desde o anuncio publico do lancamento, as empresas Eidos
Interactive e Core Design (proprietarias da marca) tiveram suas acoes valorizadas
pelas boas projecdes de venda desse artefato.® Ao cruzar a informacdo da
projecdo de vendas com a repercussao que o titulo Tomb Raider tem em sites na
Internet — especialmente em foruns de discussdo nos quais gamemaniacos de
todas as idades e lugares querem saber detalhes de tal langamento —, é possivel
deduzir que uma comunidade de consumidores constituiu-se em torno da série.
Porem, tal constituicdo deve ser vista com alguns cuidados.

Sei que todo o sucesso de Tomb Raider como produto de consumo nao
se da apenas porque uma comunidade de jogadores foi constituida tendo-o como
artefato de referéncia. As relacdes entre o consumidor de um produto e todo o

marketing que envolve esse produto sdo altamente complexas (ENGEL et al.,

>2 No caso, utilizei 0 Google, acessado pelo endereco www.google.br.
>3 Informag&o colhida no Jornal Leitura Dinamica, da Rede TV, no dia 23 de maio de 2003.



2000). No caso do artefato em questdo, parto do principio de que a producdo de
uma comunidade de sujeitos-jogadores estd diretamente relacionada com as
formas de educar o jogador-consumidor, por meio da licdo para consumo
composta por taticas fabricadas em torno da personagem principal e do discurso
da novidade.

A primeira parte da licdo para o consumo apresenta, no seu conjunto,
I6gicas de acdo e aventura, principalmente simbolizadas na figura de uma
heroina: Lara Croft. “Agil e sensual, nossa heroina incorpora mais movimentos e
usa também inusitados meios de transporte, como caiaque [FIG. 1] e o
quadriciclo”.>* Lara é uma personagem bem complexa, composta por
caracteristicas como sensualidade, agilidade, forca e coragem. A sensualidade de
Lara pode ser constatada na sua propria imagem. Seios voluptuosos, rosto

cuidadosamente desenhado, coxas e “gluteos” fortes, firmes e “esteticamente

delineados”.

Figura 1

> Parte posterior da caixa do jogo de Tomb Raider Il1, grifos meus.



A agilidade, a forca e a coragem de Lara sdo exaustivamente
apontadas e reforcadas. Ela realiza agdes como correr, caminhar, rolar, nadar,
atirar, subir em cordas, empurrar blocos de pedra e manobrar varios meios de
transporte. Além dessas habilidades “motoras”, é de se exaltar a sua coragem.
“Nossa heroina” ndo tem medo de lugares misteriosos e obscuros (FIG. 2), muito

menos dos seres “perigosos” que a todo tempo querem atrapalha-la em suas

Figura 2

atitudes heroicas. Macacos, serpentes, piranhas, seres mitologicos e, até mesmo,
monstros dez vezes maiores do que Lara sdo algumas das personagens que “estéo
a sua espera” (a expressao entre aspas serve tanto para a personagem como para 0
jogador. Estdo a espera de Lara e a espera de que o jogador a conduza para Seu

destino heroico. Essa expressdo é encontrada nas caixas dos jogos). Ela deve

%5 Cf. manuais de Tomb Raider 111, IV, VI.



enfrentar e vencer a todos para cumprir a sua missdo: salvar o “mundo” do mal,
pois, “como sempre, nossa heroina esta pronta para o que der e vier”.>
Essa primeira licdo, interessada em capturar possiveis jogadores para

participar, junto com Lara, das aventuras propostas pelo jogo, chama o jogador

para compartilhar suas aventuras:

Venha viver com Lara a maior aventura da série Tomb Raider. Parta em
busca de um lendario meteoro com poderes de regenerar a vida. Desbrave 5
mundos extensos, explorando-os na ordem em que preferir. Enigmas e
ambientes inéditos, além de velhos inimigos — como o famigerado [cic]
tiranossauro —, estardo a sua espera. Acompanhe a intrépida Lara em
expedicdes por selvas tropicais e desertos gelados®’.

“Junte-se a Lara em suas exploragdes”®

em Vvarios locais do planeta. O
verbo juntar, usado como sinénimo de unir e participar, empregado no imperativo
afirmativo, dirige-se a um possivel consumidor/jogador que participara do jogo,
tornando-se um parceiro de Lara em suas acdes. “Corra na velocidade maxima,
equilibre-se em plataformas ingremes e aventure-se por cinco fases de acgdo
interligadas & cacada de Lara ao artefato perdido”.>® Mas n&o é s6 um movimento
de parceria. O jogador devera assumir o controle do jogo, ser o proprio herdi ou a
propria heroina, pois, “com um arsenal de armas que inclui langadores de
granadas e de foguetes, vocé vai arrasar hienas, macacos, piranhas e o temivel
tiranossauro”.®® O heroismo de Lara s6 é possivel com a participagdo do

jogador/consumidor. Mesmo existindo uma heroina, plena em seu heroismo, que

salvara a todos, o jogador ndo pode “faltar” a licdo (do consumo) para salvar o

% parte posterior da caixa de Tomb Raider I11.

% Ibidem.

% Ibidem.

> Parte posterior da caixa do jogo de Tomb Raider VI.

% parte posterior da caixa do jogo Tomb Raider Il1, grifo meu.



mundo e lutar com tra o mal. Essa participacdo do jogador é promovida por formas de
enderecamento visuais, sonoras e narrativas que, em conjunto, montam relagfes deste
com o proprio jogo (cf. ELLSWORTH, 2001).

No capitulo sobre a constituicdo da personagem, analiso como Lara, durante
toda a série, foi sendo modificada, jogo a jogo. Porém, ndo foi apenas Lara que esteve
em constante inovacdo. Alias, o discurso sobre as inovacfes do jogo e de suas
capacidades congrega procedimentos que vao dos aperfeicoamentos gréaficos e sonoros
aos investimentos nas capacidades do hardware para rodar o game. Um conjunto de
procedimentos relativos a inovacGes com base nas capacidades digitais demandas dos
PCs pode ser descrito. Como de um jogo para o outro tais demandas foram aumentando,
esse aspecto evidencia os investimentos nas inovagdes do jogo em geral, com o objetivo
de que, cada vez mais, o jogador torne-se um consumidor dos jogos dessa série.

As demandas digitais do jogo, denominadas “requisitos do sistema” —
que nada mais sdo do que as capacidades minimas requeridas de um hardware para rodar
0 jogo —, foram se alterando a cada novo lancamento. Em Tomb Raider |1, era necessario
um Pentium 60 MHZ com 8 MB de memoria RAM, velocidade da unidade de CD de
video 2X. O namero Il da série requeria um Pentium166 MHZ com 16 MB de RAM,
velocidade do CD-ROM de 4X. Ja o dltimo langamento demandou um Pentium 266
MHZ, com a velocidade do CD-ROM recomendavel em 8X e 300 MB livres no
HD. Do segundo numero em diante, € possivel encontrar um aviso informando
aos jogadores que “seu computador pode precisar de atualizagdes de hardware

para executar este jogo”,** ou que “pode ser necesséria a atualizagdo dos seus

®1 Caixa de Tomb Raider IlI.



drives para rodar este jogo”.% Isso sinaliza que os respectivos jogos ficaram mais
“pesados” em relacdo as versdes anteriores, atentando ao jogador que talvez o seu
computador ndo dé conta de roda-lo como fazia com as versdes antigas.
Entretanto, quais dessas inovagfes incorporadas jogo a jogo seriam responsaveis
por essa necessidade de mais capacidade dos hardwares?

Um conjunto de novos investimentos graficos e sonoros, com o0
objetivo de deixar cada nova versao mais “realista”, é incorporado de um game
para 0 outro. De Tomb Raider | para o I, “novos movimentos™ sdo
acrescentados. Em Tomb Raider Ill, aparecem “novos recursos: efeitos graficos
de iluminacdo colorida, ondas, reflexos, neblina, mudanca de clima e outras
inovacBes [que] criam ambientes ainda mais envolventes”.** Tais procedimentos
sdo oferecidos para conectar o jogador a “novos ambientes” para que ele possa
combater “novos inimigos” e desvendar “segredos especiais”, que estardo
“ocultos em cada fase, tais como a verdade sobre o Monstro de Loch Ness”.®®

Mas todo esse investimento tem o jogador como alvo. Esses
procedimentos em torno do discurso das inovagdes trazem, cada vez mais, a
possibilidade de o jogador participar ativamente do jogo. O &pice disso esta
presente em Tomb Raider VI, pois com ele é apresentado um procedimento

totalmente inédito para a série: “crie suas proprias aventuras com o exclusivo

Editor de Niveis que inclui um detalhado tutorial e todas as ferramentas

82 Caixa de Tomb Raider IV.
83 Caixa de Tomb Raider II.
8 Caixa de Tomb Raider III.
8 Caixa de Tomb Raider V.



necessarias para a criacdo de fases”.®® Novamente, o jogador é chamado a
participar do jogo, e ndo s6 por uma técnica de linguagem que emprega o verbo
no imperativo afirmativo (o verbo criar na passagem acima). Com Tomb Raider
VI, qualquer um que tiver adquirido o software e tenha um hardware com
capacidade podera inovar conforme sua imaginagéo, criando niveis originais em
relacdo as versdes dos jogos. Obviamente, isso nos é lembrado ndo sé por técnicas
de linguagem presentes na caixa. Por meio do manual do jogo, somos informados
de gque sdo necessarios requisitos adicionais para o editor de niveis: “resolucdo
minima da area de trabalho 1.024 X 768, no modo 16-bit de cor” (p. 18). Ao
instalar o software, tanto as vantagens da inovacdo sdo repetidas como também as
necessidades minimas para nossos PCs roda-los sao relembradas.

O trabalho sobre a figura da personagem, o investimento em fazer
cada jogo inovado em relacdo ao anterior, aliados a outras estratégias de
marketing e propaganda, faz o curriculo de Tomb Raider ser desenvolvido para
educar o jogador como um jogador-consumidor. Contudo, ndo sdo apenas 0s
processos de consumo que sao empregados para inculcar valores que atrelam o
jogo ao jogador. A dinamica do jogo precisa, literalmente, ser incorporada por
quem esta jogando. Tal dindmica deve fazer parte do corpo de quem joga, sendo
pautada na educacdo dos gestos e atitudes necessarios para obter sucesso no

game.

% Caixa de Tomb Raider VI, grifo meu.



SEGUNDA LICAO: A EDUCAGAO DOS GESTOS E DAS ATITUDES

CORPORAIS

A possibilidade de Lara ser atacada por uma das personagens inimigas
obriga o jogador a estar constantemente atento. Além de memorizar as estruturas
que se repetem durante o jogo, ele devera fazé-la saltar, puxar a arma, atirar e,
algumas vezes, articula-las em um conjunto (correr, puxar a arma e atirar),
treinando seus gestos e suas posturas corporais detalnadamente. Tal treinamento
mostra como é importante as formas de governo dos sujeitos-jogadores por meio
do corpo e de suas atitudes.

Atualmente, varias das discussGes em torno da questdo do sujeito estdo
diretamente relacionadas ao governo do corpo. Como bem mostrou Foucault
(1996a e 1996b), corpo e sujeito estdo invariavelmente de mdaos dadas. Para
tencionarmos as formas de sujeito constituidas nos processos de subjetivacao, ndo
podemos deixar de lado a acéo das relacGes de poder sobre e com o corpo. O
Corpo e o sujeito sdo construcdes histdricas contingentes, podendo constituir-se de
determinadas formas dentro de campos discursivos relacionados a mecanismos de
poder-saber (FOUCAULT, 1997d). Em outros termos, 0 corpo e 0 sujeito sdo
invencOes das relacbes poder-saber, conduzidas por determinados discursos
(DREYFUS; RABINOW, 1995).

O corpo e, em conseqliéncia, a corporeidade estdo sempre em jogo ao
falarmos sobre tecnologias de subjetivacdo (ROSE, 2001a e 2001b). De certo
ponto de vista, parece ser produtivo organizar uma analitica das relacdes de poder

e de formas de saber atuando sobre o corpo, propondo maneiras especificas de



andar, de ser homem, de ser mulher, de ser jogador de futebol ou de voleibol ou,
mesmo, de se jogar 0s JPCs (cf. GROSz, 2000).

O corpo é uma montagem técnica, cultural e histérica. Nunca uma
esséncia de nossa “humanidade”. Ao problematizar e questionar a percepcao de
corpo como involucro ou como coisa que “é” — ele é bioldgico, é psicologico, é fisico, é
musculoso — e partir na dire¢cdo de como o corpo é sugerido como tal — como e qual
“modelo” de corpo bioldgico é fabricado (VAYSSE, 1995)? Como e qual “modelo” de
corpo psicolégico é elaborado (DOMENECH, 2001)? Como e qual “modelo” de corpo
fisico € produzido (VIGARELLO, 1995)? —, enfatizo os mecanismos de produc¢éo social
e cultural em detrimento de qualquer percepcao de uma esséncia em torno do corpo. Em
suma, descrevo como certo tipo de corpo é constituido por procedimentos de governo
preocupados e interessados em constituir modelos de “maquinas jogantes” (cf. ROSE,

2001a).

O jogo, em seu conjunto, é diagramado e organizado de maneira muito
detalhada para atuar sobre o corpo. Com as aces, as situacdes, as estratégias e 0s
ritmos das narrativas formando um todo e, ao mesmo tempo, podendo ser
decompostos, é possivel observar que: a) 0s jogos sdo organizados em fases, as
quais, por sua vez, devem ser apreendidas em gestos e acoes, fazendo parte de
uma légica multissegmentar; b) as fases de tais jogos se articulam e
paulatinamente aumentam o nivel de dificuldade a medida que o jogador
progride; e c) as passagens de fase, uma espécie de avaliacdo, sdo usadas para que
0 jogador se localize em relagé@o ao jogo e em relagdo a outros jogadores.

Uma correlacdo desses mecanismos é observada quando se analisam

0s gestos exigidos dos jogadores em relacdo as acles e situacdes propostas nos



jogos, ocorrendo, assim, um tipo de economia dos gestos. Nos jogos, encontramos
formas de controle dos gestos quase infinitesimal, nas quais o corpo de quem joga
precisa responder com a maior eficiéncia possivel aos “estimulos” do jogo. Uma
economia dos gestos que se baseia em esquemas minuciosos, procurando posic¢oes
mais eficientes para o corpo responder as acdes determinadas: detalhes da posicao
da méo, do tronco, dos olhos, da coluna, dos pés, das pernas; isto €, cada parte do
corpo compora a acdo de seu todo. Atacar, defender, virar, atirar, desviar, recuar,
avancar sdo, muitas vezes, acoes treinadas em suas microposicbes e em seus
micromovimentos.

Para se alcancar uma préxima fase, comumente, deve-se chegar a um
objetivo, a um tipo de prova. Aqui aparece a penalidade, a possibilidade de ser
eliminado do jogo, como um mecanismo para o0 conhecimento e o controle. A
passagem de fase parece ter uma dupla funcdo: a) localizar quem joga em relagao
as habilidades requeridas pelo jogo, procurando demonstrar que cada uma das
fases tem seus critérios especificos, mas esta atrelada as outras fases do jogo.
Com isso, pautando-se em relacdes de poder para fixar o jogador (para si mesmo
e para outros), exercem-se mecanismos que, a0 mesmo tempo, classificam e
hierarquizam, castigam e recompensam; b) criar um processo de competic¢do, no qual os
jogadores possam se comparar e melhor assimilar as habilidades requeridas pelo jogo.

Dessa maneira, a passagem de fase (com sua logica de vitoria/derrota)
funciona como mais um mecanismo de poder para manter o jogador conectado.
Ao registrar o resultado da passagem de fase para que ele possa ser relembrado e

usado como fator de diferenciacdo e regulacdo em relacdo a si mesmo (a



habilidade do jogador em dominar acdes e situacfes antes de determinada fase e
depois de passar por ela) e em relacdo a outros (a habilidade do jogador em
comparacdo aos demais jogadores), os games criam lacos cada vez mais fortes
com 0s J0gos.

Para esse processo de construcdo de lagos de governo, primeiramente,
sera imperioso que o jogador decore quais teclas (no teclado) ou quais comandos
(no joystick) correspondem as acdes necessarias. Tanto para um como para O
outro, o software tem suas configuracdes padronizadas. Para o teclado brasileiro-
padrdo, a configuracdo para as principais acfes € a seguinte: a) para andar ou
correr para todos os lados, devemos usar as setas de direcio (« —T ),
localizadas a direita, do lado da tecla control (Ctrl); b) para atirar, pegar um objeto ou
segurar em uma elevacgao, usamos a tecla Ctrl, uma em cada lado do teclado; c) para
saltar, utilizamos a tecla Alt, uma em cada lado da barra de espaco; d) para empunhar ou
guardar as armas, temos a barra de espago. Essas configuracfes podem ser modificadas
pelo jogador, mas, para fins de analise, levo em conta a configuragdo proposta no
jogo. Inclusive o jogador podera alterar as configuracfes em busca de melhor
desempenho, inventando outras problematizacbes e solugbes em torno das
demandas dos jogos.

No caso do joystick, as configuracdes também podem ser modificadas.
Entretanto, suas alternativas sdo menores. Como o joystick tem um comando chamado
controle de direcdo e o computador, um calibrador especifico para esse comando, as
modificacbes nas configuracbes para andar e correr ficam impedidas,
mas para as outras ndo existe limitagdo alguma. O tipo de joystick

“mais adequado” para jogar Tomb Raider tem um desenho parecido com um U de



cabeca para baixo (@). O controlador de direcao fica sempre do lado esquerdo e

0s outros comandos do lado direito.

As acdes demandam respostas rapidas de ambas as mados e de quase
todos os dedos. Jogando com o teclado, a mao direita é responsavel pelas acdes de
andar ou correr e, outras acoes, a esquerda ou ambas. Com o joystick, as funcdes
sdo invertidas. De qualquer maneira, as duas méos sdo usadas, exigindo boas
habilidades bilaterais. Similarmente, os dedos tém funcBes especificas. No
teclado, os dedos indicadores, médios e anulares sdo usados. No joystick,
essencialmente os polegares, pois o restante dos dedos é empregado para segura-
lo. Assim, a posicdo dos dedos é parecida com a utilizada para segurar um
controle remoto de televisdo, s6 que com as duas maos. E 6bvio que os jogadores
podem, mesmo sem alterar as configura¢6es do software, usar as maos e os dedos
de outras formas, tanto jogando com o teclado como com o joystick. Contudo, na
maquina € no jogo ndo estdo presentes preocupacOes com as alternativas do
jogador, mas sim em fazer com que ele obtenha, pelo menos, o minimo de
sucesso (em relagdo as suas habilidades, aos controles e ao desenvolvimento do
jogo), incorporando, literalmente, alguns contetdos para a educacdo do corpo.
Com isso, 0 sujeito-jogador podera seguir (com sucesso) as fases e as subfases
dos jogos.

Além de tudo, as seqiiéncias das fases e das subfases seguem um nivel
de dificuldade paulatinamente crescente, na qual cada fase e subfase posterior
apoOiam-se em situacOes anteriores. Em muitos casos, é preciso articular situacdes

encontradas em diferentes fases e subfases. Em outras, sdo introduzidas “novas”



situacBes. Nos jogos, os niveis de dificuldade vao progredindo lentamente para
que o jogador aprenda a jogar de modo satisfatorio.

Similarmente, os gestos, as atividades, as a¢oes e as situagdes — que no
inicio do jogo sé@o diagramados e articulados com as dificuldades apresentadas —
vao tomando forma aglutinativa no desenrolar do jogo. Isto €, ndo basta apenas
correr ou saltar ou atirar; passa a ser necessario ‘“correr, saltar e atirar”
simultaneamente, compondo uma nova unidade de acdo. Assim, as dificuldades
exigidas nos gestos e nas atitudes corporais vdo aumentando aos poucos, pois se
apdiam em outras ja apreendidas, sugestionando mais algumas. Desse modo,
trabalhar-se para aumentar a eficiéncia é a Unica opcao para o jogador continuar
jogando. As respostas devem ser rapidas. E necessario que o corpo cada vez mais
domine a maquina, para que ela, cada vez mais, controle o corpo.

Além de tudo, os jogos ndo deixam de ter um tipo de avaliacdo quando
cobram uma eficiéncia “motora” e “cognitiva” do jogador. Entretanto, essa forma de
controle €, ao mesmo tempo, sutil e cativante. Cada vez que, mesmo “fracassando” (Lara
“morrer” e 0 jogo “terminar”), o jogador conseguir captar algo que podera melhorar seu
desempenho no jogo para uma préxima tentativa, ele continuara sua conexao com a
maquina. Em suma, as licbes descritas nessas duas se¢fes tém o objetivo de nos
educar para querermos Tomb Raider; para aspirarmos compra-lo e consumi-lo;
para nos conectarmos a ele.

Os JPCs tém seqiéncias preestabelecidas: as fases e subfases
apresentam-se, durante todos os jogos, com inicio, meio e fim muito bem
definidos. Com isso, mostra-se para quem joga — e talvez para quem possa estar

observando o ato de jogar — onde deve chegar e como deve chegar. Maneiras de



educar para o consumo e de educar 0s gestos sdo exaustiva e detalhadamente
desenvolvidas nos jogos analisados. Talvez esses sejam alguns dos motivos pelos
quais os JPCs ocupem grande espaco na sociedade contemporanea como artefatos
tecno-politicos, compondo curriculos culturais de grande repercussao.

Essas duas licbes demonstram que tal artefato e seu respectivo
curriculo estdo muito bem preparados “pedagogicamente” para governar a nossa
conduta, para nos subjetivar de determinada maneira, para nos orientar o desejo.
As préticas descritas acima sdo prescritas, racionalizadas e ensinadas em varios
lugares: em revistas especializadas, em sites sobre o tema, em conversas entre
jogares®” e, obviamente, nos préprios jogos. Resumidamente, as préticas e as
técnicas presentes em Tomb Raider, orientadas para educar, séo muito complexas
e de origens difusas. Possivelmente, o grande sucesso desse tipo de jogo esta em
apresentar conteudos para que 0s Sujeitos possam conectar-se as maquinas e aos
jogos prazerosamente, literalmente incorporando suas estratégias e sendo,

igualmente, incorporados por elas.

7 Na Internet, podemos encontrar vérios sites com espacos denominados féruns. Nesses espacos,
encontramos comentarios de gamemaniacos sobre jogos de maneira geral ou especifica, quais as melhores
taticas para vencer suas situacdes, como encontrar alguma versdo mais atualizada do jogo, etc. Um site
bem completo sobre a série Tomb Raider é www.tombraiderchronics.com.



Narrar para 0s outros, narrar para Si:
As narrativas dos jogos eletronicos
como estratégias de subjetivacao




NARRAR PARA OUTROS, NARRAR PARA SI: AS NARRATIVAS DOS

JOGOS ELETRONICOS COMO ESTRATEGIAS DE SUBJETIVACAO

No campo da educacdo, muitos estudos vém sendo elaborados com o
intuito de aprofundar as problematizac6es em torno da questdo da subjetivacédo: a
subjetivacdo do infantil (CORAZZA, 2001), a subjetivacdo do corpo no ambiente
escolar (GORE, 1998), a subjetivacdo do soropositivo HIV/AIDS (SANTOS, 2002).
Esses trabalhos, além de serem produzidos em um ambiente educacional, tém
entre si uma outra aproximacéo: sio de inspiracdo foucaultiana. E nessa direcdo
que insiro a minha prépria problematizacdo em torno da subjetivacdo do jogador.

Parto, como os trabalhos acima descritos, das discussOes foucatianas
relacionadas as arenas de subjetivacdo. Michel Foucault (1995) afirma que as
disputas contemporaneas em torno da pergunta “Quem somos nds?” sdo
constituidas por lutas: a) transversais, pois ndo estdo localizadas em um pais, uma
sociedade ou uma populacdo, mas transitam em diferentes cenarios e por
diferentes formas de governo; b) que tém como objetivo “os efeitos de poder” (p.
234), esses construidos em torno dessas mesmas lutas, tanto para conduzir a
conduta como para resistir a determinadas formas de condutas; c¢) imediatas em
dois sentidos, pois ndo buscam uma solucdo para o futuro, nem muito menos
meta-solugdes — as respostas sdo dadas para o que é proximo e para 0 agora
(mesmo que algumas indagacfes sobre aspectos contemporaneos sé sejam
possiveis com base em investigacbes historicas); d) que ndo favorecem uma

ontologia do sujeito, mas sim as mais diversas ontologias ou as mais



diversificadas formas de sujeitos: levadas ao extremo, tais lutas nos mostram que
todas as formas de sujeito sdo invencdes ou efeitos de poder; e) que levantam
davidas sobre “as verdades cientificas” estabelecidas (ou sobre qualquer forma de
verdade a priori), e por isso mesmo “o que € questionado é a maneira pela qual o
saber circula e funciona, suas relacbes com o poder” (idem, p. 235). O que €
problematizado, entdo, é a constituicdo da verdade e do saber.

Em consonancia com essas discussdes, investigar 0s jogos eletrénicos
como formas de governo € mostrar 0s mecanismos de luta envolvidos nos
processos de subjetivacdo dos sujeitos-jogadores por meio de varios aspectos
metodoldgicos: indicando as disputas acerca de como nos tornamos sujeitos-
jogadores e de “quem somos nas, sujeitos-jogadores?”; perguntando como e por
que tantos seres humanos, em tantos lugares e em tantas culturas, identificam-se e
sdo identificados como jogadores, mas sem considerar que 0S processos de
identificacdo sdo 0s mesmos para todos; questionando quais sdo os efeitos desses
jogos sobre nds ou o que eles nos fazem, porém sem dar centralidade ao que séo
“realmente”; problematizando como tais efeitos foram produzidos ou como
ocorrem na contemporaneidade, mas sem fazer previsdo de como ocorrerdo no
futuro. Nesta investigacdo, optei por descrever essas lutas por quatro grandes
mecanismos: a constituicdo das comunidades de jogadores, a constituicdo das
narrativas, a elaboracdo das personagens e as formas de nos educar presentes em
determinadas licbes. Neste capitulo, exploro apenas uma dessas arenas: as

narrativas.



As narrativas funcionam como maneiras de conduc¢édo das histdrias dos
jogos para que 0s sujeitos-jogadores possam entendé-las e acompanha-las. 1sso
faz parte de um universo de taticas — compondo um conjunto estratégico —
empregado para que os jogadores sejam integrados e se integrem aos jogos,
participando e também constituindo suas narrativas com base nas histérias
propostas nos jogos.

Para explicar a relacdo que observo entre as historias e as suas
possiveis narrativas, primeiramente me parece necessario diferencia-las. Defino
historia, neste trabalho, como aquelas descri¢cbes presentes nos paratextos dos
jogos para explicar em que esses se baseiam. Em Tomb Raider | (1996), por
exemplo, Lara é contratada para encontrar as trés partes do artefato alienigena
Scion. Para descobrir onde estdo, devera explorar ruinas de civiliza¢6es antigas no
Peru, em Roma, na Grécia, no Egito até chegar na lendaria Atlantida. Em Tomb
Raider Il (1997), a heroina sai a busca da Adaga de Xian (um artefato que da
poderes de um dragdo a quem o possuir), viajando ao longo da Muralha da China,
dos canais de Veneza, das montanhas do Tibete e explorando navios naufragados.
De volta ao Egito, em Tomb Raider IV®® (1999), a personagem principal
despertou o deus Seth que trard junto com ele a peste, a fome e a cisania. A
histdria se desenrola com as tentativas de  Lara em corrigir seu erro. Contudo,
0 software comega com a narrativa de algumas vivéncias da personagem ainda
quando crianca. Em Tomb Raider V (2000), Lara reaparece na busca de um

quinto elemento  descoberto por seu arquiinimigo (o Dr. Willard), mas

% A hist6ria de Tomb Raider 111 ser4 abordada na segunda seco deste capitulo.



que com sua morte desapareceu. Ela devera viajar pela Escocia, Inglaterra e
Franca, explorando, além de lugares obscuros, sanatorios e zoologicos em busca
de mais esse elemento mégico. Finalmente, no Gltimo numero da série aqui
analisado, Lara estd desaparecida, mas suas aventuras pelo mundo sao
relembradas por seus amigos. Como alguns sdo conhecidos de longa data,
vivéncias arqueologicas da adolescéncia da personagem sdo “descritas” com um
espirito saudosista. Obviamente, tais vivéncias so poderdo ser desenvolvidas com
a participacdo dos jogadores.®

Ja a narrativa € compreendida como o ato de relatar contetdos (para
outros ou para si mesmo), descrevendo-se eventos, personagens, cenarios, agoes,
situacOes, etc. e como esses conteudos sédo (ou podem ser) desenvolvidos. O
desenvolvimento das narrativas ocorre de duas formas. Na programacdo dos
jogos, encontram-se modos de veicular e organizar, de maneiras especificas, 0s
conteddos. Mas também, ou principalmente, os diversos jogadores desenvolvem
suas proprias narrativas, atualizando-as para si mesmos. A organizacdo dos
conteddos, presente nos paratextos, é o que estou chamando de historia; e a forma
(que engloba velocidade, ritmo, dindmica, etc.) de relatar e desenvolver tais
conteddos, presentes nos softwares ou realizadas pelos jogadores, € 0 que estou

chamando de narrativa (cf. REIS; LOPES, 1988).

% Foram langados pela Eidos Interactive e Core Design os seguintes titulos da série para PC: Tomb Raider
(), Tomb Raider Gold, Tomb Raider Il, Tomb Raider I, Tomb Raider Il Gold, Tomb Raider: The Last
Revelation (I1V), Tomb Raider: TheLost Artefact (), Tomb Raider: Chronicles (V1) e Tomb Raider: The
Angel of Darkness. Optei por ndo analisar Tomb Raider Gold e Tomb Raider Il Gold por serem versoes
que simplesmente ampliavam Tomb Raider | e Il respectivamente. Como Tomb Raider: The Angel of
Darkness foi langado no final de 2003 e o tempo seria curto para analisa-lo, ele também ndo entra como
objeto de investigacdo nesta tese.



O que mais me interessa ao definir e analisar as narrativas dessa
maneira é que, em certo sentido, elas passam a ser entendidas como
entroncamentos entre 0s jogos e 0s jogadores. S0 nesses entroncamentos que se
encontram as historias dando sentido aos jogos, e 0s jogos sendo compreendidos e
atualizados pelos jogadores (cf. LEVY, 1998). Tais atualizacBes ocorrem por
mecanismos encontrados nos jogos e por outros oportunizados por dialogos entre
jogadores em revistas especializadas e sites de jogos. Com base nesses dialogos,
afirmo que, por meio de varios mecanismos de poder, cada jogador desenvolve
sua prépria narrativa sobre o0 jogo que esta jogando. Em um forum de discussdo

de jogos, € possivel encontrar o seguinte dialogo:

Galera, qual o cddigo do portal na fase Arqueological Dig?

Ta louco, mano? Se vc pegou 0 “notebook”, vai faltar s6 dois simbolos [sic]
para abrir a porta! E s6 vc CONSULTA-LO com mais PACIENCIA e vocé
encontrara alguns simbolos criptografados no velho “caderninho” do
VELHO SAFADO que morreu e a secretaria dele tinha em seu poder... Se
vec ndo conseguiu pega-lo, MANO, CE TA FUDIDO ENTAO! Volta e troca
idéia com ela “de boa”, sendo ela NAO LIBERA, firmeza? E isso ai!”

Mesmo sendo um unico jogo com uma programacéo digital produzida
para ser vendida em escala mundial, o desenvolvimento da narrativa pode se dar
de diferentes formas. Na situagédo em questéo, na passagem da fase anterior para a
fase Argueological Dig, em Tomb Raider 1V, € apresentada uma narrativa que
explica como passar pela parte inicial de tal fase. Se o jogador ndo prestar atencéo
na narrativa do jogo, terda dificuldade em avancar. Porém, poderd continuar
avancando se, em uma légica de tentativa e erro, for tentando utilizar os diversos

simbolos criptografados a disposicao. Obviamente, isso levara muito mais tempo.

"® Disponivel em: http//games.terra.com.br/foruns/. Acesso em: 14 mar. 2004, grifos no texto.



De qualquer forma, é constituindo as narrativas que 0s sujeitos-
jogadores, de maneira muito restrita, seguem o desenvolvimento dos jogos, em
movimentos constantes de virtualizacédo e atualizacdo desses. Os mecanismos de
narrar facilitam a descri¢do das circunstancias “mais claras”, buscando dar — tanto
por parte dos elaboradores como dos jogadores — “o melhor” sentido para as
historias ao narra-las.

E por meio desse entendimento de narrativa, vista como um discurso
para 0 governo dos outros e de si, que 0s sujeitos-jogadores podem refletir sobre
0S jogos; trocar informacg0Oes entre si; fazer auto-reflexdes sobre as informagoes
captadas; escrever (no caso de gamemaniacos que trabalham para as revistas
especializadas) sobre os aspectos principais dos jogos; ou mesmo narrarem, de

maneira propria, 0S games que estao jogando:

Lara de roupa camuflada? De shortinho numa ilha? De uniforme pretinho?
Hum... TR [um outro nome dado ao jogador de Tomb Raider] que se preza
ndo fica sem explorar o Tomb Raider Il até o fim! Esta é a primeira
aproximacdo tematica das aventuras de Lara Croft com o seriado de TV
“Arquivo X” e pode ser considerado o apice da serie em termos de enredo,
enigmas, vestuario e equipamentos para Lara.”

Tal aproximagao descrita acima entre o seriado de TV “Arquivo X” e
Tomb Raider Il foi encontrada apenas no férum da pagina do “lg”. Essa
interpretacdo do desenvolvimento tematico da histéria do jogo € muito especifica,
caracterizando uma das possiveis formas de constituir a narrativa e uma das

maneiras de atualizar-se como jogador.

! Disponivel em: http//fliperama.ig.com.br/especiais/tr/games.htm. Acesso em: 14 mar. 2004.



Como “nenhuma técnica, nenhuma aptiddo profissional [ou uma
aptiddo qualquer] podem” (FOUCAULT, 1992, p. 132) ser aprendidas sem
exercitar-se, a narrativa, como um mecanismo de governo, é um dos principais
pontos de contato entre 0s jogos e 0s jogadores na organizacdo de tais exercicios.
Em suma, é por intermédio das narrativas que as historias dos jogos se tornam
espécies de “realidades” para os sujeitos-jogadores e que 0s sujeitos-jogadores-
narradores tornam as historias atualizadas para eles mesmos ou para outros. Dessa
maneira, as narrativas sdo consideradas, nesta investigacao, importantes veiculos
de subjetivacdo, constituidas por formas de governo bem elaboradas e mais ou
menos ordenadas em taticas e técnicas de poder.

As narrativas das historias ocorrem a medida que os jogadores vao
avancando e cumprindo as tarefas propostas nos jogos. Nesse movimento
encontra-se um paradoxo entre dois tipos de narrativas que ocorrem com base na
mesma historia. Primeiramente, logo quando instalamos Tomb Raider VI, em sua
apresentacao nos é mostrado um dia escuro e chuvoso (um tipico dia londrino!).
Lara esta desaparecida e seus amigos mais proximos estdo reunidos em sua
mansdo para prestar-lhe homenagem e se lembrarem de algumas de suas
aventuras. Esse tipo de narrativa, com scripts e estéticas predeterminados, €
descrito com velocidades, ritmos e desenvolvimento preestabelecidos nos
softwares, havendo uma organizacdo de taticas e técnicas de dominacdo dos
sujeitos-jogadores.

Mesmo com tais scripts, 0s jogadores tornam-se os narradores das

historias, cabendo-lhes, mais ou menos, definir, nas opgdes disponiveis nos jogos,



0s caminhos, as velocidades e 0s ritmos que irdo ou poderdo desenvolver: depois
de observarem que as ag0es e as situagdes propostas no jogo nada mais séo do que
as memorias daquelas pessoas reunidas, 0s jogadores comegam a jogar em uma
fase denominada de Streets of Rome. Nela, eles poderdo entrar em uma area de
treinamento (Opera Backstage) ou simplesmente percorrer um beco com uma
trajetoria maior, que culminara, no final da fase, no mesmo lugar. Ao longo deste
capitulo, mostro como tais trajetorias podem ser percorridas das mais diversas
formas, nos mais variados ritmos, com base em diferentes interpretacdes. Dessa
maneira, eles também elaboram diferentes narrativas. Sob esse angulo, as
estratégias narrativas sistematizam diversas taticas e técnicas de si, com as quais
0s jogadores atualizam suas maneiras de jogar.

Por meio das narrativas elaboradas, no ambito das estratégias e taticas
de governo, torna-se possivel conduzir a prépria conduta, como também conduzir
a conduta alheia ou, mesmo, resistir as formas de conduta. No conflito entre os
ritmos das narrativas propostos nos jogos e 0s construidos pelos sujeitos-
jogadores, é exequivel, tambem, constituir-se e lutar por formas de constituicéo

de outros jogadores, como observo em outra passagem de um forum:

Caros amigos!! Estou na tela das catacumbas, e nessa tela ha uma
plataforma; eu consigo correr e me pendurar na primeira corda, mas nédo
consigo pular para a segunda... Gostaria de saber se alguém poderia me
ajudar a pular de uma corda para outra [...].

Uma primeira resposta que esse jogador recebeu foi esta:

Acho que vc tem que entrar em um dos sarc6fagos mano, e depois descer um
barato “pendurado” e ja era, firma? E isso ai! E na fase que tem duas
mumias e a Lara tem que empurrar uma estatua sobre o simbolo para uma
passagem se abrir dentro de um dos sarcéfagos das mimias.



Como o primeiro jogador ndo obteve sucesso, retornou ao férum com o seguinte

comentario:

Ja empurrei a estatua para todos os lados, e nada!

Uma alma caridosa deu-lhe outro caminho que parece ter sido eficiente, pois ele

ndo mais retornou com seu problema:

Ol4, bem vc deve apertar a tecla de agarrar para balancar. Fique balancando
sem soltar. Quando for para o lado da corda aperte [a tecla de] pular sem
soltar a de balancar. Falou, T +.”

Pelas analises de Tomb Raider 1V que fiz jogando, ambos os caminhos
descritos para passar por determinada situacao e chegar ao final da fase The Great
Pyramid sdo possiveis, pois sdo caminhos distintos que dardo na mesma
passagem para a proxima fase. Como cada jogador escolhe (ou simplesmente
acha) um caminho para cumprir cada fase, € comum que ele passe a entender que
aquele escolhido é o melhor.

Tudo isso tem relacdo com a questdo “Quem somos nds, sujeitos-
jogadores?”. Como as narrativas sdo consideradas mecanismos de poder,
constituidas por estratégias diversas, cada jogador exerce essas formas de poder
de diversas maneiras, sobre si e sobre outros. Tais estratégias sdo, nesta
investigacdo, denominadas “estratégias de ‘aparecimento subito’” e sdo analisadas
neste capitulo. Para desenvolver a minha analise sobre essas estratégias,
primeiramente discorro sobre elas, argumentando que sdo colocadas em

forma de exercicio sob uma ldgica da surpresa. Com base nessa légica, as

"2 Disponivel em: http//games.terra.com.br/forum. Acesso em: 14 mar. 2004. O jogo em questdo é Tomb
Raider IV.



acBes e situacBes” nos jogos ocorrem sem quaisquer explicacdes prévias,
promovendo o aparecimento subito, caracterizado pela articulagdo de um
conjunto de taticas de poder e técnicas intelectuais e corporais.

Esses conjuntos taticos estdo divididos em trés secfes. Na primeira,
analiso taticas narrativas orientadas para o governo dos outros, basicamente
funcionando na organizacéo e articulacdo de técnicas de dominacgdo. Parto do
principio de que tais taticas (e a organizacdo de suas técnicas) representam
basicamente as formas pelas quais as histdrias dos jogos sao narradas nos proprios
jogos para os jogadores. O segundo bloco tatico vem caracterizar os meios pelos
quais varias técnicas de si sdo organizadas para 0 governo de si, constituindo
formas de os sujeitos-jogadores narrarem para Si mesmos e para outros as
histérias dos jogos. Por ultimo, no terceiro bloco, discuto algumas técnicas
empregadas para o0 governo dos outros, mas, igualmente, para o autogoverno,

advindas das tecnologias de silicio.

ESTRATEGIAS DE APARECIMENTO SUBITO

A palavra estratégia tem para Foucault trés sentidos semanticos. Serve

para “designar as escolhas dos meios para se chegar a um fim; trata-se da

3 Os termos “acdo” e “situacéo” sdo diferenciados neste texto. Agdo caracteriza as atitudes que Lara Croft
pode realizar, como correr, saltar, atirar, remar etc. J& situacdo caracteriza um conjunto qualquer de
imagens e sons, no qual a personagem principal tem que cumprir uma tarefa, usando de acGes possiveis.
Um exemplo: quando Lara precisar transpor um rio (essa € a tarefa), ela tera que correr, saltar e se agarrar
(essas séo as acOes) na margem do outro lado (tudo isso é a situagdo, obviamente com as imagens-sons que
Ihe ddo vida).



racionalidade empregada para atingirmos um objetivo”, que, na ldgica de
Foucault, é proposto para organizar as mais diversas taticas e técnicas em uma
luta. Um segundo sentido designa a maneira, em determinado jogo ou em uma
luta, “pela qual tentamos ter uma vantagem sobre o outro”. E, por ultimo, trata-se
“dos meios destinados a obter a vitéria” (FOUCAULT, 1995, p. 247, grifos na
obra), fazendo com que o adversario seja podado de seus mecanismos de luta,
simplesmente ndo podendo mais lutar, tornando a derrota iminente. Foucault
explora esses trés sentidos da palavra em seu conjunto, tanto para reconhecer
como o poder é coercitivo como para atestar sua produtividade. A possibilidade
de resisténcia pressupde também relacGes de poder e suas estratégias. Dito de
outra forma, praticas de coergédo e de liberdade relacionam-se, igualmente, com
estratégias de poder, organizadas por meio de suas taticas e técnicas. Dessa
maneira, “embora 0 poder seja uma dimensédo onipresente nas relagdes humanas,
0 poder em uma sociedade nunca € um regime fixo e fechado, mas, ao contrario, €
um jogo estratégico [e tatico], infinito e aberto” (GORDON, 1991, p. 5).

Nesta investigacdo, com base em Foucault, a expresséo estratégia de
poder caracteriza 0s meios pelos quais o campo tecnoldgico, aqui chamado de
jogos eletrénicos, faz funcionar um conjunto de taticas e técnicas para dar-lhe
suporte e manté-lo como um importante artefato tecnocultural pelas préaticas
efetivas que conduz. N&o obstante, nesta secdo abordo somente um conjunto de
praticas centrais para o desenvolvimento das histérias da série Tomb Raider.
Essas praticas, organizadas em torno das estratégias denominadas de

“aparecimento subito”, funcionam como uma espécie de apoio ou base para que,



de um lado, as narrativas dos jogos capturem, constituam e administrem da
melhor maneira possivel os jogadores e, de outro lado, tais préaticas favore¢cam
que os jogadores se liguem, se constituam e se administrem como sujeitos-
jogadores. Tudo isso 0s mantém atentos e conectados as logicas, as variagdes de
ritmos, de imagens e de sons que ocorrem ao longo dos jogos. Mas quais sdo e
como séo utilizadas as taticas e as técnicas levadas a efeito em tal estratégia?

Essas estratégias promovem o subito. Melhor dizendo, sdo estratégias
baseadas em aparecimentos subitos. Elas sdo encontradas nos manuais e caixas
dos jogos da série Tomb Raider e, principalmente, nos softwares. Nessa série, 0
subito ndo passa por processos explicativos anteriores ao seu acontecimento.
Entretanto, podemos encontrar tentativas de explicacdo do desenvolvimento das
narrativas das historias dos jogos. Muitos games de acdo e aventura (Tomb
Raider, Final Fantasy, A Lenda de Zelda, O Principe da Pérsia, etc.) comecam a
desenvolver as narrativas de suas historias nas introducdes, ao serem instalados os
CD-ROMs. Esse artificio ocorre, igualmente, no inicio de cada fase. Nessas
situacdes, o0s jogadores ndo podem interferir em nada, apenas verdo e ouvirdo as
explicagcOes propostas por aqueles que desenvolveram os jogos, podendo ser
narradas por personagens ou na terceira pessoa.

Ai acabam as tentativas de explicaces dos aparecimentos subitos. Nas
outras partes dos jogos, 0s jogadores participam jogando, ndo havendo a
preocupacdo explicita de esclarecer os motivos do aparecimento de acles e

situacOes subitas por parte de seus elaboradores. Sdo as caracterizagdes advindas



da falta de explicacdes prévias, na maior parte dos jogos, que explorarei sob o
nome de “estratégia de aparecimento subito”.

As técnicas de governo do sujeito-jogador relacionadas ao
aparecimento subito ndo estdo somente nos softwares, mas também nos seus
paratextos. Nesses objetos, é possivel apontar algumas taticas e técnicas de
aparecimento subito sendo empregadas. Eventos do passado ou possiveis eventos
futuros sdo trazidos a tona, quase sempre levantando dividas sobre o que

aconteceu ou sobre o que acontecera, como se fossem reflexdes de Lara:

Lara tornou-se bem familiarizada com o Quinto Artefato e seus poderes
aterrorizantes. A busca deveria terminar agora, mas had muitas perguntas
ndo-respondidas [sic]. Quem esta por tras de tudo isso? O que planejavam
fazer com o Quinto Artefato? Por que os prisioneiros mutados estavam
sendo enviados para um zooldgico francés fechado? Outros experimentos
estariam sendo feitos no zoologico? Exatamente que tipo de poder tem esse
Quinto Artefato? ™

Essas e outras davidas do mesmo quinhdo, levantadas por personagens
e/ou narradores e encontradas nos manuais, ajudam a promover 0 aparecimento
subito. Ndo sdo observadas explicacbes muito detalhadas para elucidar tais
davidas e nem o desenrolar da histdria do jogo. As historias sdo empregadas com
0 intuito de direcdo de fortalecer ou criar o misterioso, o repentino, a divida. Em
suma, o aparecimento subito. Talvez o leitor possa imaginar que a falta de
informacgdes para a compreensdo do que trata o paragrafo acima, destacado do
manual, deve-se ao recorte feito no texto. Entretanto, no restante do manual as

questdes levantadas acima ndo sdo claramente abordadas. Aliés, as explicacdes

™ Manual do explorador de Tomb Raider VI, p. 14.



em torno da historia do jogo sdo obscuras ou pouco detalhadas, como pode ser

observado nos trechos a seguir:

Lara observa em siléncio, sem perceber a pressdao do cortante vento
antartico. De repente, uma figura esfarrapada surge do obscuro precipicio da
caverna do meteoro — é Willard, um humano renascido, mas nos estertores
da morte. Uma mao acena desesperadamente, uma Gltima gargalhada gutural
rompe o siléncio, a figura cai para frente e permanece imdvel.

Com neve ja formando uma fantasmagoérica mortalha sobre o corpo, Lara
rapidamente pega um objeto da mao do cadaver. Uma carteira, com seu
monograma W encostado [sic] tristemente nos restos mortais de Willard.
Dentro, a colecdo usual de recordacdes rasgadas, uma mistura de moedas
estrangeiras e... mas ndo pode ser! Uma expressédo familiar atravessa o rosto
de Lara — uma sobrancelha erguida por um sorriso misterioso e de
reconhecimento. Diante dos seus olhos, um telegrama pedindo o retorno
imediato para tomar posse de outro artefato, protegido sob a névoa escocesa,
na mansao de Willard em Loch Ness.

“A aventura continua”, diz Lara, apenas para a gargalhada tenebrosa de
Willard [sic], ainda soando em seus ouvidos.

“Entéo, ha um quinto...”.”

A preocupacdo em criar um clima de mistério e de algo subito a
ocorrer a qualquer momento ao se jogar Tomb Raider esta presente em todo o
manual. Em relacdo as passagens acima, mais perguntas podem ser levantadas:
Como alguém que tinha acabado de morrer “surge do obscuro precipicio da
caverna do meteoro” com “uma Ultima gargalhada gutural” e “cai para frente e
permanece imovel”? Qual é a “aventura que continua”? “O quinto elemento” é o
motivo para a aventura continuar? Assim, mesmo seguindo em sua leitura, com o
intuito de conseguir respostas para entender o desenvolvimento da historia, as
davidas ndo diminuem. O objetivo é este mesmo: cada vez mais criar um
ambiente de mistério em torno do jogo, por meio das mais diversas taticas e

técnicas. Tais duvidas e outras mais sdo exercicios que se baseiam em técnicas

> Manual do Explorador de Tomb Raider VI, p. 5.



intelectuais, como a leitura do manual e a memorizagao da histéria. Em suma, a
identificacdo de aspectos que podem capturar o jogador como: a curiosidade (“o0
que significa encontrar um quinto elemento?”), a busca pelo melhor desempenho
(“ao entender melhor em que 0 jogo é pautado, posso ser mais efetivo ao joga-
lo!”) ou, simplesmente, o prazer de conhecer algo novo (“que barato essa
personagem que lanca flechas de fogo!”).

E possivel observar que as narrativas taticas constituintes dos jogos da
série Tomb Raider comecam a ser desenvolvidas em seus manuais. Especialmente
por técnicas intelectuais consagradas nas relagcbes humanas — ler, memorizar,
identificar, etc. (ROSE, 2001a e 2001b) —, certo clima de mistério € constituido
para que o0s sujeitos-jogadores ndo tenham duvida do que os esperam ao jogarem
esse game. Tais orientacbes encaminham e preparam as expectativas dos
jogadores para os softwares e para as narrativas que os estruturam. Mesmo que 0s
jogadores construam suas proprias narrativas, as narrativas dos jogos encontradas

nos softwares sao elaboradas com base em logicas predeterminadas.

AS NARRATIVAS DE TOMB RAIDER

Nas mais diversas vivéncias humanas, somos “interpelados,
representados e influenciados como” sujeitos “de um tipo particular” (ROSE,
2001b, p. 140). Tais mecanismos para a interpelacdo e influéncia sdo encontrados
em varios artefatos: nos filmes, pelos seus modos de enderecamento

(ELLSWORTH, 2001); nas propostas para a educacdo publica, pelos modos de



orientar o trabalho docente (GREEN, 1998); nos seguros saude, pelos modos de
caracterizar o risco (EWALD, 1991); nos jogos eletrénicos, pelos modos como 0s
discursos dos jogos sdo construidos para capturar os jogadores.

Em todos os nimeros da série ha estruturas narrativas para o governo
dos outros, interpelando e influenciando o jogador. Suas historias apresentam
artefatos méagicos a ser resgatados pelos jogadores por intermédio de Lara Crofft,
ndo deixando, assim, que caiam em ma&os erradas, impedindo que o mal
prevaleca. Sinteticamente, € uma das estruturas que da forca de conjunto a série
Tomb Raider. Mas cada jogo tem sua prépria historia, dando-lhes, igualmente,
conjuntos histéricos especificos, que funcionam como formas de saber muito
particulares: em cada jogo da série o jogador € levado a compreender como cada
narrativa tem a sua propria elaboracdo, devendo incorporar saberes taticos,
mitoldgicos, histdricos e geogréaficos para continuar jogando.

Contudo, existem similaridades entre as narrativas de diferentes jogos,
demonstrando que a linearidade e a simplicidade ndo sédo exclusividades de Tomb
Raider. As narrativas dos jogos de acédo e aventura (classificagdo na qual coloco
Tomb Raider) sdo baseadas na eterna luta do bem contra o mal. Essas lutas podem
ser contra alienigenas que vivem em um planeta com a atmosfera similar a da
Terra que precisa ser colonizado como uma alternativa de um lugar para a
humanidade viver’® ou contra um reinado de um ser hibrido (homem-tigre) que
domina o reino Persa.”” Esse tipo de jogo tem uma estrutura narrativa simples:

“em uma situacdo bastante ameacadora, o her6i tem que restaurar a ordem”

"® 0 jogo em questdo chama-se Halo, fabricado pela Bungie e langado em 2002.
"0 jogo é Prince of Persia, fabricado pela Mattel Interactive e langado em 2001.



(JULL, 2002). Mesmo que em seus paratextos as historias dos jogos e as
constituicOes de suas personagens sejam bem complexas, o desenrolar da
narrativa ndao escapa do bem conhecido final: o jogador-herdi devera sobrepujar e
vencer 0 mal. Inclusive porque € essa a unica alternativa para se chegar ao final.
Tal eixo narrativo € rapidamente entendido pelos sujeitos-jogadores

Considerando a ja difundida luta entre o bem e o mal, descrevo, em
sintese, a penultima subfase da fase denominada Londres. O cenario € uma
estacio de metrd abandonada de nome Aldwych. E habitada por personagens
humanas pouco amigaveis, muitas vezes acompanhadas por cédes ferozes.
Encontramos ai também ratazanas (enormes), sempre famintas, que tomam Lara
como uma boa refeicdo. Esses trés tipos de inimigos surgem, sem mais nem
menos, do nada — comumente, quando a heroina adentra em uma nova situacao,
em busca de um abono ou na tentativa de elucidar uma situagéo labirintica —, com
0 intuito de deixar os jogadores, a0 mesmo tempo, ligados aos jogos e surpresos
com as acoes e situacOes propostas. Nessa mesma subfase, por exemplo, quando
Lara passa das cabines de telefone, na parte superior da estacdo, para a linha do
metrd, na parte inferior, duas personagens humanas e uma canina aparecem.

Como os jogadores ja passaram pelo menos por uma das grandes
fases, a memorizacdo dessa e de outras estruturas que se repetem esta
provavelmente bem estabelecida. A eles cabem ficar atentos, observando de onde
vira o inimigo, qual a sua quantidade, quais armas utiliza, qual a sua agilidade e
velocidade, se sera preciso recuar e como revidar o ataque da melhor maneira

possivel. Tudo isso ocorrera seguindo apenas as historias descritas nos manuais e



narradas nos softwares dos jogos. De maneira geral, o governo dos sujeitos-
jogadores é pautado, no caso das narrativas, nesses materiais.

Em suma, o aparecimento de um ou mais inimigos € uma estrutura
repetida durante todos os jogos. Assim, os jogadores sabem que algo subito
aparecera. Eles ndo sabem quando. Temos ai duas facetas que se completam para
uma eficiente economia de governo do jogador. Por um lado, esses, para ficarem
cada vez mais atentos aos jogos, devem saber que a qualquer momento uma acéo
ou uma situacdo subita pode ocorrer. Por outro lado, mesmo sabendo que algo
subito podera aparecer, eles ndo sabem, pelo menos antecipadamente, quando isso
ocorrerd. Com a articulacdo dessas duas facetas, fica dificil os jogadores se
desconectarem das sequéncias dos jogos. Se assim o fizerem, descobrem
rapidamente que ndo obterdo sucesso.

Porém, os sujeitos-jogadores elaboram formas especificas para se
autogovernarem. O governo de si, especialmente pautado em técnicas encontradas
nos softwares, € constituido por complexos e heterogéneos mecanismos de
narracdo das historias para si mesmo e, em alguns casos, para outros. Mesmo com 0 ja
freqlientemente conhecido final, os jogadores reconstroem as narrativas dos jogos ao

colocé-las em ato, tentando atualiza-las para eles mesmos por meio de suas habilidades
em jogar (JUUL, 2002). Ao construirem para si mesmos narrativas especificas, 0s
jogadores reinventam as narrativas dos jogos e reinventam-se como jogadores,
criando rastros de experiéncias — se entendermos experiéncia como as

correlagOes, em dada “cultura, entre campos de saber, tipos de normatividade e



formas de subjetividade” (FOUCAULT, 1998, p. 10) — como se fossem lembrancas

de tais narrativas (cf. LARROSA, 1994).

OS JOGADORES COMO PERSONAGENS: NARRAR-SE

Nas secOes anteriores, dei mais centralidade ao ato de analisar as
taticas que organizam as técnicas de dominacdo para o governo dos outros. Nesta
secdo, enfatizo as taticas que organizam as técnicas de si para o autogoverno dos
sujeitos-jogadores, ndo perdendo o foco de que ambas (técnicas de dominacao e
de si) estdo altamente imbricadas entre elas nos processos de governo
(FOUCAULT, 1995, 1996d, 1997c, 1997e, 1999c). Analiso as técnicas de si
empregadas no movimento de autotransformacdo dos sujeitos-jogadores em
sujeitos-personagens que tecem suas proprias narrativas, narrando-se como
personagens.

Nos processos de narragdo, a construgdo e a transformacdo dos
sujeitos-jogadores dependerdo, entdo, “da participagcdo [desses] em redes de
comunicacdo onde se produzem, se interpelam e se medeiam historias”
(LARROSA, 1994, p. 70). No caso dos jogos eletronicos, as historias narradas
nesses jogos e as narrativas dos jogos elaboradas pelos jogadores. A minha
atencdo esta voltada para os mecanismos encontrados nos jogos que favorecam a
construcdo das narrativas por parte dos jogadores. Mas também levo em conta as
redes de comunicacdo constituidas pelas comunidades de jogadores-leitores de

revistas e aquelas com base em foruns de discussdes pela Internet.



No quadro das taticas que organizam as técnicas de si ndo se encontra
nenhuma tentativa de explicacdo real ou imaginaria da maioria das acdes e
situacdes vivenciadas durante o desenrolar dos jogos, nas quais 0s jogadores estdo
no “comando”. Isso ficaria por conta dos préprios jogadores, dependendo de seus
interesses em ter explicagbes para tais situacdes. Assim sendo, as narrativas
constituidas pelos jogadores devem explicar para eles mesmos, de uma forma ou
de outra, esses aparecimentos subitos, fazendo com que construam, dentre outras
coisas, processos de metamorfoses para se tornarem tipos especificos de
personagens dos jogos (cf. FOUCAULT, 1999h).

Com esses processos em foco, é possivel indicar a primeira das taticas
desse bloco orientada para a articulacdo de técnicas de si. Argumento que O
principal mecanismo para que os jogadores produzam suas préprias narrativas dos
jogos ocorre por meio das possibilidades oferecidas pelos jogos para que eles
possam sentir-se personagens principais dos jogos. Tais possibilidades sdo bem
conhecidas pela industria dos jogos eletrdnicos que as empregam para O
autogoverno dos jogadores. A Infocom Software,”® em um antncio publicitario,

afirma que,

por mais que nos esforcemos para aperfeicoarmos nossas narrativas, nés
sempre deixamos de fora um elemento essencial: 0 personagem principal. E
é aqui que vocé [um possivel jogador] entra. Uma vez que vocé adquiriu um
de nossos jogos, experimentara algo semelhante a estar dentro de uma
historia. [...]. Descubra como é estar dentro de uma historia, tornando-se o
personagem central (INFOCOM, 1984; apud JUUL, 2002, grifos meus).

8 A Infocom Software é uma das maiores empresas produtora de jogos eletrdnicos nos Estados Unidos.



Tornar-se uma personagem central é construir as narrativas dos jogos
com 0s quais se esta jogando, dando sentidos proprios as acles e situagdes pelas
quais os jogadores passam, tendo um certo controle do ritmo, da velocidade e dos
objetivos a serem cumpridos. Essa € uma das taticas para o funcionamento da
estratégia de aparecimento subito para o governo de si. Dessa maneira, 0S
jogadores constituem suas narrativas e narram-se COmo Sujeitos-personagens
“metamorfoseados” ao passarem por determinada acdo ou situacdo, pois
corporificam as sensacGes de incerteza, dlvida e suspense supostamente
experimentados pelas personagens.

As fantasias narradas nos jogos nao sdo simplesmente compreendidas
pelos jogadores. Elas s&o vividas e significadas em processos narrativos que
transformam jogadores em personagens. “E inserindo-se” nas narrativas,
compreendendo o seu funcionamento e o funcionamento da personagem com a
qual se esta jogando, integrando-se nas “praticas de descricdo e redescricdo de si
mesma, que a pessoa se constitui e transforma sua subjetividade” (LARROSA,
1994, p. 68), fazendo-se sujeito-jogador-narrador de determinado tipo.

Entretanto, tal procedimento tatico, para ser eficaz, deve ser
constituido por e relacionado com varios outros. Dito de outra maneira, para
funcionar eficientemente, deve ser construido apoiado em outros processos taticos
e técnicos. A estratégia de aparecimento subito é fomentada na tensdo entre o
passado e o futuro; entre o concreto e o0 abstrato; entre a crenga e a descrenca.
Tais tensbes, somadas aos mecanismos de metamorfose dos sujeitos-jogadores,

quebram com a linearidade das narrativas dos jogos. Como o tempo das histérias



¢ o tempo de suas narrativas (LOPEz, 2001), cada jogador da a sua propria
narrativa uma sequéncia, um ritmo e um desenvolvimento, podendo assim
continuar a jogar os games da maneira mais eficiente possivel, dentro de suas
capacidades (motoras, musculares, de resposta aos obstaculos dos jogos, etc.).

Para ocorrer a quebra dos processos lineares das narrativas propostas
nos jogos, essa estratégia ndo atua no passado ou no futuro, mas sim no presente,
naguele momento exato do ato de jogar. Ela age e apenas pode ser entendida
como uma estratégia de l6gica subita somente naqueles instantes de sua atuacao.
Os acontecimentos subitos sdo coisas do presente, No momento mesmo em que 0S
vemos atuar. Em alguns casos, procura-se, para 0 acontecimento subito, uma
causa no passado ou uma consequéncia para o futuro, como ocorre nas passagens
de fase, nas quais historias passadas ou projecdes para o futuro sdo narradas nos
softwares. Mas tanto uma coisa como outra sdo situagdes que ja fugiram do
subito, pois as causas s podem ser explicacdes de acontecimentos vividos ou que
antecipadamente precisaram ser explicados. Nessas situac@es, o subito pouco age
ou ndo mais atua na articulacdo das técnicas de si, pois 0s jogadores constroem
suas narrativas com base nas acdes e situacOes vividas. Ao passar novamente por
uma situacao, os jogadores podem reconstruir suas narrativas, mas elas ndo serdao
baseadas mais no aparecimento subito.

Nas acles e situacdes dos jogos, essa estratégia opera com mais
eficiéncia sempre naquele momento no qual ela € vivenciada pelos jogadores. No
caso dos JPCs, ao se repetir uma situacdo pela qual ja se passou, 0 subito

desaparece ou € amenizado, ja que o presente esta sendo repetido, ndo é mais tdo



presente assim.” O que ocorre é uma reproducdo de um presente anteriormente
vivido pelos jogadores. Com a repeticdo, essa estratégia perde a sua forca de
impacto, pois os jogadores elaboram ou estdo elaborando a continuacdo de suas
narrativas com base em algo que sabem que ocorrerd, buscando dar respostas a
acoes e situacOes que passaram a ser conhecidas, que, de qualquer maneira, ndo
serdo mais subitas. O subito tem a sua eficiéncia ou atua com eficiéncia por ser do
momento (presente) em que esta acontecendo. Ao acabar uma situacdo do jogo, a
sua repeticdo tira-lhe a forca do que quer caracterizar: o impacto da surpresa.
Afinal, que graca haveria se soubéssemos antecipadamente tudo o que ocorrera ao
incorporarmos uma personagem qualquer?

Contudo, ao saber o que ocorrerd a frente, em relacdo a uma agao ou
situacdo, o jogador podera ter mais dominio de suas atitudes em resposta ao que
sera proposto. Nessas situac@es, ndo é mais o subito que controla o jogador. Ao
antecipar o aparecimento subito, ele tem condi¢Ges de controla-lo e resistir a
I6gica narrativa do jogo, constituindo mais ainda o ritmo de sua narrativa. Nesses
momentos, em especial, por conhecer as estratégias de poder presentes nos jogos,
0s jogadores passam a exercita-las com mais desenvoltura, tornando-se ainda
mais senhores de si e condutores dos jogos.

Uma segunda tatica, diretamente relacionada com a metamorfose dos
jogadores em personagens, é aquela que abala e coloca sob suspeita as separacfes

entre as personagens e 0s cenarios que as rodeiam (FIG. 1). Em cenarios muito

" Contudo, como explorarei na préxima secdo, com o emprego da inteligéncia artificial (IA) como uma
das técnicas de governo, mesmo que 0s jogadores tenham vivenciado previamente uma acdo e uma
situagdo, ao passarem por elas novamente havera ainda algo de stbito em consequéncia das modificagdes
motivadas pela IA.



amplos, a dificuldade de localizagdo das personagens é uma tatica que constitui e
promove o subito. Muitas acdes e situagdes construidas com base em mecanismos
graficos utilizados para constituir os cenarios e as personagens também tiram a
linearidade das narrativas proprias dos jogos e favorecem as mais diversas

narrativas por parte dos jogadores.

Figura 1

Nesses casos, como, em um primeiro momento, ndo sabem onde
exatamente estdo ou tém dificuldade de organizar como serdo suas proximas
acOes, comumente os jogadores fazem excursfes exploratdrias para assimilar as

alternativas possiveis:

[...]. Estou na fase Coastal Ruins (Depois da fase do Trem), onde ha um lago
e construcdes com portas gradeadas. Destrui os esqueletos armados na parte
da pedra pressa por uma corda que blogueia uma passagem. No fundo dela
ha uma sala com uma coluna encostada na parede. (Tentei puxar e arrastar
essa coluna, usar todos os itens mas nada). Explorei todo o lago da parte
externa e achei a passagem que vai a um templo submerso (fiz de tudo mas



nada também). Visitei também a parte em que Lara conversa com seu amigo
(2 vezes).®

Quando essas exploragbes se realizam, surgem inimigos diversos
(macacos babuinos, tigres de bengala, cobras naja ou cascavel, piranhas,
morcegos, abutres, animais pré-historicos, estatuas que adquirem vida, zumbis
poderosos, aborigines nunca propensos ao dialogo, mercenarios e soldados sem
lideranca explicita e dispostos a tudo para matar Lara Croft) e os mais variados
obstaculos fisicos (pisos escorregadios ou quebradicos, pedras que rolam para
cima da personagem, penhascos sem fim, paredes intransponiveis, armadilhas no
solo). Em tais acOes e situacdes, sempre ha o acompanhamento de um som que
pretende fortalecer a surpresa do aparecimento subito, que se encaixa
perfeitamente no cenario com o qual é apresentado. O aparecimento de outras
personagens, de obstaculos fisicos sem explicacdo prévia e de sons impactantes —
inclusive cruzando os diversos tipos de ataque de um dos inimigos com a falta de
alternativa de escapatdria da personagem principal por causa de uma delimitacdo
espacial — afeta as narrativas, tendo efeitos sobre a conduta dos sujeitos-
jogadores-personagens.

Quer-se criar, com tudo isso, certa confusdo espacial dos jogadores.
Assim, 0s jogadores sdo obrigados e obrigam-se a controlar cada vez mais seus
préprios ritmos, pois podem ter dificuldades, em determinados instantes, para
darem respostas eficientes as demandas dos jogos. Na verdade, ele colabora com

a caracterizacdo do cendrio subito. Nesses momentos, mesmo tendo uma boa

8 Disponivel em: http://forum.abril.com.br/info/forum.php?topico=70918. Acesso em: 04 abr. 2004. O
jogo em questdo é Tomb Raider: The last revelation.



nocdo do que pode acontecer, novamente 0S sujeitos-jogadores-narradores nao
sabem quando ocorrerd e de que forma ocorrera antes de ocorrer. Com isso, 0
paradoxo entre ter o conhecimento de que ocorrera, mas ndo saber previamente o
momento e 0 modo como ocorrera continua capturando por meio de técnicas de
si. E nesse universo stbito que os jogadores preparam-se para continuar suas
narrativas, jogando e contando com que, a qualquer momento, algo ao mesmo
tempo previsivel e sem explicacdo prévia possa ocorrer. E mais: a sensagdo € que

de ndo ocorrera apenas com a personagem, mas sim com os jogadores como

personagens:

Na parte do Egiptyan Adventure consegui a moeda para usar na maquina do
encantador para subir e pegar o item Broken Handle. Ainda nesta parte,
peguei o arco (crossbow) na sala com o espelho no fundo. Nao sei onde devo
ir ou [0 que] fazer primeiro? Onde estdo os outros itens? Devo abrir as portas
do lado de fora? Ir no templo Submerso? Como pego as chaves da moto?

[.]%

Conseguir, subir, pegar e dever, verbos colocados pelo jogador que
acessou o forum, estdo conjugados na primeira pessoa. E ele que devera realizar
as acBes e situacBes propostas no jogo, e ndo Lara Croft. E ele que ficara
angustiado se ndo conseguir prosseguir. E a ele que esta enderecada as estratégias
de aparecimento subito.

Outra tatica a compor as estratégias de aparecimento subito para o
governo de si relaciona-se com o discurso formulado na tenséo entre a crenca e a
descrenca. Tratar 0 aparecimento como algo a se confiar ou a se desconfiar € uma

questdo pouco produtiva. O objetivo dessa estratégia é caracterizar determinadas

81 Disponivel em: http://forum.abril.com.br/info/forum.php?topico=70918. Acesso em: 04 abr. 2004. O
jogo em questdo é Tomb Raider: The last revelation, grifos meus.



acOes e situacBes como circunstancias que promovem 0 sUbito, mas ndo as
problematizar no campo do real ou do possivel. Mais especificamente, tal
estratégia é composta por taticas elaboradas na tensdo entre o natural e o
sobrenatural, o conhecido e o desconhecido, o real e 0 imaginario. Composi¢édo de
taticas pautada em assuntos misteriosos, inexplicaveis ou inadmissiveis, alterando
ou ndo fazendo parte de uma situacdo cotidiana ou corriqueira, no qual o
inusitado pode surgir a qualquer momento, treinando, cada vez mais, a forma de
olhar dos jogadores, preocupados, dentre outras coisas, em manter Lara ainda em
combate para eles continuarem jogando. Mas, se determinada a¢do ou situagao
tem base real ou ndo, fica sem importancia. Inclusive porque essa questdo atrela-
se a0 movimento entre a atualizagédo e a virtualizacdo das agdes e situacGes no
universo dos jogos e para os jogadores.

Ao montarem suas narrativas, 0s jogadores-personagens apoiam-se nas
alternativas propostas pelos jogos, assimilando se elas poderdo ou ndo ser
executadas ou como elas poderdo ser superadas. Pouco importa se € um
tiranossauro rex a ser morto (mesmo sendo esse extinto a milhares de anos), um
deus egipcio ha muito esquecido ou uma estatua que toma vida. A fidedignidade
ndo € uma questdo importante para tais eventos. O que importa € a fantasia que
eles carregam e a possibilidade de promover o subito, atualizando as narrativas.
Em suma, o importante é conduzir-se como um sujeito-jogador-personagem pelo
ato de jogar.

A crenca e a descrenca relacionam-se, igualmente, com taticas de

hesitacdo. A fé total em determinado acontecimento ou a total descrenca nao



fazem parte de tais estratégias. O poder captura, por meio de um conjunto de
técnicas, pela hesitagdo que elas querem transmitir e pela falta de certeza que
carregam para dar uma explicagcdo. A hesitacdo baseia-se no aparecimento de
seres e de circunstancias de varias procedéncias, causando a sensacao de medo, de
duvida, de indecisdo. Estdo presentes nessa tatica, para a promocdo do subito o
monstro e o estranho; as coisas incriveis, extraordinarias, chocantes, singulares,
inquietantes, insélitas; atos insanos, ndo racionais, podendo ser obra do diabo ou
pacto com o dito (ou de algum outro ser portador ou causador de mal: fantasmas,
zumbis, lobisomens, feiticeiras(os), etc. — normalmente, todos esses seres
sobrenaturais séo mais poderosos do que uma personagem humana); relagdes com
alma penada, uma maldicdo qualquer, ou obra do acaso. Os objetivos conduzidos
pela estratégia em questdo, ao se apoiarem em taticas de hesitacdo, ttm como
efeito a manutencao da possibilidade de os jogadores continuarem suas narrativas,
dentro da logica do subito.

E na articulag&o entre as habilidades motoras, cognitivas e musculares
com as taticas envolvidas com o aparecimento subito que os jogadores aceleram
ou reduzem seus ritmos diante de qualquer demanda dos jogos. Em sintese,
atualizam suas narrativas. Porém, existem duas outras taticas ligadas a
distribuicdo espacial das acdes e situacdes, nas quais as narrativas dos jogos e as
narrativas dos jogadores sobre os jogos séo elaboradas. Uma delas, o abono, esta
relacionada com objetos que a personagem deve pegar. A outra, o labirinto,
relaciona-se com a possibilidade de deixar os espacos de locomocdo da

personagem mais confuso para quem joga.



O abono, como uma tatica de captura do sujeitos-jogadores, € muito
difundido entre os jogos de acdo e aventura. Caracteriza-se pela aquisi¢ao, por
parte das personagens com as quais os jogadores estdo jogando, de apetrechos que
facilitam uma boa desenvoltura no jogo. No caso de Tomb Raider, encontram-se
dois tipos de Kits salva-vidas (que, ao serem usados, aumentam a capacidade de
vida de Lara), sinalizadores de luz (muito Uteis em ambientes escuros), picaretas e
pés-de-cabra (necessarios para quebrar paredes e muros ou arrombar portas),
varios tipos de arma e de municao, algumas delas de uso muito especifico, como
0 atirador de arpdo, que tem utilidade apenas dentro d’agua; ou a mira a laser,
eficiente apenas em tiros dados para atingir alvos a longa distancia.

Desde o inicio do jogo, os jogadores entendem que poderdo
desenvolver suas narrativas de maneira mais acelerada ou mais lenta. De um lado,
querendo “zerar” o jogo o0 mais rapido possivel, deverdo dar pouca atencdo aos
detalhes que apontam onde estdo alguns objetos em forma de abono; de outro,
para adquirir os apetrechos em forma de abono, eles terdo que desenvolver suas
narrativas de maneira mais lenta, pois precisarao explorar os diferentes ambientes
pelos quais, obrigatoriamente, passardo. Esses abonos sdo adquiridos da seguinte
forma: ao se percorrer as diferentes situagdes, prestando atencdo no “solo”, em
seu relevo ou em alguma elevacdo que esteja na linha da visdo da personagem
(encontramos, nessas situagoes, 0s abonos mais comuns, como os kits salva-vidas
e 0s sinalizadores); ao se matar uma personagem gue pode ser humana ou animal
(nessas situacgdes, 0s abonos sdo comumente as muni¢des das armas); depois de

realizar acdes e situacdes de dificuldades acentuadas em relacdo aquelas dos dois



primeiros, pois 0s apetrechos estdo escondidos em lugares de dificil acesso
(nesses casos, sdo encontrados “materiais” de uso muito especificos, mas que sem
eles os jogadores dificilmente obterdo sucesso em acgdes e situacdes futuras).

A cada articulagéo das partes diagramadas, compondo partes maiores,
formam-se pequenas configuracbes gerais, que, por sua vez, também formam
configuragcdes mais amplas de poder ou formas materializadas de relagdes de
poder: ao se superar uma situacao (pegando-se um abono qualquer), os jogadores
chegaréo a outra situacdo em que deverdo usar 0s objetos adquiridos nas situacoes
anteriores. Contudo, o subito continua a atuar, pois uma pergunta continua a
perseguir os jogadores: “Qual situacdo encontrarei pela frente que precisarei
utilizar essa bazuca que acabei de pegar?”.

Faz parte também dessas taticas da estratégia narrativa de
aparecimento subito a constituicdo dos cenarios dos jogos em forma de labirintos.
Muitos e muitos cenarios (quase todos) séo elaborados com base em uma tatica
labirintica, produzindo caminhos tortuosos e intricados, que promovem a
confusdo do jogador. Além disso, diferentes divisdes de um mesmo cenério séo
construidas de forma muito parecidas entre elas. Encontramos também navios,
catacumbas, estacdes, prédios, edificios, construcdes submersas e museus
abandonados compostos por um grande namero de separacGes, com diversas
portas de entrada e de saida. Apresentam, da mesma forma, galerias e tdneis que
desembocam em um mesmo corredor central, nos quais o jogador, se ndo estiver

muito atento, ficara desorientado.



Ao ndo saberem ao certo de onde vieram e para onde devem ir, 0S
jogadores estardo ainda mais a mercé dos aparecimentos subitos e, por isso
mesmo, mais ligados aos jogos, tentando controlar, da melhor forma possivel, as
maneiras de narra-los. Quanto mais atentos para construirem suas narrativas,
menos sujeitos aos aparecimentos subitos estardo. Quanto menos gquerem estar
sujeitos a tais aparecimentos, mais ligados e conectados a seus objetivos para o
préprio autogoverno. De outro lado, ao entenderem quais s@o os abonos mais
importantes e como um cenario esta montado, os jogadores ndo ficam a mercé do
jogo. Apoiados nas aprendizagens adquiridas, as narrativas sao quase que
totalmente desenvolvidas pelos jogadores. Podem também ser desenvolvidas por
eles com base nas narrativas encontradas em sites ou em revistas, pois “o bicho
pega! Vocé comanda Lara Croft em seus aninhos atuais, e no comego deve seguir
uma espécie de ‘guia’ no interior de uma caverna”. O site em questdo argumenta:
“Vocé achara os segredos na seguinte ordem: na sala onde a areia enche o
ambiente (para pega-lo ndo acione a areia); antes de entrar na tumba (antes do
guia entrar, a direita); subindo pela esfinge pelo lado esquerdo; [...]"%.

Em uma perspectiva de governo dos outros e de si, as narrativas dos
jogos funcionam como “histdrias que contamos uns aos outros € a nds proprios”
(ROSE, 2001b, p. 151), procurando convencer 0s outros ou a nds mesmos da
viabilidade de tais narrativas, pois ndo existem sujeitos-jogadores fora das
narrativas dos jogos e ndo existem diversas narrativas sem 0s sujeitos-jogadores.

Entretanto, esses processos de convencimento, pautados nas narrativas, ndo se

baseiam apenas em relatar as histérias dos jogos por meio do surgimento de

82 Disponivel em: http://www.trbrasil.npg.ig.com.br/tomb4-detonado.htm. Acesso em: 04 abr. 2004.



varias acles e situacbes inusitadas ou do dominio dessas. Aspectos taticos,
advindos das tecnologias de silicio, também funcionam na organizacdo das
técnicas de dominacéo e de si, apoiando ainda mais a a¢do do aparecimento subito

coOmo uma estratégia narrativa.

O EMPREGO DAS TECNOLOGIAS DE SILICIO NAS ESTRATEGIAS DE

APARECIMENTO SUBITO

Nas secOes anteriores, ative-me em descrever e analisar as fases, as
subfases, as situacdes e as acdes que compdem os jogos. Nesta secdo, analiso 0s
jogos mais diagramadamente, centrando atencdo nas imagens e nos sons (que
chamo de imagens-sons) e em um expediente da programacgdo dos jogos,
denominado de Inteligéncia Artificial (IA). Esses trés aspectos sdo construidos
com base em tecnologias de silicio. As imagens e 0s sons, 0S programas € a
qualidade de cada um desses itens, em um meio ambiente digital, s6 sdo possiveis
com os processadores de silicio. Nesta investigacdo, entendo tais aspectos como
procedimentos de poder empregados na estratégia de aparecimento subito,
constituindo o ultimo bloco de taticas para o governo e o autogoverno dos
jogadores.

Primeiramente, é importante argumentar a favor da associacao entre as
imagens e os sons. Ao jogar JPCs, ver filmes ou televisdo, experimente tirar o
som. As configuracdes das cenas mudam totalmente. Muito do sentido que se

quer dar a elas desaparecem retirando-se 0s sons, passando a ser interpretados das



mais variadas maneiras. Nos jogos, na televisdo em geral e nos filmes, as imagens
e 0S sons nao se separam. As imagens sao elaboradas para coadunarem com seus
respectivos sons (ou sua falta), e seus sons tém uma unido, muitas vezes, perfeita,
com suas respectivas imagens. Imagem e som, separadamente, ndo tém vida
propria. Eles sdo vivenciados indissociadamente e devem ser analisados da
mesma maneira: Como imagens-sons.

Diagramando ainda mais o jogo, afirmo, de um lado, que cada
imagem-som pode ser analisada separadamente, como se tivesse vida propria:
cada cena € cuidadosamente planejada e montada, levando a bom termo a
caracterizacdo de determinado cendrio. De outro, as imagens-sons igualmente
podem ser analisadas em conjunto, formando diferentes acgdes e situagdes, dando
vida ao jogo como um todo: para produzir uma narrativa continua e convincente,
as imagens, acompanhadas dos respectivos sons, estdo em constante espera de
outras imagens-sons. Estardo “ali s6 por um momento, ocupando o tempo”
(SARLO, 1997, p. 53), enquanto ndo forem sucedidas pelas subsequentes. Nesses
movimentos, a divisdo e a conjugagdo das imagens-sons tornam-se aspectos
centrais para o desenvolvimento das narrativas, tanto aquelas elaboradas pelos
projetistas dos jogos como aquelas tecidas pelos jogadores.

As narrativas e as estéticas desenvolvidas no transcorrer dos jogos
evitam que cada cena, com suas imagens e sons, fechem-se nela mesma e,
paralelamente, também faz com que as cenas adquiram sentidos proprios. Esse
movimento entre as narrativas e as estéticas — que, a0 mesmo tempo, da vida a

cada conjunto de imagens-sons, mas também une cada conjunto, formando um



todo narrativo — deve ser assimilado por aqueles que, de uma maneira ou de outra,
participam dos jogos. Dos roteiristas aos designers graficos, até chegar aos
jogadores, todos sdo incumbidos de dominar a plasticidade e a narrativa de
diferentes maneiras: os primeiros, deixando 0s jogos economicamente Viaveis e,
ao mesmo tempo, interessantes e belos; o ultimo, para joga-los com o maior
prazer e eficiéncia possiveis.

Os jogos tém as suas imagens-sons enlacadas e coordenadas, com
planos e ritmos alternando-se em velocidades vertiginosas, seguindo uma plastica
prépria. As imagens-sons ndo param de agir umas sobre as outras, dando-lhes
forca de conjunto e fortalecendo, igualmente, as narrativas que querem contar,
ditando-as para os jogadores. Similarmente, com base em tais imagens-sons, 0s
gamers narram as historias elaboradas por eles mesmos, a eles e a outros.

Para facilitar a assimilacdo dos envolvidos, as taticas de base silicica
tém estruturas bem moldadas, que vdo se repetindo durante o desenrolar dos
jogos, em uma espécie de repeticdo seriada, compondo uma grande economia nos
jogos e dos jogos. “Deleitar-se com a repeticdo de estruturas conhecidas é
prazeroso e tranquilizador” (SARLO, 1997, p. 63) para todos os envolvidos. Com
ISso, 0S games sdo produzidos com muitas informacdes indiferenciadas para
facilitar o trabalho dos produtores e o entendimento dos jogadores. Dessa
maneira, tanto os elaboradores como 0s usuarios, de diferentes maneiras, sao
chamados a participar do jogo e serem sujeitos de um certo tipo.

Entretanto, com essa grande quantidade de informacGes

indiferenciadas, as narrativas podem se tornar cansativas e desmotivantes para 0s



jogadores. E, com certeza, os projetistas sabem disso. O processo de elaboracéo
de um JPC, em uma industria competitiva como a do entretenimento, é altamente
complexo e caro para seus produtores cometerem erros na configuracao estéticas
e nas narrativas. O projeto para fazer um jogo denso como Tomb Raider €
detalhadamente elaborado. Seus produtores ndo desconhecem que se ele ficar
muito repetitivo ndo vendera, mas tambem ndo poderdo criar ou basear-se em um
artificio tecnolégico diferente para cada uma das acdes e situacdes, pois ndo ha
tempo e nem orcamento para tal. Além disso, se elaborarem uma grande
variedade de artificios, podem deixar 0s jogos tdo complicados que poucos
saberdo jogar ou terdo habilidade para um bom desempenho. O que se faz €
montar estruturas nas quais acgoes e situacdes possam ser repetidas, empregando
imagens-sons, juntamente com outras taticas e técnicas, para torna-los mais
interessantes (cf. ACIDBASE, 2001), formando um conjunto narrativo qualquer:
uma acgdo, uma situacdo ou a articulacdo de mais de uma acao e situacéo.

Nesse caso, as estratégias de aparecimento subito sdo empregadas para
articular as possibilidades econémicas, de tempo e de captura dos jogadores, tudo
isso pautado na melhor organizacdo narrativa possivel das imagens-sons. E o
subito que ndo deixa a repeticdo ficar cansativa para quem esta jogando. As
estruturas das imagens-sons, das acdes, das situacdes, das variacdes visuais e dos
ritmos, mesmo sendo muito repetitivas, participardo da promoc¢éo do subito. Essa
variagcdo ocorre com o uso de dois tipos de imagens-sons: as de preenchimento e

as iconicas.



As imagens-sons de preenchimento sdo aquelas usadas para fazer o
jogo prosseguir e ter volume. Na maior parte das vezes, ndo sdo empregadas em
situacOes que apresentem grandes dificuldades a serem cumpridas, nem “perigo a
integridade” de Lara. Por isso mesmo, compdem a maior parte das cenas e dos
cenarios dos games. As iconicas, por sua vez, sdo imagens-sons que fortalecem o
subito, trazendo o inesperado, 0 marcante, o inusitado. S80 em ndmero bem
menor, mas tém uma funcéo capital no desenvolvimento dos jogos ao colocar em
risco a heroina e em suspense os jogadores, tendo como veiculo para isso a
possibilidade de afetar a seguranca de Lara.

Os jogos tém um grande nimero de imagens-sons de preenchimento e
um numero bem menor de imagens-sons iconicas. As de preenchimento existem
para ocupar 0 espaco-tempo entre as icOnicas. Os games ndo podem ser
construidos apenas com as iconicas, pois precisam de variacdo visual e de ritmo.
Essas imagens-sons, para terem o impacto necessario e esperado nos processos de
governo, precisam estar mergulhadas em um mar de imagens-sons de
preenchimento, flutuando a espera do momento de “entrar em cena” e reforcar
uma de suas funcdes: capturar os jogadores. As imagens-sons de preenchimento
servem para a pavimentacdo do longo caminho das narrativas, no qual as icénicas
possam entrar e agir, servigais que sdo das estratégias do aparecimento subito.

Para que o mar de imagens-sons seja conhecido pelos jogadores, do
inicio ao fim, estes precisam desenvolver as mais diversas habilidades para obter
sucesso ao jogar. As “habilidades motoras” sdo aperfeicoadas por meio dos

movimentos das maos e dos dedos. A capacidade de visualizagdo e de



diferenciacdo sd@o promovidas pelos planos e movimentos entre as imagens-sons.
A estratégia de aparecimento subito funciona, entdo, na associacdo das técnicas
corporais (gestos, olhares, posturas, etc.) e das técnicas intelectuais (memorizar,
diferenciar, contar, etc.), tendo como base, também, as narrativas montadas com
as imagens-sons. Contudo, na constituicdo da estratégia de aparecimento subito —
como mais um mecanismo de governo presente nos jogos, empregando para iSso
aspectos das tecnologias de silicio — é possivel encontrar outro expediente técnico
e tecnoldgico (literalmente em seus dois sentidos: no de governo e no digital),
denominado “inteligéncia artificial” (1A).%°

Nos jogos eletronicos, a IA vem sendo empregada para dar respostas
diferenciadas a quem joga. Baseados na logica do feedback, a maquina e o jogo
guardam as respostas dos jogadores e comecam a dificultar aquelas mais
comumente repetidas. A série Tomb Raider apresenta situacdes que requerem dos
jogadores habilidades treinaveis (motoras, musculares, visuais, cognitivas) com
grande nivel de exigéncia. Nessas situaces, € muito comum a personagem Lara
Croft morrer até que os jogadores acertem um caminho, uma velocidade e uma

tatica adequados para superar os problemas proporcionados nas narrativas. No

8 A expressdo inteligéncia artificial (IA) surge por volta da década de 50, relacionado com os estudos da
robdtica. O principio da IA concentra-se na idéia de que a maquina possa pensar e dar respostas
inteligentes as situacdes do cotidiano, por analogia & mente ou a consciéncia e por simulagdo as atividades
praticas humanas. A IA tem sido discutida em muitas areas da robética para os mais diversos empregos:
aparelhos domesticos preparados para conectar-se a Internet, administrar as funcdes da casa e, mesmo,
evitar possiveis incéndios; computadores com softwares de areas especificas, prontos para dar respostas
“mais rapidas e mais baratas” aos interessados (softwares sobre conhecimentos médicos ou legais ja estdo
a venda no mercado); robds substituindo seres humanos em trabalhos com alto indice de risco a vida
humana, como, por exemplo, a extracao de petréleo em grandes profundidades (cf. PENSORE, 1993, p. 1-
23).



caso da morte da heroina, os jogadores podem reiniciar do mesmo ponto no qual
0s jogos tinham sido salvos antes do game over.®*

A medida que as respostas dos jogadores vao sendo repetidas, 0s jogos
comegam a guarda-las e passam a dificulta-las, especialmente em Tomb Raider
IV, V e VI. E como se a maquina e os jogos comecassem a identificar como os
jogadores estdo planejando suas agdes em resposta as situagdes propostas nos
softwares. Consequientemente, estes modificam as suas préprias respostas, de
modo sutil, deixando-as mais dificeis. Isso os faz mais misteriosos,
proporcionando respostas inesperadas para quem esta jogando, tornando-os mais
eficientes na captura e administracdo dos jogadores. Esses games apresentam
“inteligéncia artificial espetacular”, pois “o0s inimigos estdo mais espertos do que
nunca e ndo lhe daréo trégua. Portanto, todo cuidado é pouco na hora de enfrentar
mumias, escaravelhos e cdes furiosos”®. Tais personagens sdo reconfigurados,
forcando os jogadores a prestar mais atencdo ainda nas narrativas propostas nos
jogos e nas narrativas que vao construindo.

Essas praticas de aprendizagem utilizadas para a administracdo dos
jogadores sdo pautadas em técnicas corporais pensadas e constituidas com base
em mecanismos forjados na tensdo entre tentativa e erro, repeticdo e feedback. Os
teoricos da IA empregam, por analogia, a mesma logica para computadores,

programas e maquinas da robdtica em geral. A finalidade é construi-los com uma

8 Game over, em traducéo literal, seria uma espécie de pergunta que o jogo faz para quem esté jogando:
jogar de novo? Essa expressdo aparece quando a personagem do jogo (Lara Croft) morre. Querendo o
jogador voltar a jogar, devera reiniciar do Gltimo salvamento feito. E a mesma lgica que usamos ao
trabalhar com um texto no Word: s6 podemos ler ou modificar as coisas gravadas na Ultima vez que
salvamos o arquivo.

8 Caixa de Tomb Raider IV.



espécie de consciéncia ou mente inteligente, podendo dar respostas a problemas
que, supostamente, apenas seres humanos dariam (cf. PENSORE, 1993).

Em Tomb Raider, a 1A, como mais uma das taticas silicicas das
estratégias de aparecimento subito, é especialmente usada para fortalecer técnicas
de governo dos outros e de si. Quando os jogadores esperam ultrapassar um
“obstaculo” (uma situacdo mais dificil) e ndo conseguem, deixando Lara morrer,
0 obstaculo é modificado, comumente em relacdo a velocidade empregada para
cumpri-lo ou em relagdo a um ser “maligno” (um zumbi, uma estatua avivada
com a presenca da heroina, etc.), que fica cada vez menos vulneravel ao impacto
das armas da personagem central. As narrativas das historias sdo, entdo,
modificadas com a transformacdo do aparecimento subito, pois mesmo que as
situacdes sejam conhecidas por parte daqueles que estejam jogando, elas tém suas
velocidades e seus niveis de dificuldade alterados.

As estratégias de aparecimento subito, com suas taticas e as técnicas a
elas relacionadas, fazem parte de um conjunto de estratégias de governo que
desempenha varias fungbes na relacdo entre o0s jogos e o0s jogadores-
consumidores. Primeiramente, por meio do principal paratexto de Tomb Raider,
procura-se capturar jogadores-consumidores. As caixas sdo coloridas, bem
desenhadas, e nelas Lara é apresentada invariavelmente com alguma arma na
mé&o, contente ou bem disposta a realizar as aventuras que a esperam, que, de um
lado, estdo em um estado latente, pois precisam que 0s jogadores-consumidores

comprem e joguem Tomb Raider para que elas ocorram, e, de outro, existem, mas



cabe aos jogadores-consumidores vivencia-las com Lara. De qualquer maneira,
fica evidente que eles s6 poderdo fazer isso comprando tal produto.

Por tudo isso, em primeiro lugar, encontramos nas caixas frases que
descrevem Lara como uma grande aventureira: “Lara Croft é indiscutivelmente a
rainha dos jogos de acdo”.?® Sendo assim, os jogadores, a cada nimero da série,
tomam contato com “as mais novas aventuras de Lara Croft”.®” Por meio desses

paratextos, somos informados que a série Tomb Raider é sempre muito dinamica,

pois em cada nimero s&o apresentados “novos movimentos”®, “novos recursos”,
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“novos rumos”, “novos [...] veiculos”, “novas armas e inimigos™, “novo sistema
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de inventario”, “movimentos inovadores”™ e “novos ambientes™*. Em um dos

paratextos, tomamos conhecimento que Tomb Raider estd “maior...”, “mais

ousado...” e “melhor do que nuncal!”. Em sintese, € “um classico”.” Isso

demonstra o motivo de a série ser “camped de vendas”.*®

Em segundo lugar, temos 0s manuais, que sdo orientados ndo mais
para capturar um consumidor inicial, mas sim para a constituicdo e a
administracdo dos jogadores. A partir dai, as estratégias de aparecimento subito

sdo colocadas em acdo, operando taticamente varias técnicas. Tal operacdo tatica

tem dois objetivos centrais: fazer com que os jogadores gostem dos jogos e se
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moldem como jogadores dessa série por meio dos softwares, tornando-se, assim,
jogadores cativos de Tomb Raider e continuem comprando 0s novos langamentos.

Por ultimo, nos softwares as dificuldades, as situacOes, as agdes, as
aventuras entrelacadas, todas elas, por vérias estratégias, fazem com que os
jogadores continuem tentando novamente. Esses aspectos taticos discutidos neste
capitulo — mas especialmente aqueles relativos aos jogos propriamente ditos —, em
seu conjunto, formam perturbadores mecanismos de governo. Tais mecanismos
fazem com que 0s gamers quase sempre joguem “um pouco a mais”, sentido-se
desafiados a chegar a préxima fase (cf. JuuL, 2002).

As relacbes entre 0s jogos-maquina e ndés, seres humanos, sao
complexas e diversificadas. Quando jogamos JPCs, olhamos o video;
manuseamos 0 teclado, o mouse, o joystick. Montamos, por meio desses
periféricos, nossas interfaces com o0s jogos-maquina. Contudo, apenas essas
interfaces ndo explicariam nossas conexdes com eles. As conexdes, por sua vez,
englobam e vdo muito além das interfaces, compondo-se por diversas estratégias,
como: as campanhas publicitarias e 0s espacos que ocupam nas diversas midias
(TVs, jornais, revistas, Internet); as gramaticas dos paratextos; a qualidade de
suas imagens e seus sons; as narrativas de facil entendimento e bem
desenvolvidas, com base em saberes mitoldgicos, historicos, geograficos; as
personagens com papeis claramente definidos (se sdo do “bem” ou do “mal”, ndo
havendo duvida do lado que elas estdo); as técnicas da inteligéncia artificial.
Todos esses pontos, juntos, materializam os jogos ndo s6 como objetos concretos,

fisicos e visiveis, nem apenas compostos por sons, imagens e tecnologias da



informatica. Eles constituem uma politica interessada em formar tipos especificos
de sujeitos — 0s sujeitos-jogadores — em um constante movimento de tenséo entre
as técnicas de dominacao e as técnicas de si.

Entretanto, essas politicas de governo, como qualquer outra politica,
nédo incorporam tudo. Quanto mais dominamos o desenvolvimento do jogo, suas
estratégias e narrativas, mais somos governados e autogovernamo-nos. Porém,
guanto mais dominamos essas mesmas coisas, mais 0 jogar 0 jogo é de
responsabilidade de quem o joga. Resistimos assim a formas de governo e de
autogoverno, mesmo que ao resistir possamos estar inventando outras.

Finalmente, as diversas maneiras de relatar historias, tanto por parte
dos jogos (pelos softwares) como por parte dos sujeitos-jogadores (por intermédio
das posicdes metamorfoseadas que passam a ocupar como Ssujeitos-jogadores-
personagens), sdo interpretadas como 0s conjuntos daqueles discursos que
assumem formatos de taticas e técnicas, propondo regras de conduta para a
constituicdo de um sujeito-jogador (cf. FOUCAULT, 1998). Discursos vistos como
aquelas narrativas dos jogos elaboradas para ser reconhecidas pelos jogadores.
Discursos usados para colocar os jogadores e para que eles se coloquem no lugar
da personagem central. Discursos com base nas tecnologias de silicio empregadas
nas construcdes dos jogos, fazendo com que as suas cenas possam Ser mais
“fascinantes”. Discursos constituidos pelos jogadores, ressignificando cada jogo
de maneira prépria e pessoal, mostrando que interpretam e desenvolvem cada

game de forma uUnica e heterogénea. Levados ao extremo, esses discursos nos



fazem entender que existem tantos jogos sob um mesmo titulo como o ndmero de

jogadores que 0s jogam.
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QUEM PODE RESISTIR A LARA CROFT? VOCE?

A arte de governar ndo se apoia na imposic¢ao pura e simplesmente de
normas e regras aos individuos. Trata-se, como diz Foucault, de “utilizar mais
taticas” (1996d, p. 284) do que normas e regras. Ou, melhor, usar normas e regras
como taticas e estratégias de poder. Governar é, entdo, “fazer, por varios meios,
com que determinados fins possam ser atingidos” (ibidem). A finalidade do
governo relaciona-se com as “coisas que ele dirige” (ibidem), organizadas a fim
de conduzir a conduta dos sujeitos por meio de “racionalidades politicas” —
entendendo racionalidade como o termo que expressa a organizagdo de formas
praticas de relacOes de poder-saber. Foucault utilizou-o para descrever diferentes
situagOes em torno de diversos mecanismos de poder-saber, relacionados com o
surgimento do sujeito moderno “como objeto de preocupacéo politica e cientifica
e as ramificacOes deste fendmeno na vida social” (DREYFUS e RABINOW, 1995, p.
153).

Com base nisso, racionalidades de governo, em relacdo ao sujeito
moderno, podem ser descritas para explicar alguns tipos de sujeitos modernos: o
governo do docente em processos de reformas curriculares (POPKEWITZ, 1997); a
montagem do cidaddo democratico (CRUIKSHANK, 1999). A arte de governar
presente nos jogos eletronicos € mais uma dessas racionalidades. Mais
especificamente, o governo do jogador tem como finalidade capturar e constituir
sujeitos em um campo estratégico, comumente articulado por mecanismos de

poder altamente complexos e diversificados. Ao mesmo tempo, um s6 campo tem



articulaces estabelecidas entre diferentes estratégias. Nos jogos eletrdnicos e nos
JPCs, essas estratégias sdo oriundas, como ja vimos, dos mais diversos lugares,
pautadas nos mais variados saberes: suas comunidades sdo constituidas em
revistas, sites e LANS; suas historias e narrativas tém bases mitologicas,
arqueologicas e tecnologicas. Sinteticamente, tudo isso, de uma forma ou de
outra, educa os sujeitos-jogadores para 0 consumo e para que continuem a jogar.
Na série Tomb Raider — que “causou uma enorme revolucdo nos
games quando surgiu em 1996, ao provar que mulheres também tinham vez como
heroinas em jogos de acdo” (INFO GAMES, p. 22, fev./2003) —, para se compor um
campo estratégico investiu-se, igualmente, na montagem da personagem. A
digital Lara Croft, “uma verséo feminina de Indiana Jones, conseguiu de imediato
agradar tanto ao publico masculino, que a considerava atraente, quanto ao
feminino, capaz de identificar-se com ela” (ibidem). Partindo do principio de que

ela “conquistou muitos coracdes pelo mundo inteiro”®

por sua inteligéncia,
ousadia e sensualidade, pergunto: Quais sdo as marcas de construcdo de tal
montagem? Qual a importancia estratégica, em uma politica de governo, dessas
marcas?

A montagem de Lara — como uma personagem herdica e Unica, em um
mundo em que 0s herdis sdo, em sua maioria, masculinos — € analisada levando
em conta trabalhos de Michel Foucault (relativos aos modos de subjetivacéo) e
em discussdes sobre género e sexualidade. Mostro como marcas, social e

culturalmente colocadas para definir “mulher” sdo amplamente empregadas na

estruturacdo da personagem. Tal estruturacdo tem como base uma historia



pessoal, tecida ao longo da série, e por um corpo literalmente projetado para
seduzir, que sempre esteve em constante “aperfeicoamento” de jogo para jogo.
Analiso, da mesma forma, como a personagem em questdo é moldada para que
tanto jogadores quanto jogadoras sejam capturados/as e constituidos/as por um
campo estratégico.

Além das teorizagbes foucautianas, baseio-me também nas
problematizacdes de Elizabeth Ellsworth (2001) sobre os “modos de
enderecamento”. Esse € um conceito que tem sua origem nos estudos do cinema.
Tem sido empregado, no campo educacional (cf. PARAISO, 2002 e TRAVERSINI,
2003), com o intuito de discutir como diferentes sujeitos podem ser abordados e
administrados de forma mais eficiente por estratégias distintas de governo. O
conceito de modos de enderecamento vem ajudando a problematizar, da mesma
maneira, como alguns sujeitos sdo capturados por determinados discursos e
outros, ndo. Ao usar esse conceito, parto do principio de que cada discurso é
enderecado a um tipo de sujeito (ou a alguns tipos), pressupondo que este tem
interesses morais, éticos, sociais e econdmicos, comumente preestabelecidos.

N&o deixo de levar em conta também que 0s jogos, como os filmes,
“sdo feitos para alguém. Eles visam e imaginam determinados publicos”
(ELLSWORTH, 2001, p. 13, grifo na obra). Esses publicos podem ser aqueles
apontados por pesquisas e entrevistas. Mas, alem das pesquisas e entrevistas,
podem ser, da mesma forma, aqueles a ser construidos por técnicas de poder

presentes nos jogos. Na organizacdo dos modos de enderecamento como

% Disponivel em: www.games-in.com.br/dicas/tomb1.htm. Acesso em: 15 mar. 2004.



mecanismos de governo € igualmente valido perguntar: Quem este jogo imagina
que vocé seja? Quem este jogo propde que voceé seja?

Mesmo partindo dessas perguntas, considero que o jogador jamais é
somente e completamente aquele que esta imaginado ou proposto nos jogos. Levo
em conta, com isso, que nenhum discurso poderia abordar a todos da mesma
forma e a0 mesmo tempo. Ou mesmo que 0s sujeitos poderiam ser capturados e
governados de maneira uniforme: “Nao existe, nunca, um unico e unificado modo
de enderecamento” (ELLSWORTH, 2001, p. 21) em um mesmo jogo, ou um que
servisse indistintamente para todos 0s jogos.

Nestas analises, ndo perco de vista também, por um lado, que
promover diversas formas de enderecamento para o jogador ser capturado “por
meio de uma multiplicidade de lugares” acaba sendo “uma necessidade
comercial” (idem, p. 22). Com isso, “podem estar ocorrendo, de forma
simultanea, maltiplos modos de enderecamento” (idem, p. 23) concorrentes ou
harmoniosos entre si. Por outro lado, o ser humano vai muito além do que
qualquer teorizagdo e do que poderia estar proposto na constituicdo de qualquer
artefato para governa-lo (cf. ROSE, 2001a). Nenhuma teorizacdo e nenhum
artefato sao onipotentes e onipresentes para englobar todos 0s sujeitos que se

interessam por jogos (cf. ELLSWORTH, 2001).



PROVENIENCIAS E ENDERECAMENTOS

Ao enfocar Tomb Raider, além de encontrarmos uma historia para
cada nimero da serie, complementares entre elas, observamos, igualmente, uma
personagem central que tem a sua propria “proveniéncia” amarrada com essas
historias. Na articulagdo entre as historias e narrativas do jogo com a personagem
Lara Croft, reconhecemos em Tomb Raider uma arte de governar com estratégias
de poder organizadas de maneira mais ou menos continuas e articuladas (cf.
FOUCAULT, 1996d), pautadas na utilidade politica e econdémica da proveniéncia

da personagem.

A proveniéncia de Lara foi sendo montada com base em marcas
bioldgicas: mulher, com inteligéncia e habilidade que “naturalmente” tinha desde
que nasceu. Além dessas proveniéncias “naturais”, outras de origens familiares e
pessoais a levaram a ser o que ela é. Nos diferentes jogos da série, sdo
apresentadas facetas de cada historia e de Lara. Em Tomb Raider I, é apenas uma
arqueodloga famosa. No segundo namero, é descrita como uma eterna aventureira.
No terceiro game, é colocada como a “maior estrela do mundo dos jogos”®. Em
Tomb Raider 1V, é apresentada uma versdo de sua infancia. Nos dois numeros

seguintes, nenhuma mudanca muito radical, além de uma “siliconada” nos seios.

Na historia de sua mais recente aventura (Lara Croft Tomb Raider: the
angel of darkness), a personagem € suspeita de uma série de mortes na cidade de Paris,

pois foi vista saindo da casa da Ultima vitima pouco antes de a policia descobrir o
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corpo. Como ocorreria com qualquer suspeito procurado, a policia de Paris faz a
descricdo de Lara: “Caucasiana, morena, cerca de 1,80 m de altura e esbelta, ela
usava jeans, jaqueta de brim e rabo de cavalo. Ela é perigosa e provavelmente esta
armada. Os policiais sdo aconselhados a utilizar extrema cautela ao prenderem a
suspeita”®.

Apoiada em supostas marcas que estruturam a vida de um ser humano,

a histdria pessoal de Lara foi sendo construida e reconstruida em concatenacdo com a
histéria de cada numero da série. Ndo € por acaso que “desde sua tenra idade, a
exploradora de tumbas ja se revela”, em Tomb Raider 1V, “uma menina de muita
personalidade e ndo se intimida com a voz mérbida e atitude estranha [de seu] professor”

que a acompanhou em suas primeiras aventuras, ensinando-a 0S primeiros passos para

ela se tornar uma arquetloga (INFOGAMES, ano 1, n. 1, p. 12-13, s.d.).

Toda essa proveniéncia, de base curiosa, encontrava-se na propria Lara
desde sua infancia. Em certo sentido, tal proveniéncia faz parte de uma logica que
entende que todo ser humano teria determinada “esséncia” e que essa Se
expressaria a partir da mais tenra idade. Esse tipo de explicacdo da formacéo do
sujeito propde que os seres humanos demonstram, desde criancga, suas tendéncias
e que as marcas sociais e culturais, como género, sexualidade e etnia, viriam
conspirar a favor dessas tendéncias (cf. WOODWARD, 2000). A proveniéncia de
Lara deve ser mantida; ela continua aquela de sempre, mesmo que Seu corpo
(como muitos corpos humanos) sofra transformacg6es. Ocorre com Lara o que se
espera de qualquer sujeito construido (digitalmente ou ndo) sob o signo de uma

subjetividade unitaria que o acompanharia pela vida: mesmo que algumas

% Manual de Tomb Raider VII, p. 4.



transformacdes ocorram, sua subjetividade “nuclear” sempre sera mantida (cf.

FOUCAULT, 2001).

Ao levar em conta esse anseio por uma estrutura do sujeito que fosse
imortal, a-historica, incorporea, universal e abstrata (DOEL, 2001), nota-se a
importancia da historia pessoal de Lara ou, em outros termos, de uma
proveniéncia. Torna-se evidente a utilidade politica e econébmica de uma
subjetividade unitaria que acompanha cada sujeito, como se esse fosse uma
unidade, mantendo-se 0 mesmo ser “ao longo do tempo: o que é agora é igual ao

que foi e igual ao que sera” (CORAZZA; TADEU, 2003, p. 43).

No caso, porém, de muitos artefatos de entretenimento (jogos
eletrénicos, revistas em quadrinhos, novelas televisivas, etc.), as personagens
sofrem constantemente transformacdes em sua proveniéncia. Isso ocorre para que
elas ndo se tornem muito repetitivas e sem novos atrativos para capturar os
consumidores ou a audiéncia. Mesmo que muitos mecanismos de enderecamento
construidos em torno da personagem estejam apoiados em uma subjetividade
unitaria, outros sdo criados, acrescentando novos atributos a essa subjetividade.
Lara passa por procedimentos subjetivos que, por um lado, fixam o que ela é (e
sempre serd). Mas, por outro lado, outros procedimentos a transformam em razéo
de certos objetivos de consumo (cf. FOUCAULT, 1997e).

Nesse sentido, as marcas, 0s acidentes, as inversdes, 0S avangos, 0S
retrocessos, as alegrias e tristezas que constituem a vida dos sujeitos sao
inspiradores para elaborar a de Lara. Como qualquer sujeito, nossa personagem

sofre de temores e lembrancas que a levaram a ter o seu estilo. Como “filha de



uma familia aristocratica”, poderia ter uma vida tranqlila e sem atribulacdes.
Porém, “um acidente aéreo ao qual sobrevive, aos 21 anos, muda completamente
sua vida”. Com isso, ela abandona o ambiente social e familiar em que vivia “e
vigja pelo mundo [...] enriquecendo seus conhecimentos sobre antiguidades e
arqueologia™’.

Essa humanizacdo da personagem digital Lara Croft faz parte da
construcdo de uma proveniéncia (procedéncia, fonte, origem) com base em
marcas que a caracterizariam como um ser humano, construindo complexos
modos de enderecamento. Mas o que significa tal proveniéncia? “E um tronco de
uma raca, [...]; € o antigo pertencimento a um grupo — do sangue, da tradicdo, de
ligacdo entre aqueles da mesma altura ou da mesma baixeza” (FOUCAULT, 1996a,
p. 20). Segundo Foucault (ibidem), apoiado em Nietzsche, essas ligacoes culturais
e sociais sao impressas no sujeito e em seu corpo. De um lado, no corpo de Lara
Croft; de outro, na forma como a olhamos.

Para que Lara Croft se tornasse “a maior heroina da histéria dos
videogames”, sua historia pessoal foi sendo construida ponto a ponto. A sua
proveniéncia cultural e familiar foi exaltada: “E uma garota nascida numa rica
familia britanica, criada em meio a mordomos e educada nas melhores escolas”
(EAL, p. 22, 2001). Mas isso ndo a impediu de desenvolver um espirito
aventureiro. Pelo contrario, bastou “comecar a praticar esportes radicais para que
0 gosto pelo perigo e pelas viagens a fizesse optar por um novo estilo de vida”

(ibidem).
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Uma personagem como Lara tem sua histéria pessoal constituida
de forma nada linear. Determinadas atitudes e posturas de Lara
acabaram por reconstruir essa historia. Fazem parte de tal constituicdo as
lutas, os desvios e as articulagbes que vao compondo e recompondo-a.
Sendo assim, as origens “belas”, “superiores” e bem determinadas pela
historia e pelo sangue, em algumas situacdes, sdo reafirmadas. Em
outras, negadas. A proveniéncia é aquilo que nos marca, marca Nnossos
corpos de determinadas formas. A proveniéncia esta em nossos corpos e,
de certa maneira, esta na subjetividade e no corpo de Lara. Est4, em um
sentido muito especifico, nas visdes atualizadas construidas pelos
projetistas e por nés mesmos para olha-la (cf. FOUCAULT, 1996a).

Aprendemos com 0s processos de subjetivacdo de Foucault que o
sujeito € uma invencdo dos discursos e de relacbes de poder-saber historicamente
localizados. Que ndo ha nada de universalizante no sujeito: ele ndo se constitui apenas
um sujeito da razdo; ndo se baseia em estruturas totalizantes que o explicariam em
qualquer sociedade e em qualquer tempo. Em suma, ele consiste em invencdes
momentaneas que, em muitos casos, podem ser entendidas por suas proveniéncias
(cf. FOUCAULT, 1996a).

Se analisarmos a constituicdo de Lara por essa perspectiva, é possivel
observarmos um movimento em dupla dire¢do. Ela foi projetada como um sujeito
com uma historia pessoal e familiar desde a infancia, tendo casa, dinheiro e
dominio de campos do saber diversos, supostamente coisas que qualquer sujeito
poderia ter. Contudo — e ai estd a outra direcdo —, a sua historia pessoal e

aventureira é Unica e multifacetada. Ela foi projetada para ser “uma musa



perfeital”®

com habilidades que dificilmente seriam encontradas em um ser nao
digitalizado. Lara corre, atira, pula, etc., tudo com muita desenvoltura e
inteligéncia. Esteticamente, seu corpo dificilmente encontrara outro a altura para
competir.

Essa projecdo, em dupla direcdo, mostra que Lara foi projetada com
base em marcas que a identificariam como um ser humano. Entretanto, ndo é um
ser humano qualquer. Lara, como aventureira e arqueotloga, tem uma vida
surpreendente, “uma vida de historias, conhecimentos e habilidades adquiridas
com o tempo, que tracam um perfil extremamente real de quem vem a ser
considerada a mais perfeita personagem virtual ja criada no mundo dos games”™®.
Perfeita pelas suas qualidades cognitivas, intelectuais, fisicas e corporais, Lara é
transformada em “a mulher”.

Mas, especialmente em relacdo as marcas corporais, Lara sofreu
transformacdes para a sua proxima missdo. “A musa estd de cara nova”,
conclamam algumas revistas e sites'®. Na verdade, de jogo para jogo, Lara
sempre esteve de visual novo. Suas silhuetas corporais foram constantemente
modificadas; seus seios, siliconados; sua agilidade, aumentada; suas capacidades,
expandidas. Contudo, a atualizacdo mais radical deu-se na nova versdo da série,
pois, em suas ultimas apari¢cdes (Tomb Raider V e VI), Lara estava ficando muito

repetitiva. Em Angel of Darkness, “seus olhos ficaram inebriados pela

maturidade” (ISTOE, n. 1697, p. 84, 2002). Afinal, ela, com 35 anos, estd mais

% Disponivel em: www.devir.com.br/rpg/padrac_rpg.php?id_texto=1684. Acesso em: 23 abr. 2004.
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“discreta” ao vestir e mostrando um aspecto sombrio que ndo apareceu nos
numeros anteriores da série.

Para ser atualizada, Lara “foi redesenhada e ganhou curvas bem mais
sensuais”, ficando com “um visual de cair o queixo”, além de “movimentos
inéditos” (DICAS & TRUQUES, ano 4, n. 39, p. 18, s.d.). As marcas corporais que a
deixariam como uma mulher mais sensual foram aperfeicoadas. Em uma época
em que se da tanta atencédo a implantes de silicone e lipoesculturas, “Lara passou
por uma cirurgia plastica de primeira, ganhando curvas ainda mais sensuais”
(idem, p. 21). Como uma mulher contemporanea, “ao que tudo indica”, ela aderiu
“a moda do silicone”. Ela esta, ainda mais, “de tirar o félego!” (ibidem). Todo o
seu corpo, digitalmente, foi sendo reconstruido. Na nova versdo, Lara esta
“perfeita” com cinco mil poligonos, “lembrando que as antigas versdes, mesmo
nos consoles mais sofisticados, possuiam algo em torno de duzentos e cinquenta
poligonos” (GAMEFORCE, n. 5, ano 1, p. 20, s.d.).

Contudo, mesmo com essas atualizacdes mais radicais “Lara ndo quis
abrir mdo de algumas de suas antigas manias”. Afinal, ela precisava ser apenas
“turbinada”, mas ndo deveria perder as bases unitarias de sua proveniéncia
“humana”. Ela continua a “vestir roupas curtas até durante o inverno para mostrar
sua silhueta sexy, usar 6culos escuros mesmo a noite e exibir-se disparando um par de
pistolas semi-automaticas enquanto realiza incriveis movimentos acrobaticos” (INFO
GAMES, p. 23, fev./2003). A construcdo de nossa personagem leva em conta
que somos educados para precisar “de algo que dé fundamento para nossas acoes

e, entdo”, possamos construir “nossas ‘narrativas pessoais’, nossas biografias, de



uma forma que lhes garanta coeréncia” (LOURO, 1999, p. 13-14), para nos
mesmos, mas, igualmente, para outros. Ao manter varias marcas subjetivas e
corporais de Lara, as estratégias empregadas na sua elaboracédo sdo pautadas em
modos de subjetivacdo que fazem seres humanos se entenderem como
determinados tipos de sujeitos: 0 género humano universal (ALVAREZ-URIA,
1998); a crianca (FIGA, 1998); o infante (LARROSA, 1998).

Em outro sentido, porém, varias outras relaces de poder estdo
envolvidas no governo do sujeito para que ele possa ser inovado e inovar-se. Lara
(humanizada) ndo escapa disso. Mesmo com uma base que a torna um tipo de
sujeito unificado, ela esta sempre em transformacdo. Em certo momento, sua
proveniéncia tem base nuclear. Em outro, multifacetada. E também nessa tenso
que a relacdo entre a série Tomb Raider e o0s sujeitos-jogadores vai sendo
fabricada.

A relacdo entre Lara e vocé (sujeito do enderecamento) vai da
constituicdo da personagem como unificada aos conflitos diversos que a
compuseram (como se esses conflitos fizessem parte da composicao de qualquer
ser humano), passando por varias outras estratégias de captura dos sujeitos-
jogadores. Uma dessas estratégias, ja abordada no capitulo anterior, baseia-se em
processos que sujeitos se transformam em personagens (cf. FOUCAULT, 1999h).

Para o jogador transformar-se em sujeito-personagem e atualizar-se
como jogador, atualizando suas proprias narrativas (cf. LEVY, 1998), é necessario
que ele se identifiqgue com a personagem, além de entender as historias de cada

jogo. Ao construir suas narrativas, um quadro de afinidades e empatias precisa ser



montado. Tal quadro de enderecamento é fabricado em torno das histérias dos
jogos, das filiagdes a comunidade de sujeitos-jogadores de Tomb Raider, das
narrativas que eles constroem. Tudo isso coloca os jogadores em “uma ‘posicao’
no interior das relagOes e dos interesses de poder, no interior das construgoes de
género [...], no interior do saber, para a qual a historia” (ELLSWORTH, 2001, p.
15) e uma estética visual do jogo foram elaboradas com o objetivo de captura-los
e governa-los.

Nesse cenario, a resposta construida por uma atualizacdo (em torno da
personagem) esta pautada em modos de enderegcamento dos jogos com o objetivo
de continuar a capturar os jogadores. Tal resposta ndo é uma simples escolha
entre possiveis. E criagdo e invencdo, tanto por parte dos elaboradores (que
refazem Lara de jogo para jogo) como por parte dos jogadores (que recriam Lara
das mais diversas maneiras). Em suma, a relacdo entre o jogo e vocé configura-se
como efeito de varias relacbes de poder-saber relativas as elaboragcfes dos jogos e
que os jogadores atualizam, para si mesmos e para outros, em constante processo
de atualizacdo e virtualizacdo — se entendermos que “virtual [é] aquilo que existe

apenas em poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e de problemas que tende a

resolver-se em uma atualizacdo” (LEVY, 1999, p. 47, grifos na obra).



VOCE E LARA CROFT

Por meio de vérias praticas, o jogador é diretamente chamado a
compartilhar das aventuras de Lara: “Venha viver com Lara a maior aventura da
série Tomb Raider. Parta em busca de um lendario meteoro com poderes de
regenerar a vida”. E as surpresas ainda ndo terminaram! “Desbrave 5 mundos
extensos [...]. Acompanhe a intrépida Lara em expedi¢des por selvas tropicais e
desertos gelados. [...]. Prepare-se para fortes emocdes!”'®. Em suma, viva as
mais diversas aventuras!

Essas chamadas dirigidas aos sujeitos-jogadores funcionam como
praticas de governo oriundas de técnicas de linguagem, entendidas aqui, também,
como estratégias de enderecamento. Para chamar a atencdo sobre isso, grifei
aqueles verbos das passagens acima que estdo conjugados no imperativo
afirmativo. Empregar os verbos no imperativo afirmativo é uma técnica para
governar o consumidor, muito usada em estratégias de marketing (cf. ENGEL et al,
2000). Todas essas técnicas funcionam como praticas de poder, dirigidas a um
jogador participante do jogo que se torna um parceiro de Lara em suas agdes.

Uma parceria em que o jogador assume as acOes da personagem e, ao
mesmo tempo, com ela as realiza: “Corra na velocidade maxima, equilibre-se em
plataformas ingremes e aventure-se por cinco fases de acdo interligadas a cacada
de Lara ao artefato perdido™ 2. Mas essas praticas ndo sdo orientadas apenas para

um movimento de parceria. O jogador € incitado a controlar o jogo, ser o proprio

101 Caixa de Tomb Raider IV, grifos meus.
102 Caixa de Tomb Raider VI, grifos meus.



herdi ou a propria heroina, pois, “com um arsenal de armas que inclui lancadores
de granadas e de foguetes, vocé vai arrasar hienas, macacos, piranhas e o temivel
tiranossauro”.'® O heroismo de Lara s6 é possivel com a participacio do jogador
(representado pelo pronome pessoal vocé). Mesmo existindo uma heroina, plena
em seu heroismo, o jogador ndo pode faltar para salvar o mundo e lutar contra o
mal.
Muitos discursos em torno de Tomb Raider sdo organizados para

alinhar procedimentos técnicos que exaltam as virtudes morais, éticas, fisicas e
motoras da personagem. Por meio de técnicas de linguagem, essas virtudes
deixam de ser apenas de Lara e passam a ser também de quem joga com ela
(vocé). O sujeito-jogador é convencido e convence-se de quanto Lara é especial e
0 quanto ele pode ser especial participando de suas aventuras. Contudo, a relacdo
entre Lara e vocé ndo para por ai, tanto para com os jogadores como para com as
jogadoras.

Segundo Aphra Kerr (2004), varios estudos académicos na Europa e nos
EUA apontam que muitos jogos de acdo e aventura tendem a atrair mais jogadores do
que jogadoras, por serem desenvolvidos com base em conta fantasias machistas como a
aniquilacdo de um adversario pela forca ou pelo poderio armamentista. Segundo a
mesma autora, os projetistas tém em mente um jogador masculino e heterossexual,
e 0s paratextos dos jogos acabam por explorar discursos de uma ldgica machista
em detrimento de possiveis logicas feministas.

Para fazer essas afirmacbes, Kerr parte do principio de que as

configuracdes de género estdo mais atreladas ao que é “esperado ou imaginado”

103 Caixa de Tomb Raider Il1, grifo meu.



(CONNELL, 1995, p. 188), e ndo aquilo que os diversos sujeitos fazem. Diferente
de Kerr, nesta investigacdo a nogdo de género busca englobar “todas as formas de
construcdo social, cultural e lingulistica implicadas com o0s processos que
diferenciam mulheres de homens, incluindo aqueles processos que produzem seus
corpos” (MEYER, 2003, p. 16). Em suas analises, Kerr ndo problematiza que as
marcas e as divisdes — cultural e socialmente construidas entre seres humanos em
torno de discussdes de género e de sexualidade — sdo colocadas como naturais,
irrefutaveis e evidentes, considerando uma tipificacdo masculina relacionada com
0 consumo, no caso dos jogos eletrdnicos (cf. BOURDIEU, 1995).

Porém, mesmo assumindo como dada toda essa configuracdo dos jogos a
valorizar figuras masculinas (0 que a autora faz é apenas “constatar uma
realidade”), Kerr aponta que o nimero de mulheres que tém o habito de jogar vem
aumentando desde meados da decada de 90. Outra pesquisa, feita pela

Entertainment Software Association (ESA)'*

— essa associacao da subsidios tanto
para as politicas de investimentos da industria dos jogos eletrénicos como para as
politicas de Estado do Governo estadunidense para a area —, mostra que, nos
Estados Unidos, 39% do total de jogadores em 2002 compunha-se de mulheres.
Essa mesma pesquisa sugere que tal porcentagem veio aumentando
gradativamente nos ultimos dez anos.

O trabalho de Kerr e a pesquisa da ESA apontam dois motivos para isso.

Primeiramente, os jogos eletronicos, cada vez mais, tornaram-se um tipo de

entretenimento vivenciado em grupo. Com a disseminacdo desses jogos pelos

104 Informagdes sobre a ESA e a pesquisa em questdo disponiveis em: www.theesa.com/. Acesso em: 30
ago. 2003.



lares havia uma preocupacéo de que os sujeitos-jogadores ficassem mais fechados
em si e menos sociaveis — um receio comentado em muitas discussdes sobre o
tema (cf. PROVENZO JR., 1997; CABRAL, 2001; MATOS, 2001; JuuL, 2002;
MORTENSEN, 2002). Em vez disso, em torno dos jogos desenvolveram-se
mecanismos mais grupais. Segundo as duas pesquisas, um dos resultados desses
agrupamentos, em ambientes familiares, foi que as mulheres acabaram se
interessando mais por esse tipo de entretenimento.

Outro aspecto que causou efeitos para o aumento do numero de
jogadoras relaciona-se com a criagdo de personagens femininas em jogos de agao
e aventura. E importante observar que, antes disso, as personagens femininas
nunca ocupavam papel central nas historias dos jogos. Os games estereotipavam
figuras femininas que gritavam quando estavam em perigo e precisavam ser
protegidas ou salvas por herdis tipificados como masculinos (CHILDREN & THE
MEDIA, 2002). Com base nas trés pesquisas descritas (CHILDREN & THE MEDIA,
2002; ESA, 2003; KERR, 2004), pode-se dizer que colocar personagens de
caracteristicas femininas como heroinas parece ter atraido mais a atencdo de
jogadoras, possivelmente por se identificarem com tais personagens.

Como vimos, Lara é um marco nesse sentido. Ela € um icone a romper
com aquele tipo de criacdo das personagens femininas: frageis, com poucas
habilidades fisicas e que sempre precisavam de um herdi para salva-las. Além
dessa ruptura, Lara foi elaborada para capturar publicos formados por homens e
mulheres. Para um vocé enquadrado em uma proveniéncia masculina, estavam

enderecadas taticas com base em tracos sensuais e, a0 mesmo tempo, herdicos.



Caberia aos jogadores controlar tdo completo ser. Nao é a toa que, durante toda a
série, Lara sempre foi apresentada com o0s “seios avantajados, o olhar misterioso
(quando néo estéa escondido pelos habituais éculos escuros), as longas trancgas e as
inseparaveis pistolas automaticas”. Mesmo no Gltimo nimero da serie, ja com 35
anos de idade, “Lara Croft esta na mais plena forma” para realizar suas aventuras
sob o controle do jogador, possuindo “58 kg muito bem distribuidos em 1,75 m de
altura e uma cintura que parece implorar por nossos toques” (CD EXPERT, ano 6,
n. 54, p. 51, s.d.).

Quando olhamos Lara “olhos nos olhos”, seu ar misterioso sugere que,
além de jogarmos, ela quer mais de n6s. Ao “implorar por nossos toques”, seu
corpo é colocado como irresistivel a sujeitos supostamente heterossexuais (FIG.

1).

=\

Figura 1



Género e sexualidade se misturam e se confundem. Tais construcdes
estdo orientadas para um sujeito de género masculino, que se pressupde ser
heterossexual. N&o se leva em conta que “sujeitos masculinos ou femininos
podem ser heterossexuais, homossexuais, bissexuais” (LOURO, 1997, p. 27) ou
mesmo inventar outras sexualidades.

O exercicio de relagdes de poder se da por marcas que moldariam uma
personagem “irresistivel” aos interesses masculinos e heterossexuais. Com isso,
por um lado, o exercicio de poder se daria pelos jogadores que vdo controla-la.
Por outro lado e ao mesmo tempo, o exercicio das relacdes de poder baseia-se em
marcas heterossexuais consagradas culturalmente para capturar o “sexo oposto”.
Parece-me que essas marcas dao base para modos de enderecamento orientados a
sujeitos-jogadores identificaveis com uma cultura masculina e heterossexual.

Quando, porém, o jogador de género masculino transforma-se na
personagem, em sentido muito especifico, ele estaria assumindo outro género que
ndo o seu. Nesse cenario, ver 0 género como um conceito que se remete a
construcdo de “papéis masculinos e femininos” (LOURO, 1997, p. 23-24, grifo na
obra) — como se determinados padrdes fossem, a priori, definidores de como
mulheres e homens devem se portar — limitaria as analises aqui desenvolvidas.
Essa maneira de interpretar a constituicdo dos géneros deixaria de fora, em uma
investigacdo, “as maultiplas formas que podem assumir as masculinidades e as
feminilidades, como tambem as complexas redes de poder que [...] constituem

hierarquias entre 0s géneros” (LOURO, 1997, p. 24).



Parece-me que enfocar esse tipo de tranformacdo mostra, pelo menos
ao se jogar Tomb Raider, que os jogadores estdo corporificados em Lara. Eles, em
certo sentido, sdo a personagem. Isso nos mostra: a constituicdo dicotbmica de
papeis definidores do que sejam seres masculinos e femininos, por suas proprias
I6gicas limitantes, esta implodindo. Artefatos de entretenimento, mecanismos
culturais e varias relacdes sociais vém evidenciando que “ndo existe a mulher [ou
0 homem], mas varias e diferentes mulheres [e homens] que néo sdo idénticas[os]
entre si, que podem ou ndo ser solidarias[os], cimplices ou opositoras[es]”
(LOURO, 1997, p. 32, grifo na obra). Com isso, desloca-se a definicdo de ser
mulher e de ser homem de algum lugar natural, fazendo com que os papéis fixos
sejam cada vez mais criticados como referéncia para se analisar como mulheres e
homens sdo construidos ou se constroem. Nessa direcdo, a nocdo de género
“enfatiza todo um sistema de relagbes que pode incluir o sexo, mas ndo é
diretamente determinado pelo sexo” (SCOTT, 1995, p. 76).

Ao entender, como Louro (1997), que género tem mais a ver com a
constituicdo dos sujeitos como seres generificados (diferentes formas e modos de
construcdo de como ser mulher, homem, feminino e masculino), observo que
varias préaticas institucionais, culturais, sociais e histéricas — religiosas, escolares,
familiares, de amizade, de lazer, etc. — fabricam os mais diversos sujeitos
femininos e masculinos. E € por isso mesmo que tal fabricacdo tem “o caréater
fragmentado, instavel, histérico e plural, afirmado pelos tedricos e teoricas

culturais” (LOURO, 1999, p. 12). Tais movimentos ndo sdo apenas constatados



quando um jogador se transforma em uma personagem feminina, mas também
quando uma jogadora se transforma em uma personagem masculina.

Para um vocé de uma cultura feminina, as mesmas marcas foram
usadas para capturar as jogadoras. O uso estratégico, porém, é distinto. Os modos
de enderecamentos se apoiaram mais em taticas orientadas em fazer com que as
mulheres se tornassem Lara. Elas ndo devem apenas querer jogar com Lara. Elas
devem querer ser Lara. O maior exemplo disso é o Concurso Garota Tomb
Raider, promovido mundo afora pela Eidos Interactive e organizado no Brasil
pela VVal ProducGes.

Esse “concurso é exclusivamente feminino, sendo terminantemente
vedada a participagdo do publico masculino”, ndo havendo limite de idade. Para
participar, a interessada “devera preencher a ficha de inscricdo, com todos o0s
dados solicitados, como nome completo, endereco, idade, altura, peso, cintura,
busto, quadril”. O preenchimento de todos esses itens, com base em marcas que
identificariam e classificariam um corpo feminino (idade, altura, peso, etc.), é
obrigatorio para a participacdo no concurso. Além disso, duas fotos deverdo
acompanhar a inscricdo, “sendo uma foto de rosto e outra de corpo inteiro,
vestindo maid ou biquini”. Ap6s uma selecdo prévia de candidatas realizada por
internautas, as 30 candidatas selecionadas por semana “entrardo em estudio para
fazer fotos vestidas de Lara Croft”. Na eliminatoria final, “estardo reunidas as 10
garotas mais votadas pela Internet, que fardo um desfile com apresentacdes e

performance [com base] na personagem”.'*

105 As passagens citadas estavam disponiveis em: www.garotatombraider.com.br/regulamento.asp. Acesso
em: 6 maio 2004, grifos meus.



Lara € um modelo de mulher a ser imitado. Ela é colocada como a norma a
ser alcancada ou, no minimo, representada da maneira mais fidedigna possivel.
Tal desempenho s6 poderéa ser alcancado por “outra” mulher. Todas essas marcas
da feminilidade de Lara podem ser constatadas ndo apenas em relagdo ao
concurso descrito acima, mas igualmente reafirmadas em outros corpos e sujeitos.
Para isso, ao se elaborar Lara como um modelo a ser seguido, parece-me que se
buscou “erradicar as diferencas entre as mulheres” (NICHOLSON, 2000, p. 33) pela
utilidade econdmica e politica que isso acarreta. A tentativa de apagar as enormes
diferencas entre as mulheres esta envolvida diretamente com relagfes de poder
(especialmente aquelas relacionadas ao consumo) por meio de mecanismos
culturais para o governo, em comunidades especificas, com estratégias, de uma
forma ou de outra, articuladas (cf. FOUCAULT, 1995 e ROSE, 1996a). Portanto,
ndo existe “a” mulher e “0” corpo feminino, mas sim producdes em torno de
ambos, que “passam a significar algo especifico no interior de -culturas
especificas” (MEYER, 2000a, p. 120).

Como venho tentando mostrar ao longo deste capitulo, qualquer
estratégia articulada em uniformizar como o “outro” deve ser subjetivado ou
subjetivar-se nunca tem aceitacdo tranqiila e harmoniosa. Varios foruns
apresentam “Laras” que falam de sua vida pessoal, contando sobre suas vivéncias
sexuais,'® de estudo na pés-graduagdo™®’ e como ela (uma Lara de carne e 0ss0)

se veste inspirada na personagem digitalizada'®. Na Internet é possivel encontrar

1% Disponivel em: www.dicasdesexo.com.br/forum/topic.asp?TOPIC_ID=3469. Acesso em: 8 maio 2004.
97 Disponivel em: www.livrodevisitas.com.br/ler.cfm?id=82248. Acesso em: 8 maio 2004.

%pisponivel em:  www.bugigangue.com.br/bugigangue/html/materiais/no_estilo/tombraider_moda.
Acesso em: 8 maio 2004.



uma Lara que, ao ser entrevistada, demonstra toda a sua insatisfacdo com o

desempenho de Angelina Jolie nos filmes Tomb Raider:

Oi, Lara. O que achou do filme?
Engracado.

Como assim? Nao gostou?

Agquela néo sou eu. Eu nem fui consultada sobre isso. Meus pais cuidaram
das negociagdes sobre o filme. Estou chateada.

No filme vocé parece estar sempre num conflito com os personagens
masculinos. Vocé parece ndo gostar de homens...

Eu ja disse. N&o sou eu. Aquela atriz praticamente me anulou. N&o sou eu.
Como é o nome dela, mesmo?

Angelina Jolie. Vocé nédo gostou da atuagéo dela?
Néo.

Preferia quem no seu papel?
Ninguém.

Diga um nome.

Madonna. Pelo menos é divertida.*®

No mundo da Internet, encontramos varias Laras (que podem ser do
sexo feminino ou masculino) inspiradas em Lara Croft de Tomb Raider. Essas
Laras, de uma forma ou de outra, estdo envolvidas em um grande arranjo de
estratégias mais ou menos articulado em torno de nossa personagem. Ao
olharmos para esse arranjo sob um outro angulo, observamos outras facetas.
Como nas narrativas de filmes, nas histérias em quadrinhos, nos romances, com
suas respectivas personagens, a personagem de um jogo “revela-se, ndo raro,
[como um] eixo em torno do qual gira a agdo e em funcdo do qual se organiza a
economia narrativa” (REIS e LOPES, 1988, p. 215). Essa economia estrategica €

utilizada por elaboradores dos jogos, mas também pode ser encontrada em sites



especializados e de empresas interessadas em vender os produtos Tomb Raider.
Ao mesmo tempo e por tudo isso, essa economia estratégica é incorporada ou

transgredida pelos/as jogadores/as.

No caso de Lara, a economia estratégica que constroi a personagem esta
baseada em marcas de proveniéncia que a deixam humanizada, com tragos sociais
e culturais de sensualidade, forca, inteligéncia, agilidade, beleza e
intelectualidade. Trata-se de um tipo muito especial de ser humano. Essas marcas,
que a tornam um ser Unico, além de serem largamente empregadas pelos
elaboradores e projetistas de Lara, sdo também utilizadas por empresas
interessadas em vender os softwares.

Uma enquete promovida pela Greenleaf, distribuidora da série Tomb Raider
no Brasil, tem a seguinte pergunta: “Quem vocé escolheria para participar do préximo
‘Reality Show da Televisdao?’”. “A musa Lara Croft” ganhou disparado, com 57% do
total dos votos. O segundo colocado foi o Vampiro Raziel (sempre em busca de
vinganca por causa das mutilagdes que sofreu quando era um ser humano), da série de
jogos Legacy Cain, com 20%. O terceiro, 0 assassino impiedoso Hitman (outro também
em busca de vinganca pela morte da familia e de amigos), da série com 0 mesmo nome,
com 13%. Por Gltimo, o0 musculoso Duke Nukem (uma personagem que nos protege da
invasdo de alienigenas que viajam pelo tempo, sempre atirando primeiro e
perguntando depois), da série Duke Nukem, com 10%.'%°

Essas marcas humanizantes, do mesmo modo, séo utilizadas por sites

especializados. Um site portugués, por sua vez, fez uma enquete em um de seus

1% Disponivel em: www.she.com.br/secoes/ver.asp?id_mat=34&id_mat=22-1&id=22. Acesso em: 8 maio
2004, grifos no texto.
19 pisponivel em: www.greenleaf.com.br/resenquete.asp. Acesso em: 26 abr. 2004,



féruns perguntando: “Qual seria 0 melhor lugar para passar as férias de verdo?”.
As opcOes, com suas respectivas percentagens, sdo as seguintes: a) em casa,
agarrado a uma cerveja e vendo futebol — 16,95%; b) na praia, com os filhos, a
esposa e a sogra — 15,25%: e c) em uma ilha deserta com Lara Croft — 67,80%.""

Uma terceira enquete perguntou: “Vocé se casaria ou viveria com Lara
Croft?”. Dos quinze participantes desse tema especifico do férum, todos
responderam que sim! Algumas respostas chamam a atencdo por darem a Lara um
tom muito humano: “Eu amo Lara, pois ela é uma mulher muito sensual”; “Eu
penso que a ajudaria fazendo pesquisas e contatos com pessoas para descobrirmos
novos artefatos. Com certeza, adoraria ser casado com Lara, mas nédo sei se ela
pensaria 0 mesmo de mim”; “Se eu estivesse vivendo com Lara, provavelmente
estaria trabalhando duro como assistente de pesquisa. Seria um trabalho dos
sonhos”.**?

Essas trés enquetes (e muitas outras) mostram como Lara € uma
personagem que ja extrapolou o mundo dos games. Para muitos jogadores e
jogadoras, gamemaniacos em geral e jornalistas especializados, ela tem status de
estrela internacional. E tratada como uma personagem de um mundo n3o apenas
silicico, mesmo tendo sua existéncia intrinsecamente elaborada em um universo
digital. Ela ja extrapolou em muito os softwares, com as acdes, situacdes e
aventuras ali encontradas.

Durante toda a trajetoria da personagem, insistentemente foram-se

criando identificacdes da figura de Lara tanto com um publico masculino como

111 Disponivel em: www.form.pt/polIBooth.php?op=results&pollID=3&mode=&order=&thold=. Acesso
em 26 abr. 2004



com um feminino. O sucesso com esses publicos fez com que Lara aparecesse
em: revistas, vestindo roupas intimas; comerciais de automoveis, dirigindo um
Seat como s6 ela sabe; shows de rock, dancando com a Banda U2; Hollywood, na

pele de Angelina Jolie (FIG.2) (INFO GAMES, fev. 2003).

Figura 2

A industria de automdveis Jeep promoveu o lancamento do Wrangler
Sport TR2, um veiculo construido para o filme Tomb Raider: the movie (FIG. 3).
Parece que a intencdo dos executivos da Jeep foi aproveitar que um carro Unico,
produzido para uma “pessoa especial”’, pudesse ser consumido por outras
“pessoas especiais”, pois fabricaram apenas 75 unidades. A Jeep explora a
racionalidade corrente em varias sociedades ocidentais que identificam uma

pessoa as “coisas que [...] usa” (WOODWARD, 2000, p. 9). Esse mecanismo € um

12 Disponivel em: wwwilaracroftonline.com.cgi-bin/forum/YaBBpl. Acesso em 26 abr. 2004.



potente modo de enderecamento que se apdia na tatica de que “vocé é o que

consome” (cf. ELLSWORTH, 2001).

Figura 3

A relagdo entre Lara e vocé nédo termina assim. A personagem (e toda
uma complexa rede de estratégias de poder) inspirou outras empresas que
elaboram jogos, além da Eidos Interactive, para que também investissem na
montagem de personagens centrais femininas. Na proxima secdo, abordo algumas
delas, mostrando como elas tém “dividas” com Lara por suas criacfes e que, de
alguma forma, contribuiram para outras leituras de Lara por parte de seus
elaboradores e de sujeitos-jogadores, mecanismos varios mecanismos em loop de

virtualizagao e atualizagao.



A ATUALIZACAO DAS MARCAS E DOS ENDERECAMENTOS

No mundo dos games, argumenta-se que boa parte do sucesso
comercial de Tomb Raider baseia-se na escolha de uma figura feminina como
personagem central. Logo depois que esse jogo chegou ao mercado, varios outros
de acdo e aventura foram langados, tendo mulheres como heroinas, pois Tomb
Raider mostrou que havia mercado também para elas. Parece 6bvio que 0 sucesso
de Lara acabou influenciando, em muitos sentidos, o aumento do nimero de
personagens femininas no universo dos jogos eletronicos.

Revistas e sites apresentam a seguinte problematica em torno desse
aumento: a criagdo de personagens centrais femininas vem contribuindo para a
transformacdo de uma certa logica masculina e machista por parte dos
elaboradores dos jogos. Em especial, a CD Expert afirma que o deslocamento da
centralidade de personagens masculinas para, em alguns casos, personagens
femininas expressa uma mudanca. Um exemplo disso ocorre na Core Design
(responsavel por desenvolver graficamente a série Tomb Raider), que “abriu
vagas para a contratacdo de mulheres. A idéia é aumentar a equipe de ‘testers’ —
avaliadores de games — com profissionais do sexo feminino para diversificar a
visdo logica sobre as estratégias do jogo”. Ja no desenvolvimento de Tomb
Raider: Angel of darkness, uma perspectiva feminina para o jogo foi buscada com
a contratacdo dessas novas trabalhadoras. Até aquele momento o grupo envolvido

no projeto estava formado “por 85 profissionais”, que se dividiam nas areas “de



design, engenharia, graficos, animacdo em 3D e redatores”. Desse total, “apenas
cinco mulheres” compunham a equipe.*®

Todavia, nesta investigacédo, levanto outra problematizacdo: Por que o
maior numero de personagens femininas e a contratagdo de mulheres
expressariam transformac6es e mudancas em certa logica masculina e machista?
Com certeza, uma mudanca de abordagem de marketing, ao empregarem
personagens femininas, sim. Imagino também que as empresas, com a contratacao
de profissionais mulheres, busquem enfocar estratégias de poder concatenadas
com racionalidades femininas que ndo eram discutidas em ambientes profissionais
essencialmente masculinos. Mas, para além dessas coisas, 0 que poderia ser
considerado transformacdo ou mudanga?

O que problematizo, nesta secdo, € o discurso da “transformacdo ou
mudancga” em relacéo a certa logica. Tal discurso ndo é entendido, neste trabalho,
como sinénimo de ruptura com aquele que simplesmente mantinha a personagem
masculina como central. Como veremos, essa parece ser uma suposta ruptura. O
que sites, revistas e, as vezes, aqueles que elaboram os jogos chamam de
transformacao e mudanca € interpretado, aqui, como maneiras de expressar outras
formas de se exercer as relagdes de poder por parte dos envolvidos (elaboradores,
projetistas, jornalistas e jogadores) além daquelas descritas nas duas primeiras
secdes deste capitulo. Os exercicios advindos dessas outras formas configuram
respostas a virtualizacGes criadas em torno dos jogos (cf. LEVY, 1998). Séo

passagens “suaves”, inflexdes sutis nas estratégias de governo. Em sintese,

3 Disponivel em: http://www.homenews.com.br/article.php?sid=255. Acesso em: 9 maio 2004.



atualizagcdes em torno das relacdes de poder para a conduta da conduta; uma certa
faceta da microfisica do poder (cf. FOUCAULT, 1996e).

Segundo as midias acima citadas, as empresas projetistas de games
comegam a ver as personagens femininas sob outros angulos. Especialmente nos
jogos eletronicos, as personagens de proveniéncia feminina, por uma necessidade
de mercado, estdo sendo apresentadas como “igualmente capazes [as masculinas]
de salvar o mundo da ameaca inimiga” (CD EXPERT, ano 6, n. 54, p. 50, s.d., grifo
meu). Além de habilidades como forca, agilidade, velocidade (tudo isso com
grande dominio de varios tipos de armas), elas tém “a inteligéncia a seu favor”,
usufruindo “da intuicdo propria do sexo” e com estéticas “visualmente mais
agradaveis e estimulantes que os herdis musculosos” (ibidem).

Nesses casos, observamos que as personagens femininas sao
constituidas em respostas a limitagdes culturalmente estabelecidas em torno de
personagens masculinas. As estratégias para a montagem das personagens
femininas articulam marcas de género atribuidas aos homens (forca, agilidade,
velocidade) com aquelas atribuidas as mulheres (intuicdo, beleza e graca). Um
dos enfoques relacionados a atualizacdo esta ai: as personagens femininas sdo
fabricadas com base em marcas hibridas (femininas e masculinas) e as masculinas
continuam sendo montadas sob apenas marcas masculinizantes e binarias (cf.
NICHOLSON, 2000). Em certo sentido, as personagens femininas sdo respostas a
virtualizacGes e, igualmente, criam virtualizacbes a serem respondidas por
estratégias dos envolvidos. Estas acabam sendo atualizacdes em resposta (cf.

LEVY, 1998).



Esses mecanismos sdo encontrados em Lara e também em outras
personagens. Muitos jogos empregam personagens femininas que, mesmo tendo
algumas marcas de Lara, foram elaboradas para dar base a outros enderecamentos
e abarcar publicos que Tomb Raider ndo daria conta de capturar. Algumas dessas
personagens, inclusive, sdo atualizadas ndo s6 com marcas hibridizantes, mas
também com base em outras marcas dicotbmicas de género ou de
heteronormatividade. Com isso, 0s modos de enderecamentos em torno dessas
personagens, especialmente relacionados as marcas de género e sexualidade, sdo,
ao mesmo tempo, unicos e diversos.

Para evidenciar esses movimentos de virtualizacdo e atualizacéo,
descreverei trés personagens bem conhecidas no universo dos jogos que foram
montadas em um entrelacamento entre marcas hibridas e marcas binarias. Em
primeiro lugar, encontramos Konoko, a personagem central do jogo ONI. Tal
personagem é uma tentativa de imitacdo de Lara, com tracos orientais, que “pode
correr, saltar [...], aterrissar [fazendo] uma cambalhota e surpreender um
adversario com uma voadora, tudo isso em uma unica sequéncia ininterrupta de
movimentos”***. Mesmo com “o0 uniforme bem ajustado ao corpo e protetores de
metal” (CD EXPERT, ano 6, n. 54, p. 51, s.d.) para melhor capacita-la para o
combate, ela “jamais esquece da sua natureza feminina: vaidosa, a agente hi-tech
pinta seus labios com batom da mesma cor de seus cabelos, criando uma
combinacdo de desejo” (idem, p. 52). Essa personagem, para ter uma “natureza”

feminina, foi construida com base em marcas que a identificariam como uma

1 Disponivel em: http://an.uol.com.br/2001/fev/11/oinf.html. Acesso em: 9 maio 2004.



mulher que atrai olhares de seres (supostamente homens) interessados no sexo
oposto e com habilidades para enfrentar fisicamente qualquer homem.

A acrobdtica Chun Li é outra “mulher” também de sucesso no
universo dos games. Ela é uma das personagens da “mais famosa série de luta 2D,
Street Fighter” (CD EXPERT, ano 6, n. 54, p. 52, s.d.). Como Lara, Chun Li tem
motivos para se vingar de seus inimigos. A vinganca colocada como eixo
narrativo do jogo se justifica “pela morte de seu querido progenitor” (ibidem).

Levando essa historia em conta, Chun Li, diferente de Konoko, é uma
chinesa que j& excedeu em muito o seu mundo inicial de Street Fighter.
Encontramos na Internet varios sujeitos assumindo algum tipo de subjetividade
“Chun Li”. Comumente justificam a escolha por esses tipos de subjetividades
pelo motivo de Chun Li ter habilidade em vencer homens em suas lutas e nao
“levar desaforo para casa”. N&o ha como saber se esses sujeitos sdo homens ou
mulheres. O que me chama a atencédo é que aquelas subjetividades observadas sdo
pautadas em marcas da propria Chun Li, que, por sua vez, sdo marcas que a
caracterizariam como um ser belo, de género feminino, com habilidades como

forca, coragem e inteligéncia para lutar.'™

Igualmente um ser de marcas
atualizadas em resposta as problematizacfes criadas em torno da montagem de
personagens femininas.

Outras marcas, relacionadas a Chun Li, excedem aquelas elaboradas

nos jogos e em seus modos de enderecamento. Em um site, encontramos Chun li

com 0S seios a mostra, vestindo apenas uma calcinha, compondo uma imagem

15 Um dos féruns no qual algumas subjetividades “Chun Li” podem ser encontradas é www.blog-da-
chun.blogger.com.Br/. Acesso em: 9 maio 2004.



que pode nos chamar a atencdo: ela estd amarrada, com coleira e luvas pretas.

Nessa cena, rostos e olhares a observam (FIG. 4).*°
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Figura 4

Uma ultima personagem sobre a qual quero chamar atencao é Julie, da
série de jogos Heavy Metal F.A.K.K. A empresa que produz esse game escolheu
outra abordagem para montar a personagem central, além da repetitiva luta do
bem contra 0 mal e de uma proveniéncia moral “bem comportada”. Tanto o jogo
como a personagem sdo baseados em uma série de publicacdes em formato de
historias em quadrinhos, sob o titulo de Heavy Metal. Essas histdrias sdo
desenvolvidas com grande erotismo e a personagem central — também de nome
Julie, desenhada com base na “modelo em carne e osso Julie Strain, eleita a musa

do ano de 1993 pela revista americana Penthouse” (CD EXPERT, ano 6, n. 54, p.

118 Disponivel em: http://www.sobresites.com/anime/forum/topic.asp? TOPIC_1D=3627. Acesso em: 9



53, s.d.) — é montada com um corpo que “é um poc¢o de perdi¢do para os homens
que preferem garotas donas de fisicos mais privilegiados, ou como diz a giria
funk, popozudas” (ibidem). Por tudo isso, Heavy Metal F.A.K.K é colocado pela

Greenleaf, em seu site oficial, como “0 jogo mais sexy do ano!”**".

Ao observarmos diferentes jogos, é possivel afirmar que as atualizacGes no
olhar dos seus elaboradores se ddao de maneiras diversas, mas de forma lenta e
gradativa. Possiveis transformacdes e mudancas em rela¢do as personagens femininas
estdo pautadas em fazer com que elas ocupem centralidade no desenrolar das historias
e em construgdes com base em outras marcas de género e de sexualidade.

De um lado, porém, a “mistura” de marcas masculinas e femininas em
um s6 corpo (feminino) vém mostrando, que pelo menos em um aspecto
comercial, essa mistura encontra respaldo entre sujeitos-jogadores mulheres e
homens. Por outro lado, o tipo de argumentacdo acima descrito, que supostamente
tem um ar transgressivo, reafirma marcas de género e sexuais relacionadas a
aspectos culturais, bioldgicos e “naturais”. Parece-me que, por aspectos culturais
(e talvez econdmicos), ndo sdo montadas personagens masculinas com marcas
hibridas. Nos véarios jogos com os quais tive contato, nenhum deles (repito,
nenhum) apresentou personagens masculinas montadas sob o discurso da
sensibilidade, da preocupacdo estética pessoal ou cuja masculinidade devesse ser
reafirmadas o tempo todo. No universo dos games, como em VArios outros,

marcas para identificar o que seja “masculinidades” e “homem” s&o pouco ou

nada problematizadas (cf. MEYER, 2003).

maio 2004.
Y7 Disponivel em: http://www.greenleaf.com.br/game.asp?idver=54. Acesso em: 9 maio 2004.



Os elaboradores de Tomb Raider ndo escapam de tudo isso. Lara,
mesmo ocupando um lugar central no jogo, tem marcas de sensualidade, com um
misto de “dotes fisicos invejaveis”. A sensualidade de Lara fica evidenciada em
duas imagens encontradas no manual de Tomb Raider V. Na contracapa interna,
temos Lara de topless, com um dos bracos na frente dos seios, deitada, tranqtila e

alegremente tomando sol em uma praia (FIG. 5).

Z -

Figura 5

Na mesma contracapa, em sua face externa, Lara aparece, da cintura
para cima, sem nenhuma roupa. Nessa imagem, seus seios s ndo sao mostrados
por um jogo de luz e escuriddo, juntamente com a posic¢éo dos bragos (FIG. 6). Os
movimentos de construgcdo de outras personagens acabaram por influenciar a
reconstrucdo de Lara, pois, antes do numero 1V da série, ndo se encontra em seus
manuais ou em outro paratexto alguma imagem explicita da personagem em poses

“sensuais”.



Figura 6

As marcas femininas e masculinas de nossa personagem central foram
bem planejadas. Um dos produtores da série de jogos Tomb Raider, Philip
Campbel, afirmou, em uma entrevista dada nos Estados Unidos™®, que Lara
Croft, além de ser muito agil, forte e viril, ¢ uma mulher madura, bonita e muito
sensual. A “agilidade”, a “forca” e a *“virilidade” de Lara parecem-me
“qualidades” enderecadas a um publico masculino mais interessado em jogos de
acdo e aventura. Por outro lado, “mulher”, “madura”, “bonita” e *“sensual”
parecem-me discursos enderecados a um publico feminino. Obviamente, entendo
gue um publico masculino possa ser capturado por uma atualizacdo em forma de
uma mulher madura e que um publico feminino se interesse por qualidades

supostamente viris.

118 Disponivel em: www.uol.com.br/jogos/especial/planeta/empresas/. Acesso em: 25 jul. 2001.



Esse movimento, que se baseia em mecanismos que reproduzem
figuras femininas (mas com habilidades fisicas culturalmente atribuidas aos
homens), ndo é exclusividade dos elaboradores em geral e nem dos projetistas de
Lara. Algumas revistas e sites — ao discutirem a presenca de personagens
femininas, com suas historias pessoais praticamente sendo os temas geradores das
historias e das narrativas dos jogos — ndo deixam de apresenta-las com algum tipo
de proveniéncia unitaria que carrega também atualizacdes relativas a marcas
culturalmente identificadas para mulheres e para homens. Revistas e sites
especializados simplesmente ndo promovem problematizagdes sobre essas marcas
empregadas pela indUstria dos games.

No entanto, essa posi¢do é questionada em alguns foruns por sujeitos
que véem 0 uso de determinadas marcas — consideradas por eles como sexuais e
eréticas — como uma construcdo estereotipada da figura da mulher. Um
comentario encontrado em um dos foruns sobre o assunto argumenta que “a roupa

-

de guerreira de Julie [...] parece mais um biquini... E uma pena que alguns
desenvolvedores de games ainda insistam nesse [...] estereétipo feminino™**.

Esse tipo de ponderacdo feita por sujeitos interessados em jogos,
mesmo com um fundo critico, ndo chega a ser transgressor. O que ocorre, nesse
caso, € a critica da posicdo dos elaboradores, que assumem um “papel”
estereotipado do que seja o feminino. Em contrapartida, é apresentada outra visdo

moralizante que associa uma postura feminina a certos “recatos” estéticos: por

que uma guerreira ndo poderia usar um biquini como roupa? A critica presente na

19 Disponivel em: http://fliperama.ig.com.br/materias/2/0101-0200/152/152_01.html. Acesso em: 9 maio
2004.



passagem acima, mesmo mostrando que outras atualizagbes sdo feitas em torno
das personagens, s6 muda quem pode ser criticado, mas ndo a légica do que é
criticado. A questdo continua sendo que a imagem do corpo feminino ndo é
problematizada sob outros enfoques ndo binarios (cf. NICHOLSON, 2000). A
conclusédo seria que uma mulher que use tal vestimenta € estereotipada, mas, se
usar outra, nao.

N&o é apenas a figura de Julie que passa a ser atualizada pelos
jogadores. Lara, em muitos sites na Internet, tem sua suposta heterossexualidade
questionada, especialmente quando sua imagem é atrelada a da atriz Angelina

Jolie:

Lara Croft € lésbhica? Lara é bissexual?

Lésbica ela ndo é... [...] é bi!

Lara e Angie [Angelina] sdo bissexuais! Claro, ta4 na cara. Adoro ver ela...
Aquela face maravilhosa e aquele corpo esquentalm] até defunto!!!
(Camila).

Teséo puro!!!!
Fiquei muito excitada ao ver ela [Angelina] na pele de Lara... Aquela boca

carnuda e os lindos olhos azuis... Ahhhhh!!!
Ps: sou hetero, mas a Lara enlouquece qualquer um(a). (Patty).

Claro que é. Cara aquela garota é tudo, a Angie [no papel de Lara]. Aquela
boca é linda [...]. Ela tem o corpo mais lindo do mundo. Acho que o sonho
de todas as garotas é ter ela nos seus bracos, todinha. (Clara).*?

Observamos, nos foruns de discussdo, que as personagens femininas
estdo sendo atualizadas por diversos sujeitos (na passagem acima, todos de nomes
virtuais femininos). Tais atualizagdes, mesmo tendo como base marcas e modos de

enderecamento construidos pelos jogos, vdo além desses e também das discussbes



de algumas revistas e sites. Nessa dire¢cdo, como vimos, encontramos na Internet
leituras diversas em termos de género e sexualidade das personagens de jogos
eletronicos, tanto das ‘“bem-comportadas” como Lara quanto das menos
“comportadas” como Julie: ambas (e algumas outras) sintetizam como sédo amplas,
diversas e perigosas as relacGes entre os jogos e os jogadores (cf. FOUCAULT,

1996f).

No complexo universo dos jogos eletronicos, marcas de género e
sexualidade sdo empregadas para construir modos de enderecamentos. Com base
nesses modos, exercem-se relacGes de poder de diversas maneiras. Igualmente, 0s
sujeitos buscam se liberar diante dessas relagdes de formas variadas. Nesses
constantes embates entre o exercicio das relacfes de poder e a liberdade que pode
ser promovida, também pautada nessas relacdes, género relaciona-se tanto com as
marcas do que significa ser homem ou mulher, como com a atualizacdo do que
seria feminino ou masculino.

Nesta investigacdo — apoiado nas analises das relacdes de poder e das
teorizacgdes sobre género e sexualidade —, assumo, da mesma forma, que género e
sexualidade séo conceitos distintos, mas altamente relacionados (cf. LOURO, 1997
e 1999; MEYER, 2003; NICHOLSON, 2000; SCOTT, 1995). As maneiras como 0S
diferentes sujeitos praticam suas vivéncias sexuais (com outros sujeitos
masculinos ou femininos; com 0s dois a0 mesmo tempo; com hora um, hora
outro; sozinhos), mesmo estando tais vivéncias relacionadas com as construgoes

de género, elas ndo sdo determinantes para definir seus géneros, ou vice-versa.

120 Disponivel em: http://forum.ubbi.com.br/topic.asp?topic_id=1823&pagina=1&id_partner=1. Acesso



E possivel afirmar que os modos de enderecamento, baseados em uma
proveniéncia de Lara como ser humano, obtém sucesso entre 0s sujeitos-
jogadores. A montagem de Lara humanizada ndo mostrou ser problematica. Pelo
contrério, especialmente porque parece ser uma estratégia comum na elaboracdo
de personagens diversas. Talvez se observarmos outros artefatos, como revistas
em quadrinhos, desenhos animados ou, mesmo, jogos que trabalham com
personagens, a humanizacédo delas deve ser comum e muito utilizada em modos

de enderecamento.

Outras marcas de género e sexualidade, contudo, sdo muito mais
contestadas e atualizadas. Os modos de enderecamento, pautados em questdes de
género e sexualidade, mesmo obtendo sucesso em capturar Varios sujeitos-
jogadores, sdo problematizados, questionados e colocados em xeque pelas
limitacdes que carregam para capturar a todos. Mas a luta pela constituicdo de
modos de subjetivacdo ndo termina. A industria dos games absorve algumas das
criticas sobre como vem empregando a imagem feminina e a definicdo de
proveniéncias e marcas de género e sexuais, propondo, assim, novas personagens.
Essas, porém, podem ser igualmente problematizadas e atualizadas... “E a batalha

continua” (FOUCAULT, 1996b, p. 146).

em: 9 maio 2004.



Quem pode resistir a
Lara Croft? VVoce?




O GOVERNO DOS OUTROS E O GOVERNO DE SI

Como nos tornamos sujeitos-jogadores em um campo estratégico
chamado jogos eletronicos? Que efeitos tal campo tem sobre nds? Essas duas
perguntas orientaram esta investigacdo. No primeiro capitulo (Como descrever 0s
jogos eletrénicos como um campo estratégico de governo?), busquei desenvolver
tais questdes com base em teorizagbes foucaultianas. Concomitantemente,
procurei problematizar o uso de algumas “ferramentas” foucaultianas para
analisar um artefato contemporaneo como os JPCs. Como resultado da articulagéo
dessas duas estratégias, apresentei quatro dire¢Bes tedrico-metodoldgicas que
orientaram os tipos de abordagens, capitulo a capitulo. No entanto, para se chegar
as perguntas, como também as direcbes tedrico-metodoldgicas, o caminho de
pesquisa foi constantemente refeito.

Como poderiamos entender os jogos eletrénicos nos seus mais
complexos artificios de sujeicdo dos individuos? Foi essa a pergunta central do
meu Anteprojeto de Pesquisa com o qual ingressei no Programa de Pds-
Graduacdo em Educagdo da UFRGS. Parti do principio de que as relaces de
poder dividem o tempo, organizando suas estratégias e acdes — tempo e acoes
decompostos, um em funcgéo do outro.

Para mim, 0s jogos apresentavam apenas seqléncias preestabelecidas,
com fases bem definidas, contendo inicio, meio e fim. Mostravam a todos 0s
envolvidos aonde devem chegar e como devem chegar. Em sintese, sob a
influéncia de Vigiar e punir, ao olhar os jogos, s6 conseguia vé-los como artefatos

disciplinares, montados sob o signo da sujeicao.



Nos dois primeiros anos de doutorado, aprofundando os estudos da
obra de Foucault e vendo outras possibilidades de abordar os jogos eletrénicos,
reorientei a analise de meu trabalho na direcdo da nocao de governo. Na Proposta
de Tese apresentada ao final de dois anos de doutorado e sob a influéncia de uma
literatura sobre o governo em Foucault, a pergunta transformou-se na seguinte:
Que efeitos os jogos eletrdnicos tém sobre nds? Por algumas ponderages feitas
pela banca de qualificacdo, somadas a secOes de orientacdo — nas quais 0 meu
orientador e o grupo de pesquisa do qual participava fizeram criticas —, voltei a
refazer minha questdo de pesquisa. Nesses dois uUltimos anos, dei atencdo as
analises que ndo fossem apenas sobre o governo dos outros, mas também
incorporasse abordagens do governo de si.

Nesses movimentos, cheguei as perguntas e direcbes teorico-
metodologicas desta tese. Elas funcionaram para compor os JPCs como um
campo estratégico articulado em torno de quatro grandes mecanismaos de governo:
a comunidade de jogadores, o curriculo de Tomb Raider, as historias e narrativas
e, por ultimo, as personagens.

Na literatura de governo, a no¢do de comunidade vem cada vez mais
sendo usada para substituir a no¢do de populacdo. O que se observa é que as
racionalidades de governo de Estado, dos outros e do “eu” — na busca de serem
mais especificas em suas atuacdes sobre 0s sujeitos que querem governar — vém
sendo discutidas com base na no¢do de comunidade, deslocando a importancia da
nocdo de populacdo. A comunidade tornou-se “uma area-chave de alvo e

objetividade das estratégias de governo” (ROSE, 1996a, p. 327), pois, por motivos



econdmicos, culturais, de linguagem e por afinidades diversas, identificar sujeitos
a um grupo comunitario torna a arte de governar mais eficiente e objetiva.

Em relacdo aos JPCs, porém, como as estratégias de poder-saber
estruturam uma comunidade? S&o varias 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, dentre outras. Contudo, essas técnicas precisam de meios para
circular e ser compartilhadas pelos sujeitos da comunidade, além dos proprios
paratextos dos jogos. Pela Internet, por exemplo, € possivel capturar informacdes
sobre as taticas que devem ser empregadas nos jogos, lancamentos, campeonatos,
encontros entre jogadores ou estudiosos do tema em sites e salas de bate-papo,
especialmente relacionados a jogos tipo Counter-Strike. Basicamente, as mesmas
informacdes estdo presentes nas revistas especializadas. Essas técnicas abordadas
e outras mais “configuram um territorio imaginado em que funcionariam”
estratégias, estendendo-se “a especificacdo dos sujeitos de governo como aqueles
que sdo também, real e potencialmente, os sujeitos da fidelidade a um conjunto
particular de valores, crencas e compromissos” (ROSE, 1996b, p. 331) de uma
comunidade de jogadores.

Contudo, a organizacdo dos JPCs como artefatos de governo ndo se
atém apenas a nocao de comunidade. Ou melhor, a estruturacdo da comunidade
articula-se com outras relacdes de poder-saber presentes, igualmente, nas historias
e nas narrativas dos jogos. Por um lado, por meio das histérias, os sujeitos-

jogadores aprendem guem € a sua personagem, 0s motivos que a levaram a



combater o mal, quem séo seus amigos e inimigos, quais objetivos deveréo ser
cumpridos para se chegar ao final do jogo. Comumente, tudo isso esta pautado em
saberes mitoldgicos, histéricos e geograficos. Por meio das narrativas que estao
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 relacdo entre histéria e narrativa conduz os sujeitos-jogadores por
labirintos (digitalizados), onde eles deverdo diferenciar e memorizar o caminho e
as acoes para superar eficientemente as dificuldades propostas. Ao entenderem a
histdria e desenvolverem a narrativa, compreendem, da mesma maneira, as
dificuldades, as situacdes e as aventuras do jogo. Em sintese, atualizam-nas para
eles mesmos e para uma comunidade que constituem e da qual participam.

Por outro lado, a0 mesmo tempo em que o0s jogadores compreendem e
dominem 0s mecanismos ensinados pela histéria do jogo, compondo suas
narrativas por procedimentos de virtualizacdo e atualizacdo, eles incorporam e
criam mecanismos para serem governados e se autogovernarem. Em sintese, as
histérias dos jogos fazem parte de um conjunto de técnicas de governo que
ensina, fazendo com que entendam e incorporem como deles a forma e a logica de
desenvolvimento de cada game. Ao mesmo tempo, essas praticas de poder sdo
exercidas pelos jogadores, que criam narrativas com base nas histérias dos jogos.

Mesmo assim, o campo formado pelas técnicas de governo dos
sujeitos-jogadores ndo se resume na organizacdo de uma comunidade, na historia

e na criacdo de narrativas. Os JPCs, como campo estratégico de governo,



relacionam-se, também, com a construcdo de suas personagens. Em quase todos
0s jogos de acdo e aventura, as personagens principais sdo detalhadamente
elaboradas, tendo passado, familia e sentimentos. Aos jogadores sdo apresentadas
as histdrias da vida das personagens, do nascimento a vida adulta, expondo o0s
motivos que as levaram a combater o mal ou a pratica-lo: a morte dos pais, de um
filho ou de toda a familia; um sofrimento fisico extremo em conseqiiéncia de
torturas; um acontecimento de deslealdade, fazendo com que a personagem sofra
todo tipo de perseguicao.

Além de tudo, existem diferencas significativas de género entre as
personagens. As masculinas sdo atualizadas com base em caracteristicas similares
de forga, virilidade e formas de luta: seres humanos fortes e muito habeis no uso
de armas;** super-heréis 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 atualizacdes hibridas: sdo bonitas, sensuais, com “formas
esculturais”, sem deixar de ter as habilidades fisicas para enfrentar os vildes ou
qualquer outra coisa que possa impedi-las de combater o mal.***

Tanto as histdrias como as personagens sao estruturadas para ensinar
aos sujeitos-jogadores como participar dos jogos, ajudando-os a aprender a tratar

com as ac0es e situacdes do jogo, superando, assim, suas dificuldades. Para maior

121 Como exemplo, temos o jogo Command & Conquer: Renegade, produzido pela Westwood, lancado em
2002 e distribuido no Brasil pela Eletronic Arts.

122 Como exemplo, temos Spiderman, produzido pela Actvision, langado em 2002 e distribuido no Brasil
pela Electronic Arts.

123 Como exemplo, temos Unreal Tournament 2003, produzido pela Epic, lancado em 2002 e distribuido
no Brasil pela Infogames.

124 Como exemplo, temos as personagens principais dos jogos das séries Tomb Raider, Final Fantasy,
Heavy Metal F.A.K.K. e Druuna: Morbus Gravis.



eficiéncia “pedagdgica” dessa relacdo jogo-jogador, leva-se em conta, no
desenvolvimento das historias e na elaboracdo das personagens, aqueles a quem
se quer capturar. As histdrias e as personagens sao enderecadas aos sujeitos-
jogadores especificos, tipificados e estruturados como tal. Categorias como a
idade, o sexo, a comunidade da qual participam sdo importantes na feitura dos
jogos. Baseado nessas e em outras categorias, estdo presentes nos JPCs
percepcdes do que € ou deveria ser um sujeito-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.

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,
apresentam um conjunto de percepg¢fes para nos instruir e nos avaliar como
jogadores. Nesse sentido, é possivel considerar a existéncia de um curriculo em
Tomb Raider. Especialmente para a comunidade montada em torno desse jogo,
encontramos praticas que reafirmam mecanismos de consumo, tornando o jogador
um cliente cativo de toda a série. Além disso, as narrativas e as personagens, por
diversas formas de captura, participam dessa licdo para o consumo e de outra
licdo: a dos gestos e agOes corporais. Ao ter de fazer a personagem principal
dominar suas ac¢des (nadar, rolar, subir, etc.), os jogadores sdo educados e educam
seus gestos, pois sé assim poderdo chegar ao final do jogo.

As diferentes modalidades de jogos, para obterem sucesso, precisam

de um tipo de sujeito conectado as praticas que propdem. Essas conexdes ndo sao



apenas impositivas e autoritarias, mas também especialmente produtivas para o
governo do jogador. As formas de maquinagéo do “eu” que estdo presentes nos
jogos, com suas estratégias para a conduta da conduta, sdo reconhecidamente
regimes de subjetivacéo de origens contemporaneas que tém efeitos sobre nés.

As praticas e as estratégias para 0 governo do usuario estdo la onde
estdo como se ndo quisessem estar, supostamente meio sem querer. Elas séo
montadas para passar despercebidas, quando usadas na atuacdo sobre 0s sujeitos.
Contudo, desde que tenhamos contato com elas, seus efeitos evidenciam-se. As
praticas de governo passam a ser assumidas como nossas, pois somos nds que
conseguimos superar suas agdes e situacdes propostas; somos nds que vencemos
seus adversarios. E isso nos da prazer. Isso nos governa.

Nesse interim, quem joga ndo é apenas um usuario ou um assistente. E
um usuario-operador, praticando certo controle sobre o jogo. Os jogos eletrénicos
narram e sdo narrados com base nas historias elaboradas para manter suas
unidades narrativas particulares ou coletivas, como no caso da série Tomb Raider.
Todavia, quem as conduz sdo 0s jogadores. Um dos mecanismos de captura
presentes nos jogos é dar aos jogadores a sensacdo de que eles estdo dirigindo as
acOes da heroina e, em conseqliéncia, dos jogos.

S3o eles que a fazem correr, saltar, atirar, etc. E com a “habilidade” do
usuario que Lara pode cumprir as situacdes do jogo. Mesmo sendo operadores,
em Tomb Raider, os jogadores também sdo constantemente “descobridores”.

Eles, pelo menos a primeira vez que passam por uma situacdo 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 ndo participam passivamente
de todos esses processos. De um lado, ndo ha como negar que diversos
mecanismos de poder participam de suas construcdes, que, as vezes, estdo
harmoniosamente organizados; de outro, esses mesmos mecanismos, vez por
outra, sdo colocados em conflitos evidentes. Ao mesmo tempo que essa tensdo vai
ocorrendo, 0s jogadores reconstroem-se em movimentos de atualizacdo do “eu”,
dando respostas momentaneas (porém nunca definitivas) a acles e situacOes
especificas.

Nesses constantes embates entre as técnicas de dominacdo e as
técnicas de si, 0s mais variados sujeitos sdo inventados e inventam-se: aquele que
joga apenas por diversdo, o ciberatleta, o viciado em algum tipo de jogo, 0 que
assume a identidade da personagem. Os seres humanos, como objetos do poder-
saber, vao se constituindo em sujeitos de diversas maneiras. Nao podemos falar
em esséncia do sujeito. As relagdes de poder, dindmicas e em constante
movimento, vdo sempre “fabricar novos sujeitos” e novas formas de subjetivacao.
“A transformacdo do poder possibilita, portanto, a transformagdo do sujeito”
(ORTEGA, 1999, p. 38). Em outros termos, a transformacéo do poder igualmente
transforma as técnicas de subjetivacéo e, assim, possibilita criar, com o exercicio
das relacdes de poder, caminhos para a liberdade. Uma liberdade “ndo como

vontade ou como escolha fundamental no tocante a quem ou a que Somos, mas



como libertacdo ou ‘clarificacdo’ das possibilidades de uma época” (RAJCHMAN,

1987, p. 41).
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