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RESUMO

GALVAO, Leandro. Ideologia nos jogos eletronicos. Rio de Janeiro, 2005. Trabatho de
Conclusdo de Curso da Graduagdo em Pedagogia da UNIRIO — Universidade Federal

do Estado do Rio de Janeiro.

O objetivo deste trabalho é entender como procedem as relagdes de ideologia dentro
do universo dos videogames. A ideologia por si s6 esta presente nas relagbes
cotidianas, seja quando assistimos a algum programa de televisdo, lemos um jornal ou
escutamos radio. A classe dominante necessita que tenhamos de acreditar em
supostas “verdades’ para se manter no poder, e dessa premissa operam 0s mais
ardilosos métodos para fazer acreditar que aquilo que € veiculado é uma verdade em
absoluto.

Nosso questionamento percorre o caminho intricado de investigar essa atuagdo no tipo
de midia ainda pouco estudado dos jogos eletrénicos e, além disso, entender o quanto
ela se reproduz nesse ambiente, e assim entender se os individuos identificam
elementos dos jogos em sua vida cotidiana. E num segundo instante, se identificados
esses elementos pelos jogadores, fazem um uso proprio daquilo que se tentou

transmitir de certa forma inconsciente ou metaférica.
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Introducao

A educacao como precursora das atividades do conhecimento, deve estar a frente da
percepcao das mudancas na forma de pensar, e capta-las de modo a interceder em
suas dificuldades e potencializar suas possibilidades. Afinal, é através da educagso, é
que o conhecimento se perpertua, passando de uma fonte de conhecimento a outra, e
sendo, nelas melhorados.

Sendo uma das principais responsaveis pelo estudo da aprendizagem, cabe a
educacao investigar a relagdo dos individuos com as novas tecnologias, analisando
como se processa a formagdo do conhecimento nessa nova dimenséao. Inserido nessas
novas tecnologias esta nosso objeto de estudo, o videogame.

O videogame € uma nova linguagem a disposi¢ao para leitura dos mais diversos textos.
Textos filosoficos, matematicos, musicais, sociais, entre outros. Textos onde somente
escutar e imaginar ndo basta, a participagdo deve ser muito mais efetiva, para o
continuar da historia.

Esses textos, como filhos de uma das grandes invengdes da humanidade, o
computador, tendem a produzir novas formas de interagdo entre o homem e a
tecnologia, conferindo ao individuo e a sociedade como um tode uma mudanga radical
no modo de pensar.

Evoluindo os suportes e os meios pelos quais os individuos se apropriam do
conhecimento, sua interagéo com eles também se modifica, e com isso a construgéo do
conhecimento. Nessa nova relagdo estabelecida, muito além do aprendizado e
entretenimento proposto pelo videogame, coexiste uma influéncia sobre os sujeitos que

dele usufruem.
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A influéncia sobre o pensar que é exercido pela midia em geral vem sendo discutida em
suas diversas formas. Essa influéncia enquanto um sistema automatico de pensamento
€ a propria pintura da ideologia apresentada dentro da midia. Logo desejamos realizar
um estudo de forma a esclarecer o meandro desta ideologia dentro do nosso objeto de
estudo.

O mundo de hoje passa por diversas mudancas. As relagdes que nos circundam,
também se modificam, tornam-se complexas e intercomunicam-se, de forma que o
conhecimento humano, em pouco tempo, nao consegue teoriza-ias.

E nesse panorama que se introduz os jogos eletrbnicos atuais. O videogame, o
computador, os mini-games e outros, que surgiram com a inven¢do da eletrénica digital,
no final da década de 70. Sendo uma invengdo um relativamente recente, o material
para estudo dos jogos eletrénicos, sobretudo no Brasil, ainda é escasso, especiaimente
quando este objeto esta relacionado & educacéo.

Aprofundar o estudo dos jogos eletrénicos entendendo sua evolugédo até o momento
atual, descrevendo qual a capacidade técnica de processamento os jogos podiam
apresentar em diversos momentos da sua histéria. Pois se num momento recente as
narrativas podem conferir um grau de realismo convincente, em tempos mais distantes
0 uso de outros artificios era necessario a construgéo de jogos interessantes.

Sera realizada uma andlise qualitativa de um jogo, previamente selecionado, visando
identificar, através de observagéo empirica, aspectos na elaboragdo de desse jogo,
relacionado as formulagbes sobre ideologia, apresentadas nos fivros da bibliografia, e
nas vivéncias do cotidiano que se transformam em pressupostos teéricos.

Realizar uma pesquisa com os jogadores para investigar se os jogos influenciam seu

modo de pensar e como as pessoas relacionadas ac seu cotidiano percebem essa
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influéncia. E necessario deixar claro que o intuito da pesquisa ndo é descobrir como os
jogadores chegaram a formuiar determinada visdo de mundo através de suas
experiéncias com os jogos eletrénicos, mas entender da sua prdpria visdo de mundo os
conceitos que talvez tenham sido construidos no universo dos jogos eletrdnicos.
Somado a isso, investigar como os jogadores vivenciaram a evolugdo dos jogos
eletronicos.

A pesquisa foi efetuada, através de questionario previamente formulado, contendo 20
perguntas que procurem averiguar, dentro do universo do jogador, numa abordagem
qualitativa, as proposicbes formuladas, em torno de elabora¢do de conceitos pelo

jogador. Foram pesquisados um total de 5 individuos.
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CAPITULO 1 - Ideologia

Antes de comecar o estudo sobre ideologia & importante entender como surgiu esse
conceito. Inicialmente, é preciso elucidar uma das indagac¢des que a Filosofia trouxe ao
pensamento ocidental quanto a questdo da mudanga. Na Grécia antiga comegaram os
esforgos do pensamento para entender o porqué das coisas mudarem ou ndo. A
manutencgao do estado atual das coisas caracteriza a mesma manutengio da realidade
tanto quanto o movimento caracteriza uma alteragao na realidade. Para Marilena Chaui
(2001, p. 1) “Movimento, portanto, significa para um grego toda e qualquer alteragédo de
uma realidade, seja ela qual for.”.

Entendendo que a realidade se altera, o proximo passo é conhecer o que se altera.
Para entender as alteracdes da realidade, Aristoteles afirmou que sé se consegue o
conhecimento sobre a realidade quando se conhece a causa, sendo assim, ele
inaugura as bases da teoria da casualidade. Esta significa dizer que os seres podem
se resumir em quatro aspectos da realidade ou causas, sendo duas superiores (a
esséncia e o sentido das coisas) e duas inferiores (a origem e a forma da matéria) na
hierarquia desta teoria.

Essas quatro causas possuem relacdo direta com as atividades humanas que siao
divididas em técnica, cuja esséncia implica numa produgéo mecanica, e ética e politica,
cuja esséncia é livre para pensar e decidir sobre aquilo que se pratica ou produz.

E sobre essa égide reside uma reflexdo relacionada ac nosso objeto de estudo, pois os
jogadores podem assumir uma postura critica com relagdo aos jogos, pensando sobre
0s mais diversos aspectos envoividos no jogo ou simplesmente jogar por

entretenimento.
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A sociedade de maneira geral ndo reflete sobre o mundo em que esta inserida, e isso
passa por fim a configurar problema para si propria. Refletir sobre sua relagdo com o
mundo € uma possibilidade a ser explorada pelo sujeito nos jogos eletrdnicos,

sobretudo os jogos mais atuais.

Nossa sociedade vem privilegiando o pensamento visualmente expresso, contrapondo-0
a cultura letrada. Com tal procedimento, promove, com freqiéncia, o que & superficial
em detrimento do que exige maior e mais profunda reflex&o. Tudo é rapido, facil e

desprovido de densidade. (liana Polistchuck - Aluizio Ramos Trinta, 2003, p.36)

Analisar o porqué de uma lampada estar acesa, desconfiar da posi¢cio de uma
plataforma, atentar para uma parede que pode ser escalada, sdo algumas percep¢des
que um jogador deve observar, sendo um procedimento comum para o continuar da
historia. Contudo, o motivo para um personagem qualquer emitir determinada fala ou
qual a necessidade de estar distribuindo tiros em inocentes s&o percepcdes que muitas
vezes passam despercebidas ao consciente do jogador.

Num segundo momento, é necessario importunar o discurso do sujeito que diz estar
envolvido num jogo apenas por entretenimento, pois isto ndo degenera a necessidade
de estar atento para as questdes que vado além de uma anélise superficial. O crédito de
uma questionavel neutralidade sera mais bem depositado se o sujeito conseguir se
apropriar de uma maior porgdo de idéias, e partir desse ponto tomar posi¢do sobre
aquilo que se tem em maos.

A explicacdo metafisica aristotélica pode ser usada tanto nas relagdes naturais quanto
no contexto social da produgao humana, onde um ator transforma um objeto dentro de
uma atividade produtiva, e outro ator que exerce interesse sobre esse objeto é a

finalidade no processo. E retomando a hierarquia das causas aristotélicas é sabido que
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o segundo ator que € o responsavel pelo sentido daquela produ¢do e o objeto da
producgio sao superiores ao ator que atua sobre a forma do objeto e o objeto bruto.

Hoje, no entanto, a teoria da casualidade evoluiu, como expressa Marilena Chaui:

Com os trabalhos de Galileu, Francis Bacon e Descartes {entre outros), o pensamento
moderne reduziv as quatro causas apenas a duas, a eficiente e a final, passando a dar &
palavra causa o sentido que hoje |he damos, isto & de operagée ou a¢do que produz

necessanamente um efeito determinado. (Maritena Chaul, 2001, p. 1)

As duas causas remanescentes sao a causa eficiente, o agente responsavel por aquilo
que se transforma, e a causa final, o sentido da origem daquela transformacdo. No
plano da metafisica esta ultima refere-se a vontade de Deus e dos homens.

Seguindo essa concepgdo, o homem surge como um ser unico, pois usufrui de um
corpo que é a causa eficiente de sua existéncia, podendo atuar no plano fisico, e uma
vontade que é a cause final, participante do plano metafisico. Esse homem teria por
finalidade a contemplagéo da realidade, porém apds o século XVl este pensamento
perde exceléncia e passa a vigorar como transformagéc e dominio da realidade. Assim
esse homem passa a controlar 0 seu corpo para uma atividade fim, o trabalho.

Nessa sociedade que valoriza o trabalho existem dois tipos de homem, os que
possuem a propriedade das condi¢gbes de trabalho e determinam os fins, e aqueles que
possuem a forga de trabalho e sdo os meios para que os fins sejam atingidos, ou seja,
o burgués e o trabathador, respectivamente. Essa organizagio surge com a fundagéo
das cidades e para Marx (1989, p. 55) “foi entdo que surgiu a divisdo da populagdo em
duas grandes classes, divisio essa que repousa diretamente sobre a divisio do
trabatho e os instrumentos de produgio”.

Explicar ¢ real a partir das idéias & um instrumento usado pelos homens livres, fato que

Marilena Chaui (2001, p. 1) nos orienta da seguinte forma: “Com tais idéias pretende-se
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explicar a realidade, sem se perceber que sdo elas que precisam ser explicadas pela
realidade social e historica”.

Sendo a pratica do jogo eletrénico uma atividade predominantemente intelectual, a
atitude critica diante de um determinado jogo pode ser para um individuo uma bela
oportunidade de confrontar com o plano real os conceitos do plano metafisico,
trancados dentro do universo dos jogos eletrénicos.

Esse confronto convida o jogador ao meditar, pois se o Estado usa de aparelhos
ideologicos para dominar as massas, e vasta & a literatura disponivel sobre o assunto,
os jogos nao seriam diferentes em transcrever essa dominagdo, uma vez que em as
mesmas relagdes do mundo real sdo protagonistas da narrativa dos jogos.

Contudo, ndo é oportuno afirmar neste ponto os jogos eletrénicos sdo usados como
aparelho ideologico, como as midias de radiodifusdo, nem que ndo o sejam por
completo, mas que pelo menos as mesmas relagées do plano real sao visiveis em
diversos jogos, ao qual um jogador mais atento pode se apropriar adequadamente para
agucar sua percepgao, e talvez, orientar sua pratica.

Logo o real deve ser entendido pelo conjunto de significagbes que fazemos das “coisas”
que existem nele, e com isso entender também, que para uma mesma “coisa” esse
conjunto de significagbes pode ser diferente, quando considerada a realidade social
daguele que observa, pensa e julga. E, além disso, ndo anaiisar o real somente pelo
lado empirista que considera somente as sensagdes sobre os objetos, ou o lado
idealista que considera as idéias construidas a respeito dos objetos, mas sim entender

o real pelas relagbes sociais e processos histéricos que o ajudaram a se fundamentar.



15

Entender esse sistema implica em perceber que o real pode ser estabelecido pelo
social e mantido pelo histérico, e quanto mais longe da causa e da época significa estar

mais distante do real.

Em sociedades divididas em classes (e também nas castas), nas quais uma das classes
explora e domina as outras, essas explicagbes ou essas idéias e representacbes serfo
produzidas e difundidas pela classe dominante para legitimar e assegurar seu poder
econdmico, social e politico. Por esse motivo, essas idéias ou representagtes tender&o
a esconder dos homens ¢ modo real como suas relacbes sociais foram produzidas e a
origem das formas sociais de exploracdo econfmica e de dominagho politica. Esse

ocultamento da realidade social chama-se ideologia. (Marilena Chau!l, 2001, p. 1)

Entao, conclui-se que nos jogos mais do que os objetivos que afetam diretamente o
continuar da historia, cuja atengéo dispensada faz-se necessaria somente pela questio
do entretenimento, coexistem sentidos que ultrapassam os limites da imaginagao e do
discurso. Como no mundo real as relagdes estabelecidas séo complexas, e para
fundamentar atgo a respeito dos discursos dos sujeitos dessa relagio faz-se necesséario
recorrer aos processos historico-social dos jogadores, conhecer um pouco sobre os
jogos eletrénicos e definir de qual lugar é proferido o argumento que investiga as

hipéteses deste estudo.
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CAPITULOQ 2 - Jogos Eletrénicos

Os jogos eletronicos sdo um novo tipo de midia que fascinam desde a época em que
nado passavam de alguns pontos coloridos “flutuando” na tela até os dias atuais onde
contam narrativas elaboradas com imagens e sons complexos em detalhes e sentidos.
A histéria dos jogos elfetronicos implica em uma analise dos diversos momentos de sua
evolugdo, pois para chegar ao patamar atual de tecnologia e conseguir estabelecer um
fascinio por suas possibilidades cativantes houve avango extraordinario no campo
tecnolagico. Os jogadores da atualidade talvez sejam os pioneiros a estarem diante de
consoles com qualidade suficiente para construir um mundo virtual rico em detathes e
representacdes, respeitando mais coerentemente as formalidades do mundo real.

Isso ira deduzir novas formas de discurso e produzir nova dinamica nas relagbes com

essa tecnologia especifica, como afirma Polistchuck e Trinta:

Toda tecnologia remete, afinal, & producio discursiva de uma sociedade, surpreendida
em dado momento de sua histéria. Cada dispositivo tecnolégico, igualmente, veicula
uma viséo de mundo, assim ¢omo tada epota cultiva suas técnicas, afirmando sua

capacidade de realizago tecnologica. (llana Polistchuck - Alulzio Ramos Trin

p.37)

llustrar a evolugdo dos consoles, ou seja, o aparelho de caseiro de videogame, é uma
tarefa tao dificil quanto voltar no tempo, mesmo assim é necessario entrar nesse tdnel
para entender que em tempos mais remotos as relagées com os jogos eletrénicos eram
um tanto diferente e foram evoluindo com aumentava sua capacidade tecnoldgica.

Em 1958 surgiu a primeira tentativa de criar um jogo eletrdnico diferente dos jogos de
saldo que existiam até aquela época, foi um jogo de ténis desenvolvido por Witly

Highinbothan. O programa se chamava Ténis para Dois e era uma simulagio
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simplificada do esporte. Mas foi em 1962 que Steve Russef criou 0 Space War, este é
considerado o pioneiro dos jogos eletronicos. As empresas que compravam o
gigantesco computador PDP-1 ganhavam de brinde ¢ jogo.

Em 1971, Nolan Bushnell langa 0 Computer Space, primeiro jogo de fliperama, que sao
aquelas grandes maguinas comerciais onde os jogadores inserem seus créditos e
jogam normalmente em pé, também conhecido como arcade. Um ano depois o
americano Ralph Baer cria o primeiro videogame doméstico do mundo. Trata-se do
Magnavox Odissey, comercializado pela empresa Magnavox. O aparelho vinha com
jogos embutidos, e conseguia apenas gerar bolas e quadrados na tela, que podiam ser
movimentados com controles.

Os consoles coloridos, com cartuchos intercambiaveis, apareceram em 1977, ano
importante na evolugdo da industria dos games e no futuro nascimento dos videogames
domésticos.

Nao é possivel afirmar o periodo ao certo em que o mundo dos jogos eletrdnicos passa
a ser visto com maior interesse pelas amarras do capital, e comega a ser usado o termo
“indgstria dos games” que permanece nos dias atuais. Uma terminologia que em seu
periodo histérico remete a produgdo em massa como uma industria onde a matéria-
prima que entra passa por processos definidos resultando num produto final num tempo
predeterminado é no minimo curioso para uma midia voltada para o entretenimento e
geralmente associada ao cotidiano infantil.

No periodo de 1978 a 1982, o império japonés entra neste mercado com a chegada de
jogos para os saldes recreativos, tendo como estrela 0 Pac Man. A Atari, empresa de
fabricacdo de consoles e jogos, conseguiu permissao para a comercializagdo exclusiva

da versdo domeéstica do Pac Man e do Space invaders (uma verséo limitada do jogo
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americano Space War), marca do inicio da cultura dos jogos eletronicos. Este ultimo
revolucionou o mundo dos games, trazendo uma qualidade _de som inédita e um
sistema de pontuagao que dependia da quantidade de tiros disparados e acertados.
Desse periodo até o inicio do século XXI| os computadores tiveram uma disputa técnica
acirrada com os consoles, pela limitagao de processamentos dos consoles e de
armazenamento dos cartuchos, ganharam uma boa parte do mercado.

Desde que os jogos eletronicos chegaram as casas até este momento houve uma
importante relagdo entre os consoles e os desenvolvedores de jogos, pois até este
periodo 0s jogos eram relativamente simples, com poucos elementos na tela e som
bastante rudimentar, o que possibilitava qualquer adolescente na garagem de sua casa
mais um amigo criar um jogo interessante conseguindo capital e reconhecimento.
Muitos dos donos de grandes empresas e franquias de jogos eletrénicos séo filhos
daquela época. Em termos propriedades das condigbes de trabalho isso gerou o
fendmeno de que os pioneiros na area ndo necessitavam de nada além do que tempo
livce para programar os jogos e concorrer em igualdade com quaiquer grande
corporagao, uma vez que os limites dos jogos estavam nos cartuchos e ndo na
criatividade dos desenvolvedores.

No ano de 1983 a Nintendo langa o console Famicom e domina 90% do mercado
japonés. O Famicom é lancado no ocidente com o nome NES (Nintendo Entertainment
System) e reprojetado para parecer um aparelho de video. O console esse que era
muitas vezes mais potente que os seus concorrentes da época. E interessante notar
que a empresa japonesa nasceu em 1889, inicialmente fabricando jogos de cartas.

Essa suprem_acia s6 foi abalada em 1986 quando a Sega langa o Master System, que

domina o mercado europeu. Dois anos mais tarde a empresa iria langar o console
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Megadrive e ganhar do mérito técnico de sua concorrente Nintendo que somente em
1990 iria langar o Super NES.

No inicic dos anos 90, uma parceria com a Nintendo levou ao desenvolvimento de uma
unidade de CD-ROM para o SNES, mas o fracasso do Sega CD fez com que a
Nintendo desistisse do projeto. A Sony, porém, continuou trabalhando a idéia, que
acabou resultando em 1994 no console PlayStation, o maior rival da propria Nintendo e
da Sega.

Principalmente a partir dos consoles ditos de 32 geragido como o Super Famicom e o
Megadrive, cujos consoles sdo de 16 bits, que € a unidade de medida de tréfego de
informagado dentro dos processadores, as equipes de desenvolvedores passaram a
aumentar, chegando a formar equipes de mais de cem membros para a confecgio de
um unico jogo.

Essa nova dindmica na producdo dos jogos eletrbnicos passa a representar uma forte -
insercdo no mercado capitalista, pois agora um grande numero de empregados
trabatham horas a fio para langar um jogo. Logo somente as produtoras e distribuidoras
de jogos eletrénicos possuem os meios de produgdo para participar do mercado dos
jogos eletrdnicos e agora um trabalhador comum deve sujeitar a sua forca de trabalho a
essas grandes corporagies. .E 0s jogos passando a representar interesses de mercado
sdo propensos a manutencio dos interesses de uma classe.

A histéria dos jogos eletrnicos teve ainda consoles como o Jaguar da Atari em 1993, o
Saturn da Sega em 1985, o Nintendo 64 da Nintendo em 1996 e o Dreamcast da Sega
em 1999. Em 2000 a Sony langa o PlayStation 2 revolucionando novamente a

qualidade dos jogos eletrénicos.
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E percebendo que o mercado dos games é bastante lucrativo, a poderosa Microsoft que
ha bastante tempo produzia jogos para computador resolveu apostar também em
consoles, eis que em 2001 surge o Xbox, o primeiro console a ter um disco rigido
embutido.

No inicio, os jogos apresentavam graficos em duas dimensodes, o que representa dizer
que as imagens eram como desenhos animados parecidos com aqueles que
desenhados no papel. Os consoles ndo dispunham de processamento capaz de gerar
imagens em trés dimensdes, produzidas através de poligonos que em conjunto formam
os elementos do jogo, o que, no entanto, ndo impedia que alguns jogos usassem
trugues que simulassem essa realidade. O console Playstation foi dos pioneiros a ter
grande parte de seus jogos com a apresentacdo em graficos de trés dimensdes com
quailidade até entdo nunca vista em consofes, mas na verdade ja figurava ha algum
tempo nos jogos de computador e nos jogos de saldo, conhecidos como arcade ou
fliperama.

Na historia dos jogos os poligonos foram os principais responsaveis pela mudanga dos
games e um dos precursores dos jogos poligonais em 3D foi Alone in the Dark para PC.
Na mesma época, a Nintendo langou o seu chip Super FX que, na verdade, era um
co-processador grafico que ajudava no processamento de poligonos. O primeiro jogo a
usar o Super FX, foi Star Fox que até hoje é um mito. A Sega tinha langado o seu Sega
CD e o seu 32X e apesar do upgrade feito no Megadrive, o console ainda nao tinha um
processamento poligonal satisfatério. Com as novas geragdes, quase a totalidade dos

jogos sao poligonais.
As atuais plataformas de jogos permitem obter uma “resclugo de imagem e uma fluidez

de movimentos préximos aos da televisSo, conseguindo a renderizagdo (processo de
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reconhecimento) em tempo real de cenarios e personagens em trés dimensbes” (LEVIS,
1997, p. 39), 0 que favorece a criagiio de jogos que possibilitam experiéncias imersiva,

reglistas e cinematicas mais intensas. (LYNN ALVES, 2005, p. 45}

Estas nogdes da historia dos jogos eletronicos servem, sobretudo, para entender como
as narrativas evoluiram do inicio dessa histéria até os tempo atuais. Se nos primérdios,
apenas atgumas bolas e palitos se moviam pela tela, hoje existem cenarios complexos
com os quais o jogador interage, caracteres diferenciados uns dos outros, muitas horas
de gravacdes de vozes de atores reais e musicas orquestradas. Tudo isso para que o
enredo do jogo, um dos seus principais componentes, fosse contado com maior riqueza
de detalhes, talvez com a beleza e realidade de um filme, mas com a interatividade
nativa do préprio jogar.

Os jogos eletrGnicos apos de toda a evolugdo visual e sonora, agora em tempos de
globalizagdo, ganharam também interatividade entre jogadores. Uma nova categoria de
jogos surgiu no momento em que diversos jogadores se conectaram a um computador
central por via de internet e passaram a interagir em conjunto dentro de um mesmo
universo virtual. Essa nova experiéncia foi denominada como MMO, do inglés massive
multiplayer online, e passou a se referir aos jogos em que um grande numero de
jogadores interage em um mesmo espago virtual.

Os significados a serem construidos por cada individuo dependem de situagdes
histérico-sociais diversas dentro do mundo MMO, entdo afirmar que esse tipo de jogo
idiotiza mais do que instrui € uma proje¢do de dificil acuracia. Mas o processo de
formagao de consciéncias coletivas é mais facilmente identificavel ao passo que todos
compartilhando os mesmos objetivos dentro do mesmo espago social.

Um viés de analise desse universo é o objetivo dos produtores desse tipo de jogos.

Governados pelas leis de mercado que logicamente motivam as investidas nesse
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terreno, os criadores dos MMO mais satisfeitos estdo quanto mais jogadores estiverem
utilizando seus servidores. Se existe alguma preocupacdo educativa além do retorno

financeiro que pela légica capitalista nac pode nem deve ser desprezada ndo € pelo

discurso veiculado na midia que retornara a sua verdadeira intengdo em produzir tais

j0g0os.
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CAPITULO 3 - Relagio Jogos e Ideoclogia

O jogo que sera tomado como objeto da discussido é Beyond Good and. A escolha
desse jogo é fundamentada na narrativa de sua respectiva historia, pois trata dentro do
universo dos jogos eletrénicos aspectos privilegiados do objeto de estudo ideologia.
Quanto a questdo de analise dessas narrativas, é sabido que uma analise estruturada
na concepcdo marxista do materialismo histérico é inviavel, uma vez que seria
necessdrio conhecer tanto produtor quanto jogador, e em ambos os casos o0 momentc
histérico e social da interacdo de ambos com o jogo. Logo a descricdo dos jogos
contribui para a pesquisa no sentido de ilustrar na integra como é a narrativa de um
jogo e néo tentar deduzir o porqué de determinada construcéo, seja dentro do proprio
jogo ou no entendimento do sujeito que o descreve.

O jogo foi escolhido pela riqueza de suas narrativa. Casos como Beyond Good and Evil
onde a narrativa apresenta elementos em que o jogador tenha a oportunidade de
realizar uma reflexdo sobre os acontecimentos do mundo real sd0 exemplos raros. A
maioria dos jogos, contudo ndo remetem a esse tipo de preocupagao, e como exemplo
podemos citar um boa lista de jogos onde seus principais objetivos sdo a demonstragéo
de violéncia em diversas formas. Assim como foi apontado nas entrevistas, essa
violéncia é o motivo de preocupagdo tanto de jogadores adultos com relagdo a
orientacdo aos mais jovens, e também da sociedade como um todo, chegando o
assunto a ser matéria de um livro especifico sobre a violéncia nos jogos eletrénicos
recentemente no Brasil.

Apesar de ter sido aclamado pela critica tanto pela narrativa quanto pelos seus demais

elementos, e neste caso é possivel a leitura de que jogadores aduitos teriam gostado
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deste jogo, estes tipos de jogos, no geral, ndo agradam ao publico mais jovem. Os
jogos destinados a esse publico possuem uma narrativa menos densa, graficos e sons
atrativos, além de jogabilidade simplificada.

Recorrendo novamente as entrevista, podemos constatar que a maioria dos jogadores
adultos joga com seus filnos. Neste caso a presenga de um jogador adulto pode ajudar
0S mais novos a compreender e participar de jogos com um nivel de complexidade um
pouco maior e, sobretudo methor orientar a escolha dos jogos de seus filhos.

Um passo da caminhada para entender as narrativas dos jogos eletronicos e como elas
sao estruturadas € transcorrer algumas passagens para mostrar como nosso objeto de
estudo se apresenta nos jogos eletronicos, e apresentar para um leigo interessado
neste estudo algumas engrenagens deste vasto universo, esgotando ao maximo quais
as possibilidades, para que ele visualize a riqueza de sentidos existente no universo

dos jogos eletrdnicos.

Beyond Good and Evil

A beia jovem Jade é uma repérter fotografica, protagonista da aventura. Ela se
envolvera numa histéria onde a cada passo leva a uma terrivel trama intergalactica,
porém tudo se desvendado ao seu tempo.

A narrativa de Beyond Good and Evil é o seu diferencial principal. Talvez este tenha
sido o primeiro grande titulo a fazer meng&o ao papel da midia como mantenedora de
uma consciéncia coletiva, onde os cidadaos sdo manipulados pelas infdrmat;ées falsas
veiculadas pelo estado.

O jogo é muito bonito do ponto de vista grafico. Ele possue cores vivas, recurso que

com certeza atrai as criangas, 0s personagens sio bastante carismaticos em seus
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visuais, @ com movimentos estilizados como desenhos animados. O planeta de Hillys é
bastante verde com gramados e montanhas, e um dia claro quase permanente, ou pelo
menos essa € a sua configuragdo entre um ataque das tropas inimigas que instaura o
caos e faz o visual mudar para um tom mais escuro. A agua do mar onde a heroina faz
0os seus deslocamentos através de um veiculo anfibio tem um nivel de realismo
impressionante, seja pelas ondas ou pelo reflexo do espelho da agua.

Os personagens confirmam o carisma visual em seus aspectos de personalidade muito
bem caracterizados no jogo. A dublagem das vozes transmitem com boa qualidade as
emocdes de cada cena do jogo.

Quanto ao lado da jogabilidade, e sendo este um dos aspectos cruciais na escolha de
um jogo, ele & fundamentado em quebra-cabegas a serem desvendados para o
continuar da histéria. Alguns desse quebra-cabecas exigem atengdo especial do
jogador para sua solugdo pois ele precisara lancar mao de seus companheiros de
jomada e mais os apetrechos carregados pela heroina. No campo da agéo, as batalhas
entre a heroina e os diversos inimigos sera travada com um bastdo com caracteristicas
magicas, 0s inimigos ao serem derrotados ndo jorram sangue no chio, mais uma
caracteristica voltado ao pablico jovem. Existem também missdes onde sera exigido da
hercina o uso de acgdes furtivas caracteristicas de espionagem para adentrar em
diversas instalagGes sem ser percebida.

A jogabilidade exige por diversos momentos uma analise adequada por parte do
jogador. O momento certo de praticar uma determinada agdo de acordo com as
variantes do cenario nos momentos das missdes de espionagem sdo tarefas um tanto

complicadas para os jogadores mais novos. Responder com rapidez aos ataques
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inimigos da melhor forma possivel, ora com agdes evasivas ora com contra-ataques
adequados.

Peio nivel de dificuldade e pelo contetdo denso, o jogo poderia ser considerado como
destinado ao publico aduito, contudo a forma como a narrativa é contada, seus
aspectos graficos e sonoro parecem uma obra de arie destinada ao publico infantil e
jovem. Logo esse tipo de jogo poderia ser considerado, pelo conteido educativo que
possui, uma maravilhosa oportunidade de integrar jogadores de diferentes idades em
torno de uma pratica sociat saudavel dos jogos eletrénicos.

Depois da analise do ponto vista do sujeito jogador em relagdc ao jogo Beyond Good
and Evil, a descricdo dos acontecimentos chaves para a compreensio da narrativa,
seguido da percepg¢do do jogador ao vivenciar aquela narrativa caminham juntos na
tentativa de elucidar o leitor sobre uma visao significativa do desencadear da narrativa.
BGE comega com o repérter da televisdo intergalactica HTV dando a noticia da guerra
promovida pelas tropas DomZ que invadiram o pacifico planeta Hillys, moradia de Jade.
A proxima cena é a cena da invasdo, onde, as tropas DomZ, ja na superficie do
planeta, aprisionam criang¢as, tentando transforma-las em zumbi. E assim a nossa
heroina entra em ag3o.

Apds derrotar alguns monstros, surge seu fiel amigo PeiJ, cuja profissdo é a de
mecéanico, ajudara Jade em mais uma batalha. Terminados todos os perigos, os robds
da Alpha Section, principal entidade na luta contra o exército DomZ, aparecem
proclamando garantir a seguranga dos cidadaos de Hillys.

O repérter da HTV, agora ao vivo, reaparece para realizar a cobertura da expulsio dos

DomZ entrevistando Jade, e é interpelado por PeiJ numa tentativa de dizer ao vivo o
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que realmente aconteceu no pequeno Hillys. O reporter suspende a entrevista e se
retira do planeta.

Permanece um poucc sem explicacdo o porqué de um repdrter interromper a sua
reportagem se ela havia acabado dé ¢comec¢ar, alem do mais se PeiJ havia parecido
para contar a verdade sobre o que tinha acontecido antes da chegada da imprensa.
Jade desmaia sem motivo aparente. Tempos depois acorda j4 em casa. No radio as
noticias da invasédo dizem ser a Alpha Section o responsavel por salvar Hillys, além de
um discurso fervoroso do General ratificando toda a operac&o e recrutando novos
soldados para trabalharem na Aipha Section.

A fervorosidade do discurso do General no radio fica um tanto exagerada, além do mais
os argumentos apresentados ndo tem um semelhang¢a verossimil com o ocorrido. Se a
heroina passa a desconfiar do ocorrido a narrativa ainda nao deixa clara, contudo o
jogador atento ja comeca a perceber as pistas de que algo de errado esta acontecendo.
Jade usando seu computador recebe uma mensagem do Mr. DeCastellac dizendo que
deseja encontra-la na Black Isle. Para chegar a seu destino Jade precisa passar pelo
centro da cidade em seu planeta. A metrépole é repleta de teldes de televisdao onde o
programa do governo € veiculado dia e noite para todos os cidadaos que caminham na
rua. O transito, a pressa e toda a loucura de um grande centro urbano sido bem
caracteristicos.

Aquela propaganda massificante é muito caracteristica de uma dominag&o concreta. O
mega teldo bem no estrategicamente posicionado no centro da metrépole passa essa
caracteristica. Ndo é comum que numa cidade real a propaganda eleitoral gratuita seja
veiculada diuturnamente nas ruas, caso isso fosse uma dado do mundo real, com toda

a certeza seria uma condi¢do um tanto massacrante andar pelas ruas. O som da
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correria de transito, situado em segundo plano na ocasido do jogo, ja é suficiente para
esgotar psicologicamente as pessoas do mundo real, 0 que seria entdc se fosse
somado em primeira instancia o discurso politico durante o cotidiano das pessoas.
Chegando na Black Isle, Jade recebe uma mensagem do Exército Hillyano dizendo que
o lider da Iris Network posou em algum lugar de Hillys, prometendc uma grande
recompensa aos delatores.

N&o é possivel tirar alguma conclusdo dessa mensagem, pois até este instante a
heroina conhece apenas poucos personagens, € com certeza nem Peil nem as
criangas que moravam com efa em sua casa séo dignas de desconfianca.

Um campanga do Mr DeCastellac d4 uma missdo para Jade. Tirar uma foto de duas
pequenas criaturas no interior de uma mina abandonada em Black Isle. Sem maiores
explica¢des refere-se a uma boa recompensa que pagara no cumprimento da missio.
Na verdade, as duas criaturas ao qual o capanga Mr DeCastellac se referiu sdo as
antenas de uma mariposa gigante residente na mina, a qual Jade somente descobriu
quando ja estava i&. Apos derrotar o monstro, aparece novamente o capanga em sua
limusine. Diante da situagdo, Jade o guestiona sobre o ocorrido, e deseja também gue
Mr DeCastellac saia da limusine para falar com ela em pessoa.

Diante dos questionamentos da heroina, o capanga mostra ¢ verdadeiro sentido de

todo dele estar ali. Entéio de dentro da suntuosa limusine gue servia apenas como

disfarce saiu um pequeno taxi. O nome do até ent&o capanga é Hahn e na verdade Mr

DeCasteliac nao existe.
A surpresa em ver saindo da limusine um pequeno taxi realmente é um evento que

causa um efeito inesperado, pois ndo havia o minimo de vestigio que pudesse adiantar

essa situacio.
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Aguele sujeito careca e bigodudo em um terno engomado que ja se mostrava um
individuo um tanto misterioso, agora vestido numa roupa surrada dizendo existir uma
organizagao secreta ndo é uma cena para existir fora do contexto de um jogo.

A missdo era o batismo de Jade para sua entrada na iris Network. No caminho de voita
a entrada da ilha Hahn explica a Jade que a Alpha Section é uma organizagdo que
anda de maos dadas com a tropas DomZ, e que nao é verdade tudo aguilo gue é
veiculado na midia, 0 mesmo que Jade desconfiava até entao.

Se as mensagens apontavam para a existéncia de uma entidade que estava contra os
interesses do poder, pouco poderia se especular quando a heroina iria tomar partido
dessa luta, e realmente esta primeira missdo um tanto sem sentido quando de sua
execugao tornar-se o convite para uma reporter fotografica ingressar numa luta.

A introdugdo da iris Network estava feita, e Jade havia aceitado o trabalho sem maiores
questionamentos. O trabatho de repérter em desmascarar as entrelinhas do poder é
uma tarefa digna de ser realizada nos jogos eletrbnicos. Mas se essas condicdes
fossem passiveis de reprodugdo fiel aos cuidados do mundo real, assentar uma analise
objetiva sobre a atuagdo da midia na descricido auténtica das amarras do poder e da
luta de classe chega a ser digna de entretenimento, pois as forgas do governo de carne
e osso séo infinitamente superiores e complexas do que os divertidos inimigos da
aventura de Jade.

A Alpha Section provém a segurang¢a contra os DomZ sendo que ambos atuam em
conjunto e dividem os lucros dessa ardileza. E com o propésito de desmascarar esse

sistema formou-se a iris Network a qual Jade naquele momento passava a fazer parte.
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Jade por recomendagdao de Hahn segue para o Pedestrian District, [a com a senha
memorizada deveria falar com um informante. Este entdo lhe informa a senha do
quarto que dé acesso a sala secreta da Iris Network.

Na sala Jade é informada de que a governadora de Hillys, uma das poucas pessoas no
governo que é de confianga, necessita de provas para comecar a agir pela causa. A lris
sabe que os DomZ estao evacuando pessoas para lua, contudo ainda nido se sabe 0
motivo. O trabalho de Jade entdo é tirar fotos que provem essas acusagdes e a relagéao
dos DomZ com a Alpha Section. E quando as evidéncias forem suficientes, mostrar a
populagédo o quanto eles estao errados em confiar na Alpha Section.

Os membros da iris Network trabalham em pequenos grupos espalhados em diversos
planetas. O lider da iris em Hillys somente se comunica com a central através de
mensagens, sendo desconhecido para todos os membros. Todos sdo conhecidos por
codinomes e agora Jade quando estiver em a¢ao sera conhecida por Shauni.

Nesse momento Jade se encontrar dentro do Quartel General da [ris Network. Ele
possui uma grande mesa de operagbes, comunicagfes com as diversas células e
suprimentos de todo o tipo. Nele se encontram os mais diversos integrantes com suas
habilidades especificas, alguns agentes saem a campo, outros permanecem dentro do
QG secreto. Nesse momento o jogador comega a desconfiar das diversas pessoas que
se encontram na instalagdo como possiveis traidores, entretanto a nossa heroina
permanece serena e atenta aos detalhes da operagéo.

A primeira missdo de Shauni é trazer provas da fabrica de Hillys. O acesso a fabrica é
vetado a cidadaos comuns, sendo retirados a forga por um robd patrutha qualquer um

que tente se aproximar da fabrica. Logo Jade e PeiJ vdo a Mammago’s Garage para
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comprar uma nova arma para seu veiculo, destruindo o robé e ganhando acessoc a
fabrica.

Na entrada da fabrica, Shauni vé caixas tacradas levando o simbolo da DomZ no lado
de fora. Seu tio PeiJ a entrega um disco com informagdes sobre seu passado, e
também sobre uma nave espacial que havia construido tempos atras.

Conduzindo sua investiga¢ao, Shauni encontra um humano sofrendo uma espécie de
lavagem cerebral por um alienigena pertencente a DomZ, salvando-o. Este humano ¢ o
agente Double H, um dos melhores agentes da Iris, que havia desaparecido em um
missao anterior. Encontra também robds da Alpha Section agindo em conjunto com os
DomZ, todas as suspeitas da lris estdo confirmadas e fotografados.

A entrada na fabrica € a primeira vez em que a heroina se depara verdadeiramente
com o lado sombrio da Alpha Section. Os mesmos robds que patrulham as ruas
estavam enclausurados dentro da fabrica praticando atitudes ilicitas, das quais a lIris
Network ainda estaria por investigar.

Uma rapida comparagdo com o mundo real, esta passagem se parece como se oS
policiais que vemos no dia-a-dia estivessem dando suporte aos traficantes de drogas,
em missées de vigildncia e ocultagdo de provas ao comando do governo. Se a
comparacao tem um aspecto exagerado este fato nido se configura por falta de
semelhancga.

As acbes desse tipo de missédo onde a obtengio de provas é vital sédo prioritariamente
furtivas. A cada erro da heroina os robds soam alarmes, mudam a cor de seus olhos de
verde para vermelho indicando terem entrado em modo de alerta e muitas vezes
chamam reforcos de pessoal e armas. E nessa primeira misséo de risco a heroina tem

a possibilidade de falhar. Esta dinamica de provar do sentimento de falhar no jogo e
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nao sofrer as conseqiiéncias no mundo real € um dos fatores que atraem os jogadores
como ficou constatado nas entrevistas.

Se no jogo eletrbnico existe a possibilidade de comecar novamente a partir do Ultimo
ambiente adentrado quando capturado pelo inimigo e morrer ndo significa nada mais do
que dar alguns rodopios no ar. Esta preocupacgdo em facilitar a jogabilidade, aspecto
que na maioria das vezes é o tormento dos jogadores, é essencial para a continuacdo
de um bom jogo, poupando desvios desnecessarios acs jogadores.

Porém, durante o andamento das investigacdes PeiJ é capturado e levado numa das
diversas caixas transportadas para a Lua, sem que Shauni ou Double H pudessem
fazer algo. Poucos instantes antes de sair da fabrica Double H, devido ao tempo
exposto a possessdo alienigena, come¢ar a apresentar sinais de estar se
transformando em zumbi, como os outros humanos. E entdo ai que Shauni e Double H
voltam as pressas para a central da Iris na esperan¢a de seus integrante-s possuirem
um antidoto ou tecnologia para cura-lo.

A noticia dada aos cidadaos sobre o ocorrido na fabrica € uma invaséo terrorista a qual
a Alpha Section prontamente se encarregou de deter. Contudo, com as fotos entregues
o relatério seguinte da [ris Network revelou, a Alpha Section s&o traidores pagos pelos
DomZ.

Comega a guerra da informagdo entre as entidades pelo controle do poder. Jogando
com a heroina existe a certeza de ela estar do lado do bem, até por ela ter passado
pelos niveis o sujeito que joga tem a clareza que a repérier esta desmascarando as
artimanhas do governo. Contudo quando se observa a populacdo diante da noticia
percebe-se ainda uma divergéncia de opinites. Fica claro para o sujeito que joga que a

populacéo ainda nao sabe em quem confiar.
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Jade é encaminhada a buscar provas do contrabando de humanos agora na
Slaughterhouse, numa area protegida fora dos limites da cidade. Apo6s diversos
perigos, a nossa heroina consegue as evidéncias fotograficas da existéncia dos DomZ
atuando dentro da Slaughterhouse e também do contrabando de humanos para a Lua.
O relatorio da lris Network com as Uultimas fotos de Shauni surte efeitos. Ao retornar
para o Pedestrian District j& se observa a revolta popular contra a Alpha Section, porém
ainda é necessario mais provas para convencer toda a populagédo. O jornal da cidade
diz que as fotos sdo nada mais do que mentiras elaboradas para desacreditar o
trabalho da Alpha Section.

Nesse momento a cidade comega os primeiros focos do caos. Os cidaddos ja comegam
a realizar passeatas e a carmegar faixas de protesto. E mais do que isso, alguns
cidaddos ainda permanecem céticos em acreditar nos fatos do relatério apresentado
pela Iris Network, de acordo com os noticidrios. Isso mostra a luta de ciasses dentro dos
jogos eletronicos, pois os interesses da classe dominante, no caso o governo, sendo
abalados pelas inten¢des de outra ciasse que tenta se estabelecer.

A narrativa do jogo seria um bom exemplo de como os cidaddaos do mundo real
deveriam proceder em seu cotidiano. Protestar contra os escdndalos do governo, e
exigir a busca pela verdade como aqueles os céticos de Hillys exigiam. Porém néo é
assim que os acontecimentos do mundo real ocorrem, pelo menos no caso do Brasil.
Apbs os mais diversos escandalos sobre fraudes e desvios de dinheiro, a populagdo
parece nao reinvindicar o minimo de respeito pelos tributos pagos e seus direitos
fundamentais.

Voltando a sala central da iris Network, enquanto Hahn expde o que est4 ocorrendo

pela cidade, uma chamada vinda do lider da lris Network é interceptada. Jade
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reconhece a voz como sendo de seu tio PeiJ, sendo sua suspeita logo confirada. Ele
cita o disco que a ela enfregou tempos atras. Nele estariam contidas as informacgdes
para encontirar a espago-nave que construira anos antes.

PeiJ nesta passagem por estar em uma extrema situagdo de perigo revela sua
identidade para contactar Jade e revelar a existéncia de uma nave secreta, assim ela
poderia tripular a have e partir em sua salvagédo. Veja que a manutenc¢ao da identidade
de um individuo € fator primordial para preservar sua segurancga, sobretudo quando
este lida com atividades que despertam o interesse das classes dominantes, pois ao
eliminar o lider toda a resisténcia tende ficar enfraquecida.

O piano da Iris Network seria entio, recuperar a nave e partir numa misséo suicida em
direcdo a Lua para salvar PeiJ e transmitir via satélite para toda a populagéo a verdade
final sobre o exército DomZ e a Alpha Section.

Na tentativa de encontrar a nave, Jade resolve iniciar a busca pela sua casa no farol. L4
chegando ela percebe que a Alpha Section destruiu o faro! e levou de refém as criangas
que moravam com ela e Peil. Dentre os destrogos, Jade encontra a passagem na
oficina que conduz até a nave de PeiJ, passagem essa mantida em sigilo por mais de
20 anos. Descoberta a nave Jade entdo prossegue para a lua.

N&o chega a ficar para o jogador se a destruigo da casa de Jade tenha sido aiguma
medida de retaliagdo devido as suas atividades junto a Iris Network ou a casa estava na
linha de destruicdo da Alpha Section. Caso tenha sido uma medida de retaliagao, fica

concretizada a importancia de manter a identidade de um individuo, de modo que seus

- pertences e familiares ndo lhe sejam subtraidos.

Penetrando no coracdo das instalagbes DomZ na lua, Jade encontra seu tio Peil

enclausurado num casulo DomZ, e mesmo apés Double H liberta-io, nio apresenta
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nenhum sinal vital. Quando Jade ja havia perdido as esperangas e decidira voltar para
casa, seu tio Peil recobra a consciéncia e diz ser da energia de Jade a
responsabilidade de seu despertar.

Agora todos juntos, planejam que para atacar com forca total as instalagbes é
necessario provar a existéncia das operagdes DomZ na lua e obter apoio das tropas de
Hillys.

Jade ao entrar na cripta DomZ, encontra 0s lideres da Alpha Section e DomZ
arquitetando seus planos. Furtivamente entdo tira a foto necessaria para o apoio de
Hillys. O grupo se dirige ao transmissor lunar para televisar ao vivo toda a trama dos
DomZ e da Alpha Section. Comecga assim uma revolta da populagio contra a Aipha
Section.

Fornecida a prova definitiva contra a classe dominante, a populagéo se incita e instaura
a revolugéo. O jogo foca bastante a iuta contra o bem e 0 mal, no entanto esta luta tem
um pouco a configuracio de luta de classes, conceitos de Marx tao possivelmente
aplicaveis ao mundo real.

Terminada a transmissdo, os DomZ ativam o mecanismo de autodestruigdo do
transmissor. Apés a fuga da explosdo, o general da Alpha Section é enviado para
eliminar Jade, Peid e Double H. Porém é derrotado na bataiha.

Os DomZ baixam os escudos da base funar para que suas naves exterminem a nave de
Jade. Contudo chega o reforgo da armada de Hillys, e Jade prossegue para o interior
da grande cripta onde esta o lider DomZ.

Na cripta os heréis encontram a rainha DomZ. Ela captura PeiJ e diz ser Jade sua

fonte energia e também ser seu plano que todos chegassem ali naquele momento. Os
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escudos sao reativados e toda a armada de Hillys € aprisionada. A rainha tenta possuir
Jade, mas Double H entra no caminho e assim comega o que parece ser a batalha final.
Derrotada, a rainha liberta PeiJ, todos os hillyanos capturados e a armada de Hillys. As
principais figuras da Iris Network aparecem na grande cripta. E assim, com o fim dos
DomZ e Alpha Section, Jade parece ter desmascarada toda a trama.

A heroina passa boa parte da trama como repérter fotografica, e apesar da diversas de
ragas alienigenas a protagonista na maior parte da narrativa ndo apresenta poderes
especiais além de seu objeto de trabalho. A surpresa do final mostrando que ela
carrega consigo um poder sobre-humano parcialmente explorado propicia uma
surpresa agradavel ao jogador. Este percebeu no final da trama que nédo foram estes
poderes sobre-humano que desmascaram os DomZ ou Alpha Section, mas o ideal de
acreditar na verdade e o incomodo da heroina diante da dominagdo e da hipocrisia da

classe dominante.

Entrevista

Entender como a histéria de um jogo se desenrola do comego ao fim & um primeiro
passo dentro do nosso objeto de estudo. Num segundo momento a entrevista realizada
nos mostra, a partir do ponto de vista de alguns jogadores, como esse tipo de midia faz
parte do seu cotidiano, e como ele se apropria do universo dos jogos eletrbnicos. As

entrevistas constam no anexo A.



37

CAPITULO 4 - Conciusao

E caracteristica dos jogos, assim como oufra narrativa qualquer, trazer questbes
importantes para a vida daqueles que participam dessas narrativas, como pode ser
visto no caso do jogo descrito nesse trabalho, Beyond Good and Evil.

A apropriagéo involuntaria daguele conjunto de idéias pelos jogadores, ou até mesmo
uma reflexéo critica daquilo que é ficgéo, sdo possibilidades que passam despercebidas
pelo jogador. A contribuicdo marxista se configura como apoio a busca dos objetivos
deste estudo: um melhor entendimento da origem das idéias, um exemplo de como a
luta de classes é viva nos jogos, e como em nada difere do mundo das idéias, também
na vida, e um exercicio daquela reflexdo critica necessaria ao cotidiano, seja dos
jogadores, seja da sociedade como um todo. Reconhecer essas possibilidades no
universo dos jogos garante aos jogadores um fabuloso entendimento sobre o mundo
real.

Um bom exemplo do uso do aparetho ideolégico do estado é como a imprensa se faz
importante na construgdo da consciéncia coletiva. E a imprensa a responsavel por
enviar a informagéo do que acontece no mundo para todos os habitantes, mas por sua
vez, nunca esta isenta da vontade da classe dominante. Em Beyond Good and Evil a
imprensa justifica um esquema ardiloso entre duas entidades para o dominio da
populagao local que passa a se rebelar somente quando a verdade de todo o esquema
vem a tona.

Muitos dos entrevistados n&o se ateram a narrativa dos jogos, caracteristica marcantes

dos jogos de RPG e aventura, sendo escolhidos por eles jogos como esportes e
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corridas de carro, que privilegiam por sua natureza a coordenagdo motora e a resposta
rapida as agdes presentes na tela.

No Brasil, que ndc é um reduto da producdo de jogos eletronicos, dificilmente séo
encontradas narrativas na lingua portuguesa. Logo, o jogador precisa ter dominio de
uma segunda lingua e, como citado em uma das entrevistas, o inglés & predominante
para esses casos. A narrativa dos jogos em outra lingua € mais uma dificuidade para os
jogadores brasileiros e, por isso, a os jogadores entrevistados, em sua maioria,
preferem jogos que necessariamente ndo facam uso da linguagem como ferramenta
para a evolugao do jogo.

Os jogos eletronicos, pelo menos no que pode ser notado pela faia dos entrevistados,
trouxeram melhoras relativas a diversos aspectos de suas vidas e, por eles serem uma
atividade estritamente voltada ao prazer e a descontracéio, foi da preferéncia dos
entrevistados destacar o ganho em detrimento da perda que obtiveram ao jogar.

No nivel social, os entrevistados na maioria das vezes nao jogam sozinhos, possuem
pessoas as quais trocam idéias sobre os jogos. E sobre o universo dos jogos ficou claro
em dizer que eles proprios ou as pessoas do seu cotidiano ndo apresentam nenhum
traco marcante daquele universo.

Os jogos com aproximagdo ao mundo real foram mais bem caracterizados pela sua
proximidade técnica dos eventos fisicos do mundo real, do que com a caracterizagao de
sociedade ou construgio de idéias. Dois casos citados, Grand Thief Auto e SimCity sao
tentativas de recriar simulagSes da sociedade. No primeiro, o protagonista vive numa
cidade governada pelo crime, devendo entrar nesse submundo para avangar no jogo.
No segundo, vocé coordena o mapa de uma cidade, construindo instituiges publicas e

privadas de modo racional para gerenciar os recursos de uma cidade. Um dos casos
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citados foram os jogos de guerra, estes recriam batalhas historicas e conflitos atuais.
Todos os demais jogos sdo da ordem da semelhanca fisica com o mundo real, como os
simuladores e jogos de esporte.

Na outra vertente dos jogos sem aproximacdao com o mundo real, nenhum ensinamento
de grande reievancia foi citado pela grande parte dos entrevistados.

Sobre a influéncia produzida pelos jogos nenhum dos entrevistados negou que ela
exista, e em apenas um caso houve uma diferenciacido pela faixa etaria. Contudo, os
entrevistados confirmaram jamais terem side influenciados por jogarem, exceto um caso
em que houve o reconhecimento da uma influéncia positiva, sem melhor qualificagéo.

A escolha dos entrevistados foi realizada com base em possuirem alguma vivéncia
anterior em jogos eletrénicos, ja terem experimentado diversos consoles recentemente.
Nao houve intencdo em privilegiar individuos do sexo masculino nessas entrevistas,
contudo é valido destacar que a grande maioria dos jogadores é do sexo masculino,
sendo dessa forma desde o inicio da histéria dos jogos eletrdnicos.

Um ponto controverso de ser analisado é que a maioria dos jogadores disse ndo se
sentir transformado pelos jogos eletrbnicos, uma vez que nao percebem nenhuma
relacdo de suas atitudes ou de colegas com as algo semelhante a um jego eletrénico, e
ao destacarem ganho individuais também né&o perceberam mudanga de valores ou
praticas de grande relevancia. E mesmo sendo jogadores de longa data, alguns
admitirem ja terem se sentido viciados pelos jogos e continuarem a jogar nos dias
atuais.

E possivel questionar se absorveram da sociedade que as mudanc¢as inerentes ao

sujeito jogador s&o prioritariamente pejorativas, logo sendo negadas em primeiro plano,
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e nao analisando as perguntas pelo viés de que as mudangas a serem propiciadas
pelos jogos eletrdnicos podern ser positivas por exceléncia.

O universo dos jogos -eletrdnicos € muito vasto, assim entender relagfes que permeiam
tanto o discurso dos jogos como dos jogadores € uma tarefa rebuscada. Contudo o
exercicio do pensar, bem como estar atento ac que ocorre nesta dindmica entre jogos e
jogadores € o mais importante de tudo. Cada relagédo é Unica, e em cada caso haverio

sujeitos diferentes construindo sentido em diferentes tempo e lugar, como explica Karl

Marx:
Eis, portanto, os fatos: individuos determinados com atividade produtiva segundo um
modo determinado entram em relagdes sociais e politicas determinadas. Em cada caso
isolado, 2 observagdo empirica deve mostrar nos fatos, e sem nenhuma especulagéo
nem mistificac8o, a ligacfo entre a estrutura social e politica e a producgéo. (Karl Marx,
2001, p. 1)

No caso especifico do Brasil onde a exclusado digital é bastante evidente, talvez a
influéncia dos jogos eletronicos no alcangou seu teor maximo. Os aparelhos de Ultima
geragao sao artigos de luxo e nio sio itens proprios das camadas mais populares, mas
pode se dizer que ter um consoles dos atuais ainda é o sonho de muitas dessas
criangas.

Se os jogos eletronicos produzem vicléncia, as classes mais pobres parecem estar livre
desta dinamica, porém estdo envolvidas em articulagbes indubitaveimente piores,
quando a falta de condigdes sociais resulta em vicléncia muito maior que qualquer jogo
eletrbnico poderia remeter.

Em todo caso a incluséo digital parece configurar uma saida para diminuir a restrigéo do
acesso a informacgéo e ao entretenimento, melhorando qualidade de vida das camadas

mais pobres, caso fosse esta a vontade da classe dominante, pois como explica



41

Michael Foucault (1996, p. 43): “todo sistema de educagdo é uma maneira politica de
manter ou de modificar a apropriagcdo dos discursos, com os saberes e 0s poderes que
eles trazem consigo”. E os jogos eletrénicos como possibilidade de se configurar como
ferramenta educativa serd colocado sobre vigilancia e passara ao largo de quaiquer

preocupag¢ao nesse sentido.
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Anexo A - Entrevistas

Entrevistado Numero 01 — 28 anos

1) Vocé costuma jogar videogame?

Sim.

2) Desde que idade voceé joga?

11 anos.

3) Como vocé qualificaria a freqii@éncia com que joga?

Aceitavel.

4} Em qual horario do dia, periodo ou dia da semana?

Final de semana.

5) Quais os consoles vocé j& teve? Quat a sua experiéncia com relacéo aos arcades?
Atari, Turbo Game, Piaystation i e .

6) O que leva vocé a jogar videogame?

O desafio.

7) Vocé ja se sentiu viciado por algum jogo? Vocé pode descrever esse momento?
Sim, vocé néo faz outra coisa a ndo ser pensar qual serd o préximo desafio e chega a
trocar qualquer outro momento para estar ali encarando outro desafio.

8) Vocé considera ja ter tido algum tipo de perda ou ganho jogando videogame?
Sinceramente eu vejo um grande ganho em termo de coordenagdo motora e
toncentracéo, pois s&o itens indispensaveis a um bom jogador.

9) Como vocé se mantém atualizado com relagio ao mundo dos jogos?

Através de amigos e sites especializados.

10) Quais as caracteristicas dos jogos vocé considera importante?
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Nivel de desafio, inovacéo e principalmente enredo.

11) Quais 03 tipos de jogos que mais lhe agradam?

Corridas de carro, futebol e guerra.

12} O que faz vocé escother 05 j0gos que vai jogar?

Enreds e qualidade dos graficos.

13) Quais as pessoas do seu cotidiano jogam videogame junto com vocé?

Cunhado, sobrinhos e amigos.

14) Vocé conversa sobre videogame com pessoas diferentes das que jogam com vocé?
Sim.

15) Vocé ja se percebeu realizando alguma acgéo vista em algum jogo? E um colega
seu?

Nao.

16) Vocé poderia citar alguns jogos que tenha uma relagéo estreita com o mundo real?
Porque razdo esse jogos lhe chamaram a atengéo?

Grand Thief Auto pela liberdade e Winning Eleven pelo realismo.

17) Os jogos ditos “fantasiosos”, ou seja, sem nenhuma relagdo proxima com 6 mundo
real, ja lhe proporcionaram algum tipo de aprendizagem baseada em algo do mundo
real?

Nao

18) Vocé acredita que os jogos de videogame podem causar alguma influéncia nos
jogadores? O que poderia dizer sobre a sua atitude diante dos jogos?

N&o. Na minha opinido j& existe a tendéncia e isso explode com os jogos do mesmo
jeito que essa explosdo poderia acontecer com um filme ou até um livro. Separagéo

total do que é realidade e o que é fantasia.
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19) Porque os jogos de videogame fascinam algumas pessoas?

A questao da fantasia e muitas vezes a fuga da realidade.

20) Descreva com suas palavras o universo dos jogos de videogame:

Um mundo de fantasia, aonde vocé pode escolher entre o bem e o mal, e quando as

coisas saem erradas, e s6 resetar e comecar novamente.
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Entrevistado Numero 02 — 42 anos

1) Voceé costuma jogar videogame?

Sim.

2) Desde que idade vocé joga?

16 anos.

3) Como vocé qualificaria a freqiiéncia com que joga?

Média.

4) Em qual horario do dia, periodo ou dia da semana?

Finais de semana.

5) Quais os consoles vocé ja teve? Qual a sua experiéncia com retacao aos arcades?
Atari e Playstation.

6} O que leva vocé a jogar videogame?

Apenas como distragéo.

7) Vocé ja se sentiu viciado por algum jogo? Vocé pode descrever esse momento?
Nao.

8) Vocé considera ja ter tido algum tipo de perda ou ganho jogando videogame?
Apenas perdi horas de sono.

9) Como vocé se mantém atualizado com rela¢do ao mundo dos jogos?
internet.

10) Quais as caracteristicas dos jogos vocé considera importante?

Velocidade, efeitos visuais, imagens, som.

11) Quais os tipos de jogos que mais lhe agradam?

Estratégia.

12) O que faz vocé escolher os jogos que vai jogar?
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As mesmas caracteristicas da resposta niimero dez.
13) Quais as pessoas do seu cotidiano jogam videogame junto com vocé?
Amigos e filhos.
14) Vocé conversa sobre videogame com pessoas diferentes das que jogam com vocé?
Nao.
15) Vocé ja se percebeu realizando alguma acdo vista em algum jogo? E um colega
seu?
Nao.
16) Vocé poderia citar alguns jogos que tenha uma relagéo estreita com o mundo real?
Porque razao esse jogos the chamaram a ateng¢éo?
Simcity, apesar de ndo gostar deste jogo acho que ele reflete bem a sociedade, ou
melhor, d& uma vis@o de como é a vida em sociedade, a evolugao, os relacionamentos,
o crescimento populacional, comercial e industrial.
17) Os jogos ditos “fantasiosos”, ou seja, sem nenhuma relago préxima com o mundo
real, ja lhe proporcionaram algum tipo de aprendizagem baseada em algo do mundo
real?
Nao.
18) Vocé acredita que os jogos de videogame podem causar alguma influéncia nos
jogadores? O que poderia dizer sobre a sua atitude diante dos jogos?
Sim. Apenas utilizo os jogos como passatempo, a caracteristica do jogo nao influéncia
em nada o meu modo de vida.
19) Porque os jogos de videogame fascinam algumas pessoas?
Acredito que devido a possibilidade de poder fazer coisas que gostaria de fazer na vida

real, utilizar da velocidade sem se preocupar com o risco quanto a integridade fisica.
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20) Descreva com suas patavras o universo dos jogos de videogame:
Acho muite interessante, desde que haja orientag¢ao para o$ mais jovens, para que
estes ndo se deixem influenciar. Alguns jogos estimulam em demasia a violéncia.
Deve-se ter a preocupagao também com o vicio, mas em particular eu acho muito sadio

e uma 6tima e segura distragao.
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Entrevista Numero 03 ~ 35 anos

1) Vocé costuma jogar videogame?

Sim, regularmente.

2) Desde que idade voceé joga?

10 anos.

3) Como vocé qualificaria a fregiiéncia com que joga?

Regularmente até 2003e ocasionalmente apos 2003 e até 0 momento atual.

4) Em qual horario do dia, periodo ou dia da semana?

A noite entre as 19:00 h e 23:00 h e durante o dia, as vezes durante o fim de semana a
tarde.

5) Quais os consoles vocé ja teve? Qual a sua experiéncia com relagio aos arcades?
Atari, Dactar, Mega Drive, Master System, TK95, Msx, Playstation e atualmente s6 em
microcomputador, conheci os principais da década de 80 e 90.

6) O que leva vocé a jogar videogame?

Poder comandar, participar e interagir em um ambiente virtual cada vez mais proximo
do real, onde vocé supera limitagdes do mundo real, e conhece e vive situagdes do
passado e de um futuro ficticio.

7) Vocé ja se sentiu viciado por algum jogo? Vocé pode descrever esse momento?
Viciado ndo, mas determinado a superar os obstaculos até o final sim. Mas nunca de
permanecer tanto tempo ininterruptamente numa maquina.

8) Vocé considera ja ter tido aligum tipo de perda ou ganho jogando videogame?
Aumento do raciocinio logico e aprimoramento do inglés técnico sdo ganhos

consideraveis, porém, vocé deixa de estudar coisas mais importantes nestes horarios,

em que se dedica ao jogo.
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9) Como vocé se mantém atualizado com relagdo ao mundo dos jogos?

Através de internet e de revistas.

10) Quais as caracteristicas dos jogos vocé considera importante?

Agao, grafico e de facil jogabilidade, ou seja, deve ter uma histéria ou objetivo que te
prenda, deve ter um grafico mais realista possivel e deve ter policas opgoes de
controle, caso contrario, devem ser os controles de facil assimitacao.

11) Quais os tipos de jogos que mais lhe agradam?

Simuladores, estratégia e acdo (de preferéncia em 12 ou 3° pessoa): também tenho
apreco pelos arcades tradicionais de luta.

12) O que faz vocé escolher 0s jogos que vai jogar?

A historia, digo, a estéria e a agdo que envolve o jogo, o grafico do mesmo ea forma
como vocé controla essa agdo para alcancar os objetivos.

13) Quais as pessoas do seu cotidiano jogam videogame junto com vocé?

Minha esposa, e alguns colegas de trabalho.

14) Vocé conversa sobre videogame com pessoas diferentes das que jogam com vocé?

Sim, alguns colegas que jogam também ocasionalmenté como eu.

15) Vocé ja se percebeu realizando alguma ag¢éo vista em algum jogo? E um colega
seu?

N&o, até o presente momento também nio tenho conhecimento disso com relagdo a
algum amigo ou nao, proximo.

16) Vocé poderia citar alguns jogos que tenha uma relagéo estreita com o mundo real?
Porque razéo esse jogos lhe chamaram a atengéo?

Simuladores, principalmente. Pela preocupagéo do criador em trazer o mais préximo

possivel da realidade a operacionalidade dessas naves ou aeronaves, navios,
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submarinos, blindados, canos, motos ou o que seja, até mesmo nos jogos de 12 pessoa
acao.

17) Os jogos ditos “fantasiosos”, ou seja, sem nenhuma relagdo préxima com o mundo
real, ja lhe proporcionaram algum tipo de aprendizagem baseada em alge do mundo
real?

Sim, te da uma perspectiva do que pode vir acontecer num futuro distante.

18) Vocé acredita que os jogos de videogame podem causar alguma influéncia nos
jogadores? O que poderia dizer sobre a sua atitude diante dos jogos?

Sim, em criangas até 9 ou 10 anos, talvez. Depende da preparacdo e conhecimento
que o individuo tem para distinguir a realidade, do mundo virtual. Nunca houve pra mim
influéncia negativa.

19) Porque os jogos de videogame fascinam algumas pessoas?

ou influenciar as agbes superando obsticulos considerados no mundo real
insuperaveis. Fora o fato de poder vivenciar o passado ou mesmo um futuro.

20) Descreva com suas palavras o universo dos jogos de videogame:

E um universo como ja disse anteriormente. Onde vocé pode vivenciar o passado, o
presente e um futuro, no qual vocé comanda as agoes e pode fazer parte desse mundo

virtual, préximo da realidade ou da ficgao.



51
Entrevistado Numero 04 — 24 anos
1) Voeé costuma jogar videogame?
Sim.
2) Desde que idade vocé joga?
Desde uns 13 ou 14 anos.
3) Como vocé qualificaria a freqiiéncia com que joga?
Durante a semana, s6 as vezes porém, nos fins de semanas, sempre jogo.
4) Em qual horario do dia, periodo ou dia da semana?
Nos dias de semana de segunda a sexta jogo sempre & noite e nos fins de semana
sempre quando da vontade.
5) Quais os consoles vocé ja teve? Qual a sua experiéncia com relagéo aos arcades?
Playstation € agora o Playstation 2. A diferenca de um para o outro é enorme, 0s
graficos, principaimente, de alta qualidade.
6) O que leva vocé a jogar videogame?
E algo que gosto de fazer sempre que estou em casa ou com meus amigos; e divertido
e faz o tempo passar mais rapido, faz com que vocé esqueca dos problemas.
7) Vocé ja se sentiu viciado por algum jogo? Vocé pode descrever esse momento?
Por futebol. E algo que vocé sente vontade de fazer sempre, mas que acaba sempre
quando vocé consegue chegar ao final do jogo.
8) Vocé considera ja ter tido algum tipo de perda ou ganho jogando videogame?
Sim. Sempre ganhamos novas amizades, momentos de alegria e distra¢oes.
8) Como vocé se mantém atualizado com relagéo ao mundo dos jogos?
Na verdade ougo alguém falar ou vejo alguém jogando.

10) Quais as caracteristicas dos jogos vocé considera importante?
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Boa jogabiilidade e que sempre dé para mais de um jogar.

11) Quais os tipos de jogos que mais the agradam?

Futebol, corridade de carros e luta.

12) O que faz vocé escolher os jogos que vai jogar?

Geralmente 0 nome em si de cada jogo.

13) Quais as pessoas do seu cotidiano jogam videogame junto com vocé?

Meu filho e meus amigos.

14) Vocé conversa sobre videogame com pessoas diferentes das gue jogam com vocé?
Sim.

15) Vocé ja se percebeu realizando alguma agdo vista em algum jogo? E um colega
seu?

Néo. Também nao.

16) Vocé poderia citar alguns jogos que tenha uma relagéo estreita com o mundo real?
Porque razéo esse jogos lhe chamaram a atengéo?

Need for Speed e Winning Eleven. S0 jogos que mais retratam o real da vida. Em um,
uma corrida de carros onde vocé pode equipar e modelar seu carro do seu gosto, no
outro um jogo de futebol com dribles e postura real de cada jogador préprio.

17) Os jogos ditos “fantasiosos”, ou seja, sem nenhuma rela¢do préxima com o mundo
real, ja lhe proporcionaram algum tipo de aprendizagem baseada em algo do mundo
real?

Nao, para mim s&o apenas jogos “fantasiosos”.

18) Vocé acredita que os jogos de videogame podem causar alguma influéncia nos

jogadores? O que poderia dizer sobre a sua atitude diante dos jogos?
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Acho gue sim. Mas para mim nao me interfere em nada, apenas fico fascinado no
momento do j0go.

19) Porque os jogos de videogame fascinam algumas pessoas?

Talvez por ser em jogo diferente, um jogo que ndo tinha antigamente e que vem no
embalo desta geragdo nova.

20} Descreva com suas palavras 0 universo dos jogos de videogame:

Séo jogos para todos os gostos, jogos que emocionam, divertem e até arrepiam, jogos
simples e complexos, ou seja, de todos os tipos, basta escolher o seu gosto e se
preparar para comegar a jogar.

Entrevistado Numero 05 — 25 anos

1) Vocé costuma jogar videogame?

Sim, costumava jogar mais, porém agora sou mais seletivo quanto o tempo que passo
em frente aos jogos.

2) Desde que idade vocé joga?

Desde os 5 anos.

3) Como vocé qualificaria a freqiéncia com que joga?

Razoavel.

4) Em qual horério do dia, periodo ou dia da semana?

Nos dias de semana a noite ou nos finais de semana.

5) Quais os consoles vocé ja teve? Qual a sua experiéncia com relagéo ads arcades?
Odissey, Turbo Game, Playstation e Playstation 2, além do computador. Joguei muito
arcades quando era adolescente.

6) O que leva vocé a jogar videogame?
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Acredito ser uma maneira saudavel de passar o tempo, e vocé pode pensar sobre
muitas coisas que ocorrem no seu dia-a-dia, assim como um filme ocua TV.

7) Vocé ja se sentiu viciado por algum jogo? Vocé pode descrever esse momento?

Sim, Chrono Chross, eu gastei boa parte das minhas férias brincando com ele, quando
eu pensar em desistir e fazer outra coisa, eu simplesmente nao conseguia.

8) Vocé considera ja ter tido algum tipo de perda ou ganho jogando videogame?

Um ganho na maneira de ver as coisas e uma perda desgragada de tempo.

9) Como vocé se mantém atualizado com relagdo ao mundo dos jogos?

Internet e camelés.

10} Quais as caracteristicas dos jogos vocé considera importante?

Efeitos graficos, boa musica, histéria, criatividade e originalidade, sendo que tudo isso
muitc bem balanceado.

11) Quais os tipos de jogos que mais lhe agradam?

RPG, corrida, aventura.

12) O que faz vocé escolher os jogos que vai jogar?

Diversdo, pouca repeticdd nos niveis, ser o jogo a seqiiéncia de um anterior, a
recomendacao de algum amigo.

13) Quais as pessoas do seu cotidiano jogam videogame junto com vocé?

Amigos.

14) Vocé conversa sobre videogame com pessoas diferentes das que jogam com vocé?
Nao, exceto por algumas poucas vezes com os colegas de trabalho.

15) Vocé ja se percebeu realizando alguma agéo vista em algum jogo? E um colega
seu?

Nao. Nao que eu tenha percebido.
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16) Vocé poderia citar alguns jogos que tenha uma relagao estreita com o mundo reai?
Porque razao esse jogos lhe chamaram a aten¢ao?

Os jogos de guerra atualmente sdo bem realistas, alguns simuladores de corrida. Os
jogos de guerra que retratam os conflitos passados realmente sédo assustadores pois
quando vocé pensa que todas aquelas mortes sdo veridicas, apenas numa escaia
diferente, o foco sobre o jogo muda um pouco.

17) Os jogos ditos “fantasiosos”, ou seja, sem nenhuma refagéo préxima com o mundo

real, ja lhe proporcionaram algum tipo de aprendizagem baseada em algo do mundo

real?

Néao.

18) Vocé acredita que os jogos de videogame podem causar alguma influéncia nos
jogadores? O que poderia dizer sobre a sua atitude diante dos jogos?

Nos adultos ndo, mas nas criangas acho que sim. Eu tento levar como diversdo, mas as
vezes incrivelmente se torna uma obrigacao, porque eu tento a qualguer custo termina-
lo, para ver o jogo por completo.

19) Porgue os jogos de videogame fascinam algumas pessoas?

Porque eles sdo bonitos, atividades artisticas multimidias destinadas ao prazer, incitam
o desafio e outros instintos das pessoas.

20) Descreva com suas palavras o universo dos jogos de videogame:

Um mundo magico onde tudo pode ocorrer. Sdo caminhos da imaginagdo daquelas
pessoas que fizeram o jogb, somados aos daqueles que jogam. E para os jogadores

aquilo que eles nao podem ser no nosso universo.
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