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Resumo

Os jogos detronicos, sob a forma de produtos industridizados, sfo dispositivos que
engendram uma subjetividade capitdistica Porém, nosso objetivo € agucar os sentidos para
cartografar 0 que escapa aos mecanismos ideolégicos em melo as préaticas desses jogos.
Acreditamos que a redidade virtud € um ambiente onde os jogadores podem experimentar
inimeras sensagfes e asim, criar modos de exigténcia singulares que escgpem a légica da
indUdtria de entretenimento. Para 0 nosso estudo, a andise se d4 na préica de um game
especifico: 0 The Sms A escolha desse jogo tem trés motivos: @ ser un dos games mas
vendidos em todo o mundo atuamente, 0 que subsidia as reflexdes sobre as subjetividades
capitdidicas; b) ser um jogo eetrbnico que expde as relagbes socias humanas €) ser um
jogo eetrdénico que permite ao jogador criar histdrias em um espago virtud.
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Corpo do trabalho

Hoje as forgcas do capitd se desenvolveram tanto, que aingiram um patamar
impensdvel.  Evoluiram, proliferaram, romperam  fronteirag  desestabilizaram  antigas
indituicdes, se multiplicaram e se enraizaram em todos 0s cantos, desconhecendo limites de
territrio, cultura, credo, cor, raca, lingua, naciondidade, Stuacdo socid, grau de instrucéo,
minaram o poder do Estado e colonizaram a Ciéncia O capitd ndo se submete mais a0
poder soberano do Estado-Nac&o, pois este esta em queda (NEGRI, 2003), e ja ndo tem
mais condigdes de regular 0 mercado. O Estado passou a exercer um pape técnico-
adminigtrativo que atende as exigéncias do capita. Ele tornou-se mero pedo no jogo globd.

O padecimento do Estado-Nac&o como parringtituicdo doadora de sentido, deixou
as indituicdes disciplinares Orfas de sentido — hoje ndo passam de grandes gapdes
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(LEWCKOWTCS, 2004) —, e com elas minguou a congituicao de uma subjetividade cidada
Agora os tempos s20 outros, 0 mercado é quem domina, e ndo lhe interessa mais formar o
homem cidaddo, nem redtituir sua consciéncia, sua humanidade. O mercado deixa para trés
uma sociedade estatal totalmente em pedacos e, sem a intencéo de juntar 0s cacos, volta sua
atencdo para a producdo de um consumidor.

O mercado deixou de utilizar os moldes do confinamento, e passou a usr uma
moldagem auto-deformante, que muda constantemente (DELEUZE, 1992). Ele ja nédo
precisa das arcaicas indituigdes das sociedades disciplinares, possui outros dispostivos que
engendran uma subjetividade consumidora. A subjetividade se tornou a matéria-prima
principd do Capitdismo Mundia Integrado (GUATTARI & ROLNIK, 2005). Através de
artefatos mididticos, as edratégias mercantis de publicidade e a propaganda produzem
desg0s e ndo somente mercadorias.

Séo centenas de estagOes de radio e canais de televisio, milhares de pégines na
Internet, outdoors, cartazes, painéis, banners, hipermercados, shopping centers. Uma
modernidade elevada a poténcia superlativa (LIPOVETSKY, 2004). Exageros e excessos
gue sufocam o tempo. Com a globdizacdo e o desenvolvimento da tecnologia o tempo se
acelerou, os ponteiros do relogio ja ndo acompanham o ritmo frenéico do mercado
copitdita. A midia cobre os fatos em tempo red, tudo € smulténeo, imediato, ao vivo.
Tudo a0 mesmo tempo agui e agoral As vinte e quatro horas do dia ja ndo B0 mas
auficientes para fazer o que queremos. O capitalismo nos oferece um nimero t&o ilimitado
de mundos maravilhosos que a vida humana se tornou insuficiente para experimentalos.
Tanto a ser vido e vivido, mascom téo pouco tempo.

Em meio a este Caos contemporaneo somos bombardeados com um ndmero infinito
de universos fantagticos, que se proliferam em todas as eferas da sociedade. Flexive,
voldil, rgpido e efémero, 0 mercado cria uma multiplicidede de universos descartavels que
alravessam nossos corpos, nos desorientando e decompondo 0s mapas que antes nos
guiavam, impelindo nowvos devires, novas formas de vida que escutem os gritos de nossas
sensacies e que delineiem as inquietagbes provocadas por esse turbilhd de cheiros,
imagens, sons, gostos e sentimentos.

O cepitd transformou-se em uma fébrica de mundos paradisiacos. E a versio
terrestre de Deus, convidando-nos a entrar em sua morada. Para sermos merecedores da



Terra Prometida, onde habitam “mulheres sliconadas’ e “super-homens bombados’, basta
investirmos toda nossa energia vitd - desgo, afeto, conhecimento, intelecto, erotismo,
imaginacdo, acdo, efc - para audizar em nossas exigéncias eses mundos virtuas de
signos, aravés do consumo de objetos e sarvicos que 0 “deus-mercado” nos propdem
(ROLNIK, 2006).

A logica de mercado adentrou até mesmo nas Universidades, que deixaram de ser 0
l6cus da producdo de saber para tornarem-se sustentaculos de oligopdlios internacionais
(CHAUI, 2001). As pesquisas s financiades com fundos privados, vindos de empresas
multinacionais e bancos. A ldgica da produtividade se indadou entre pesguisadores e
docentes, que julgam seus colegas de acordo com o nimero de trabahos redizados e
publicados em curtos prazos. O tempo do pensamento, da reflex@o e da critica foi trocado
peo tempo do mercado: flexibilizar, otimizar, render. E o produto urgente exatado em
detrimento da reflex@o, do essencia, do importante. Na légica just in time as ciéncias
deixaram de criar conhecimentos para se tornarem engenharias que constroem mundos e
realidades dentro de seus laboratdrios, de acordo com os interesses do capitalismo.

Com a Ciéncia e a Tecnologia atendendo as necessdades do mercado, surgiram
novas edratégias para 0 acimulo de capitd e muitos setores indudtriais, entre ees, o
nascimento de uma indidtria do entretenimento. Com a findidede de auferir lucros, de
explorar nossos momentos de diversfio e prazer, o brincar nas sociedades urbanas
contemporéneas vem ganhando um novo contorno, um novo modo de exigténcia chamado
jogos detronicos. Os videogames vém conquistando um amplo mercado a cada ano. En
2004, movimentaram 25 bilhdes de délares e cdcula-se que neste ano arrecadardo mais que
aindugtriafonogréfica (CARELLI, 2005).

Os jogos detronicos, sob a forma de produtos industrializados, séo dispositivos que
engendram “uma subjetividade de natureza indudrid, maguinica, ou Sga, essencidmente
fabricada, modelada, recebida, consumida’ (GUATTARI & ROLNIK, 2005). Estamos hos
deparando com subjetividades fabricadas, prontas para serem consumidas. S8 modos de
ser, desgar, criar, pensar, experimentar que interessam ao mercado, na forma de
identidades descartdveis que nos prometem liberdade, poder, sucesso, beeza, dinheiro,
cultura, fama

Estamos atentos as politicas de subjetivacdo dos jogos eetronicos que engendram



formas de vida capitdigticas, porém, nosso objetivo é agucar os sentidos para cartografar o
que ecapa. Pois, se por um lado, os jogos detrbnicos sdo ambientes maquinicos que
fabricam subjetividades a0 sabor da hora, por outro, todo 0 seu agparato tecnoldgico da
suporte para que seus jogadores criem brechas, buracos, frestas, fendas, que emergem na
condicdo de recursos inéditos com forca suficiente para convocar em cada individuo sua
poténcia de criagao.

Desse ponto de vista, a redidade virtud torna-se um ambiente onde os jogadores
podem experimentar emogdes de amor, Odio, tristeza e degria, sem que eles representem
uma amesca red. Neste “ambiente facilitador” o jogador tem a “ilusfo” (WINNICOTT,
1975) de que ele cria 0 objeto, experimentando a sensacéo de onipoténcia. Esse ambiente
instaura uma s&rie de rotinas, onde 0 jogador tem contato com uma redidade smplificada,
com pontos de referéncia smples e estavels.

Os jogos eetronicos tornamse um “espaco potencid” (WINNICOTT, 1975) entre a
redidade interna e a externa. Uma érea neutra entre o mundo interno e a redlidade concreta
onde é possivel experimentar e estabelecer uma relagdo criativa com o mundo. No brincar
com 0s jogos eetrbnicos os jogadores podem ser criativos, com o0 suporte da tecnologia
eles inventam novas formas de vida, entram em processo de devir, isto €, experimentam o
percurso de vir a ser outro no trabaho de escultura de s, compreendido enquanto um
trabalho de nunca se acabar.

Nesta nova esfera de possibilidades os jogadores criam e destroem mundos,
redizam desgos e constroem narraivas no plano virtud. Os games s2o possibilidades de
experimentar a criacdo de novas formas de vida, de novas cartografias que orientem o
sujeito em suas as formas de amar, faar, agir, pensar, sentir, de se relacionar com 0 corpo,
com O outro, com a natureza, cCom 0 tempo e com 0 esPaco.

Para ddimitar nosso estudo, a andlise se i na pratica de um game especifico: 0 The
Sms. A escolha desse jogo tem trés motivos: @) ser um dos games mais vendidos em todo o
mundo audmente, fao que subsdia as reflexdes sobre as possiveis subjetividades
capitdidicas engendradas pela indUdria do entretenimento; b) ser um jogo detrdnico que
expde as relagbes socias humanas ¢) ser um jogo eetrénico que permite ao jogador criar

histérias em um espaco virtua.



The Sims *

Lancado em sua primera verséo em 2000, tendo sua segunda verséo em 2004 e,
traduzido em mais de vinte e dois idiomas, inclusve portugués, estima-se que The Sms
possui 100 milhdes de jogadores em todo o mundo e que ja vendeu B milhdes de copias
entre suas duas versies e seus pacotes de extensdo que adicionam mais recursos ao jogo.

O sucesso do jogo se deve ndo somente pela sua dta tecnologia, que disponibiliza
um acervo fascinante de imagens, sons e cenas, mas também pela possbilidade que ee
dispbe paa 0 exercicio da fantasa na invencdo de histdrias, incluindo a construcdo de
cen&rios e a sensagdo de controle, de poder onipotente sobre a histéria e a vida dos
personagens (CAREL LI, 2005).

The Sms é um jogo derbnico de simulacdo, ou sga ele permite ao jogador a
manipulacdo de modelos que representam parte do mundo, mais especificamente a vida
doméstica O projeto origind do jogo era criar um sSmulador arquitetural, onde os
jogadores pudessem congtruir casas virtuais. The Simg assim como outros jogos da Familia
Sm criados pea Maxis, sio classficados como God Games (FRAGOSO, 1996), onde o
jogador se torna uma espécie de Deus, onipotente e onipresente, com 0 poder de criar e
controlar a vida de personagens que reproduzem no mundo virtuad muitos aspectos do
cotidiano de pessoas e Familias reais, que trabaham, estudam, asssem TV, comem,
dormem. Um tipo de “ casa de boneca detronica’, segundo seu criador Will Wright.

The Sms consegue trazer para dentro do jogo muitos aspectos cotidianos enfadonhos da
vida urbana contemporanea, como a limpeza de banheiro, o pagamento de contas, a quebra
de um cano d'4gua da cozinha etc, e entreter com isso os jogadores, que talvez tenham que
dolorosamente passar por tais processos em suas préprias vidas (GALLO, 2002).

Neste trabaho optamos por usar a segunda verséo do jogo, por dispor de mas
recursos e atualizagbes que expandem o campo de possibilidades do jogador, dém de sua
disponibilidade no mercado.

O jogo possui cinco modos de funcionamento. No Modo de Simulagéo as atividades
e agdes dos personagens acontecem, a transcorre a vida dos Sms Durante a Smulacdo os

personagens crescem, envelhecem, morrem e ddo origem a outros SmMs que posUirdo

4 9ms é a abreviacio de simulated characters - personagens simulados.



heranca genética de seus progenitores.

Os Sms tém um objetivo que rege suas vidas, uma Aspiracdo que influencia seus
Desgos e Temores. Quanto mais gudar um Sm a acancar seus objetivos, mais perto ee
fica de redizar sua Aspiracdo. Feito isso, 0 Sm fica feliz e ganha Objetos de Recompensa
que podem gudalo nos desafios da vida, fazer com que ele se destagque no mundo Sm e
tenha uma vida mas longa Redizar os Temores de um Sm pode deixa-1o desanimado,
depressivo e fazer com que ele chegue ao colapso totdl.

Desgos sdo experiéncias que um Sm anseia. Eles podem ser objetivos de carreira,
atividades, interacbes ou, finAmente comprar “aqueld’ lareira que tanto desgava Sims
entendem os Desgos como experiéncias podtivas que 0 goroximam de sua Aspiracdo. Um
Temor € uma experiéncia com um impacto negativo no Nivel de Aspiracdo, que um Sm
desgaevitar.

Um 9m possui Necessidades que sfo propriedades imprescindiveis para sua vida
fisca e menta, desde ir a0 banheiro, comer, dormir, até jogar videogame e dancar com os
amigos. As Necessdades dos Sms tém influéncia direta sobre 0 Humor deles. A satisfacéo
sobre Necessidade cai com o tempo, sendo importante seu reabastecimento. Caso contrario
0 Sm entra em desespero e gpresenta comportamentos angustiantes, como acenar para
chamar atencd e exibir um ba& de pensamento com a Necessdade que precisa ser
satisfeita. Quando a Necessdade Energia, Banheiro ou Fome chega a ficar completamente
vazia, 0 seu Sm pode desmaiar, urinar no locd que ele se encontra ou até morrer.

O Humor de um Sm afeta todas as suas escolhas e comportamentos. Se ele esta de
bom humor, pode fazer amigos, subir na carrera, ganhar pontos de habilidade, caso
contré&rio ele pode se negar afazer certas atividades.

Os Sms se rdacionam com seus semelhantes e, interagem com os outros de acordo
com os vinculos criados. A aceitacd0 ou rgeicdo socia afeta 0 Humor dos Sms. Cada
ligacdo socid de um Sm é representada por um retrato com dois Medidores de
Reacionamento, um diaio e outro permanente. O Medidor de Reacionamento Diaio
indica como 0 Sm s sente no momento em reagdo a outro Sm. O Medidor de
Relacionamento Permanente mostra como est4 o relacionamento no decorrer do tempo. Ele
indica &8 um Sm Vvé o0 outro como uma amizade especid, inimizade, companheiro amoroso
ou conhecido.



Para comer, comprar moveis, eetrodomésticos, fazer reformas na casa, pagar a
faxingra, 0s Sms necesstam de dinhero e para ganha-lo, ees precisam trabalhar. Para
aumentarem 0 Nivd de Desempenho em suas Careras, os Sms devem desenvolver
Habilidades, Relacionamentos e trabahar de Bom Humor. Fdtar no trabadho pode fazer
com que 0 Desempenho no Emprego caia, acarretando em rebaixamentos e até demisséo.
De vez em quando surge a oportunidade de se fazer um teste, que pode gudar ou frustrar

um S m no desenvolvimento de sua Carreira.

Um Sm pode escolher uma entre dez Carreiras (militar, cientifica, politica, etc),
sendo que cada uma delas possui dez Nivels de Emprego. Os Sims podem encontrar um
emprego por meio de jornd ou computador. Sims adolescentes ndo trabadham, mas véo a
escola, por isso possuem Desempenho Escolar e devem fazer alicéo de casa

No Modo de Compra o jogador escolhe qualquer tipo de objeto usado em um
ambiente doméstico para compor seu cend&rio e satisfazer as Necessidades e Desgjos dos
Sms. Ele pode comprar desde moéveis aé eetrodomesticos de dltima geracdo. Alguns
obj etos s importantes para que 0s Sims possam adquirir pontos de habilidade.

O Catdlogo de Compra pode ser organizado de trés formas. por funcéo dos objetos
(conforto, superficies, decoracdo, hidraulica, utensilios, eetrodomégticos,  iluminacéo,
hobbies e diversos), ambiente (sda de edar, sda de jantar, quarto, estudo, exterior,
cozinhas, criangas e banheiros) e colegdo (ultramoderno, Asia Centra, moderno, grife,
colonid, antiquado, clube, art nouveau, marroquino e em conta). O jogo permite que os
usuarios criem suas proprias colecdes de objetos.

No Modo de Construcéo o jogador se torna um engenheiro civil ou um arquiteto que
planga e constréi sua casa. As casas podem possuir N0 maximo trés andares, mais uma
fundacdo e um telhado. O jogo dispde de um Catdlogo com ferramentas para congtruir e
modificar terrenos, jardins, telhados, paredes, portas, janelas, pisos, revestimentos de
parede, escadas, fundagbes e varandas. Cada ferramenta funciona de um jeito diferente,
paa sdber mas sobre da basta clicar sobre sua imagem, isso abre um pand de
informagbes. O Catdlogo agrupa ferramentas e objetos por funcdo e colecéo (Parede, Portas
e Jandas, Pisos, Revestimentos de Parede, Escadas, Fundacbes e Varandas, Terreno,
Centrd de Jardinagem, Telhados e Diversos - Colunas, Lareiras, Piscinas e Acessorios,
Cercas e Portfes), sendo que uma categoria pode ter outras subdivisdes, como no caso dos



Pisos, que se dividem em Pedra, Madeira, Ladrilho, Tijolo, Carpete, Lindleo, Moldado e

Diversos.

O Modo de Higtéria permite a0 jogador criar historias para Familias e Vizinhangas
combinando as fotos que de tira com textos de sua autoria, escolher entre uma das sete
higérias prontas, ou edita-las dando-lhes sua propria contribuicdo. As Histérias criadas
podem ser compartilhadas com outros jogadores no site oficia do fabricante.

O Modo de Opgdes diz respeito as configuragdes disponiveis que o jogador dtera de
acordo com a sua preferéncia, como Gré&ficos e Opgdes de Desempenho (sombra,
iluminacdo, efeitos gréficos, detalhes dos objetos, detahes de materid, reflexos, tamanho
da tela), Opgdes de Audio (vozes, efeitos sonoros, musicas, som ambiente e qualidade do
som), Opgdes de Jogo (rotacdo da camera, Smulacdo ao minimizar, rolagem da tela nas
bordas, vontade propria dos Sms) e Opgdes de Camera (movimentacdo de cémera na
Vizinhanga, tamanho da foto, quaidade da foto, tamanho da captura de video, captura de
som no video, qualidade de captura de video, tempo maximo de gravagéo de filme).

O jogo dispde de uma ferramenta chamada The Sims Estudio de Criacdo. Através
desta ferramenta os jogadores podem criar Sms persondizados, modificando como
quiserem a gparéncia deles. Com o Egtudio de Criagdo abre-se a possbilidade de criar, e
depois compartilhar na Internet, Sims inteiros, partes genéticas (cor de pele, cor de olhos e
cabelos), maguiagens, barbas, bigodes, 6culos e roupas. Para aguns jogadores criar um
conteido personaizado pode ser um pouco dificil no comego.

Com esta descricdo do jogo mapeamos um campo de possibilidades relacionadas
aos movimentos do jogador na redizacdo de suas fantesas Interessa-nos mapear oS
territorios  emergentes  neste  movimento  gpontando  diretamente para o trabaho da
construcdo de sentidos. Por se tratar de processos de re-significaco dos modos de habitar o
meio urbano encontramos, portanto, um terreno favordvel para o exercicio das andises de
possivels relacdes entre modos de subjetivacdo e educacdo.

Pistas para pensar mos a educagao

A partir da descricéo deste jogo algumas balizas podem ser tracadas como recursos
para 0 desenvolvimento das andlises das marcas dos processos de subjetivacdo identificadas



nos movimentos de criacdo de cada jogador a medida que lanca mdo dos recursos
oferecidos por este jogo. Optamos pela categoria “ambiente facilitador”, ta como foi
formulada por Winnicott, por nos permitir rdlacionar a prética do jogo a um movimento
infantil de redizacd da onipoténcia A patir dos esclarecimentos oferecidos por
Winnicott, o bebé precisa quebrar a primeira onipoténcia, bem assentada em seu
narcissmo, paa depois, com o auxilio de uma “mée suficientemente bod’ redescobrir
formas de poténcia mais gproximadas com a sua redidade Trata-se de reinvencdo de uma
outra onipoténcia necess&ria tanto na congtituicdo do campo ludico como na sustentacdo da
propria vida.

Porém, queremos praticar outro salto em nossas andlises com a formulacdo de uma
hipétese sobre o funcionamento do poder atravessando tanto 0s processos de subjetivacéo
quanto os processos educacionals. Se o termo “subjetividade’” ndo € adotado aqui, como um
modo de evitar a captura peo moddo identithio, enfatizamos a importéncia do
conhecimento sobre o territorio demarcado nas reacles de dteridade. Ito, Entre um “eu” e
um “outro” se configura um espaco de exercicio do politico essencid, cen&io para os
acontecimentos determinantes para todos os modos de existéncia. Aceitamos que sujeito e
sentido, condtituindo-se no wiverso da linguagem, tém como suporte de redizacdo este
espaco de dteridade. O movimento da escultura de S, compreendido enquanto um trabaho
de nunca acabar, s0 se rediza na fronteira aqui apontada. Neste espaco do “entre” é que nos
condituimos em rossa subjetividade. Abertos a0 estranhamento do outro nos vemos
langados em um devir disparador de possibilidades.

De que s trata entdo, este sdto que queremos operar, como um esforgco de
compreensdo do funcionamento do poder, na fronteira com a dteridade? Operamos um
dedocamento, trazendo para 0 seio de nossa reflexdo, as categorias modais da existéncia a
redidade, a necessdade e a possibilidade. Se compreendermos estas categorias sob 0 Signo
da espacididade buscamos neste terreno marcas de um funcionamento do poder observado
como ago pertencendo ao plano da histdéria. Em nossa ousadia de exercicio de pensamento
identificamos o poder na forma de uma préica de colonizacdo de territorios. Sobre as
colonizagBes operadas no campo das necessidades j4 exige muita andise redizada pois ai
ocorrem as vinculagbes diretas com o desenvolvimento do capitaismo e da sociedade
industrial moderna. A empresa colonid na busca de novos mercados foi a condicdo para a



ampliagdo de um mundo de consumo.

Queremos ressdtar que na nova etgpa do cepitdismo, neta sua forma de
acumulacéo flexivel, opera outra modaidade de colonizagdo. Se ndo ha mais a América ou
a Africa para serem desbravadas, ha sm, este especia territorio entre “eu” e o “outro” para
ser colonizado. A empresa de colonizagdo deste territorio € fundamentad para a
administracdo dos vinculos, sobretudo em um esforco de controle sobre qualquer risco a
indauracdo de um devir disparador de possbilidades. Os modos de controle sobre os
territorios da ateridade nos identificamos como mecanismos operadores do poder no plano
da redidade. Pois € sempre na negociacdo com 0 outro que construimos as condigbes de
redlizacdo de dguma esfera da liberdade ou de dguma fruicdo dos nossos desgjos.

Mas damos um passo adiante para pensamos nas modalidades de colonizagéo
efetuadas na categoria moda de existéncia compreendida como “possbilidade’.
Identificamos no territorio das possbilidades os lugares da producdo das utopias, da
emergéncia dos sonhos, das experiéncias de invasdo do latifundio do impossivel. Nossa
atencdo, portanto, ao trabalhamos nesta pesquisa, se assenta em uma suspeita bem
delimitada. NOs estabelecemos nossos pés no horizonte das possbilidades e podemos
formular nossa pergunta: identificanos marcas de uma colonizacdo se operando também
nesta outra modalidade de existéncia? Sera que estes universos virtuais téo associados com
fascinantes recursos de tecnologia ndo favorecem para a redizacd0 das novas empreitadas
de uma colonizagdo sobre o territorio da fantasa? Serd que a imposicdo do pensamento
Unico, vinculado a condicéo de producdo dos consumidores juntamente com a producéo de
novas mercadorias, ndo busca a sua eficicia também na colonizacdo do continente da
fantada? Estas perguntas fervem em nossO pensamento e nos sustentam em nosso labor
investigativo.

Enfim, tanto a compreensdo do brinquedo, identificado por Winnicott na base da
cultura, quanto a preocupacdo com as andises sobre o funcionamento do poder em nossa
contemporaneidade, congtituem as nossas escolhas teméticas no estudo sobre as relagtes

entre processos de subjetivacdo e processos educacionals.
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