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RESUMO

O Artigo aborda as influéncias da Industria Cultural nos jogos online, tendo como estudo de
caso 0 jogo World of Warcraft. Embasado nos principais teéricos da escola de Frankfurt e no
contexto da Cibercultura, retratamos as influéncias dessa modalidade de jogo no imaginario, na
ideologia e valores dos jogadores, e como a Industria Cultural utiliza tais influéncias para atuar

sobre esses individuos.
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TEXTO DO TRABALHO

O jogo online World of Warcraft é o maior e mais jogado RPG’ online do
mundo, criado pela Blizzard Entertainment, uma das maiores empresas no ramo de
jogos. E um jogo baseado em um mundo fantasioso, com diversas criaturas miticas e
personagens poderosos. Para jogar, é preciso comprar o jogo em si, por volta de
US$80,00 (o jogo completo), e para permanecer jogando é preciso pagar US$15,00

mensais. Além disso, se 0 jogador quiser mudar a roupa, nome, raca ou mundo, entre
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outras coisas, de seus personagens, ele tera que pagar valores em torno de US$10,00 em
cada vez que alguma mudanca for realizada. Com isso, aproximados 12 milhdes de

jogadores movimentam cerca de US$180 milhdes mensais

O sucesso deste jogo pode ser entendido sob uma andlise da Inddstria Cultural.
Walter Benjamin analisou diversos aspectos da Industria Cultural agindo no cinema, e
pode-se emprestar uma parte de seu pensamento para estudar o jogo. Benjamin diz que
aspectos cotidianos de nossa vida se tornam maravilhosos na tela do cinema, nos jogos
online, atos como comer, beber, dangar, sorrir, pular, etc. sdo vistos como diferencial, se
tornando assim mais atrativos. O World of Warcraft € um simulacro recheado de

imitacdes da vida real, como a sua propria economia interna e relagdes sociais.

Outro conceito de Benjamin interessante para se analisar 0s jogos, € a idéia de
“aura”. Em World of Warcraft, e em outros MMORPGs®, ndo é possivel ver a
reproducdo em massa da obra, pois 0 jogo € Unico e situado em um servidor fisico,
tecnicamente ndo existem reproducées do jogo, somente um em que todos os jogadores
se conectam. Pode-se entender da seguinte maneira: O quadro original da Monalisa,
feito pelas méos de DaVinci, possui uma “aura” intensa, diferente de suas reprodugdes,
gue ndo tem o mesmo valor. Do mesmo modo o jogo World of Warcraft detém uma

“aura” semelhante, pelo carater individual que ele possui.

O usuério utiliza o software do jogo em seu computador para se conectar aos
servidores da Blizzard Enterteinemant, o qual transmite informaces digitais de seu
banco de dados para esse e para diversos outros usuarios, unindo-os em Azeroth, mundo
de World of Warcraft. Nesse ambiente os jogadores podem gerar relacbes sociais
independentes de suas localidades, ou seja, todos os individuos se relacionam de
qualquer ponto do planeta através de um servidor, no caso, do World of Warcraft,

criando assim uma rede digital, definindo seu carater unico.

Essas relacOes sociais criam oportunidades de disseminagdo de informagdes
através de lideres de opinido. Por exemplo, um jogador pesquisa sobre uma arma

poderosa que é¢ dada como recompensa apés a caca de um poderoso monstro. Esse

& Massive Multiplayer Online Rolling Play Game: Os RPGs jogados de forma massiva, online.
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jogador formard um grupo, e ap6s o termino do objetivo, 0s outros membros do grupo
se uniram posteriormente a outros jogadores, para tentar assim achar a arma. A

informacao se dissemina de maneira informal pelos jogadores.

Porém as noticias circulantes nessa ferramenta somente tém validade dentro do
préprio jogo, ou seja, € de certa forma alienadora, pois as informacdes passadas fazem
somente 0s usuarios jogarem mais para se manterem informados dos acontecimentos

desse mundo virtual, porque isso influencia no seu modo de jogar.

S0 questionaveis esse e outros metodos utilizados para tornar os jogadores
“fiéis” ao jogo, a critica aos jogos surge quando o individuo deixa de viver sua vida para

viver a vida de seu personagem no virtual.

Existem formas de manter os usuarios no jogo, recompensando-o em curtos
periodos de tempo, seja com dinheiro virtual, seja com a evolugdo de seu personagem
ou com uma medalha de honra por um feito que, por mais que os jogadores tenham a
sensacdo que foi Unico, foi programado e acontece a todo o momento. Esses
mecanismos servem para alienar o jogador, transformar seu entretenimento em algo

mecanico, pois o individuo passa a jogar compulsivamente para atingir resultados.

E interessante aqui diferenciar aqueles que criam o jogo daqueles que detém o
controle dos meios para que esse seja difundido. O funcionario que trabalha na criacédo
do mundo de World of Warcraft ndo tem em mente todo o aspecto da tentativa de
alienacdo dos futuros jogadores, mas aqueles que estdo envolvidos no gerenciamento da
empresa, nesse caso a Blizzard Entertainment, tém o interesse na busca na venda
daquilo que nédo deixa de ser um produto, assim se utilizando das diversas formas de

atrair e manter usuarios jogando.

Observa-se, assim, que o mundo dos jogos online, em especial World of
Warcraft, ndo foge do conceito da Industria Cultural, ndo importando a permanéncia de

“aura” no jogo e as inten¢des do funciondrio que trabalha na criagao.

A principio existiam RPGs de mesa que tinham como objetivo principal a

criacdo de personagens e historias narrativas fantasiosas que proporcionavam
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entretenimento, diversdo, integracdo social e até mesmo fonte de conhecimento e
motivacao imaginaria, estimulando assim as fantasias progressivas. Tais jogos podem
ser considerados formas de comunicacdo parcial, pois o0 jogador pode participar da
criacdo da histdria, sem estar restrito a contetidos pré-definidos pelo Mestre® criando

assim uma idiossincrasia na narracdo para cada jogador.

Entretanto, com o surgimento dos RPGs eletronicos, a situagdo se inverteu, pois
eles trouxeram fantasias prontas nas quais o jogador ndo pode alterar de forma dinamica
0S acontecimentos e as historias que sdo determinados pelos desenvolvedores dos jogos.
Portanto nessa andlise eles sdo considerados fantasias regressivas, porque se comunicam
com os jogadores de uma forma totalizadora, ndo permitindo intervencfes do proprio

imaginario do individuo.

As comunidades e jogos online tém a capacidade de representar graficamente
alguns conceitos, como a representacdo do homem fora de seu corpo, em avatares e
perfis online, e também mundos perfeitos criados da imagina¢do do homem, no caso o
criador do jogo, e melhorados ao seu bem entender. O jogador se transpde virtualmente,
através de dispositivos interativos'®, a0 mundo imaginério, com regras préprias criadas
pelos desenvolvedores do jogo. Em World of Warcraft o jogador tem a possibilidade de
transpor sua imagem para uma raca fantasiosa, como um Elfo ou um Orc', e mesmo
que o jogador tenha a possibilidade de criar um avatar da raca Humana, essa é uma
forma mais elevada do que a real, ou seja, de qualquer forma o jogador se torna
“poderoso”, pois o jogador quer entrar na fantasia do simulacro. Esse que se cria a partir
do momento em que o jogo tende a simular o mundo fisico, trazendo grande parte da
complexidade da vida real. Vemos isso com clareza em World of Warcraft, que simula a
realidade fantasiosa, mostrando como o individuo pode ser “perfeito” dentro de um

computador.

Do RPG de mesa para 0 mundo online houve mudancas no foco dos jogos, néo

tendo mais espago para 0s jogadores participarem das criacdes das historias, porém os

° Jogador responsavel por narrar os acontecimentos da partida de RPG.

10 . .. .
No caso de World of Warcraft, computador, mouse, dispositivos sonoros, teclado e monitor.

! Criaturas misticas do folclore Europeu.
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usudrios acreditam estar de fato participando ativamente ou até mesmo alterando as
histérias dos jogos, criando assim uma fantasia regressiva. Como, por exemplo,
acontece quando um jogador de World of Warcraft recebe uma missdo de um NPC'?
com o objetivo de salvar uma cidade. O jogador realiza todos os procedimentos
necessarios para cumprir a missdo, finalizando-a de tal modo que se sinta importante e
responsavel pelo ato, acreditando ser um verdadeiro participante da historia do jogo,

apesar desse ato estar a disposi¢do de todos os jogadores do mundo virtual.

Com evolucao dos jogos, esses viram uma industria, onde sdo produzidos na
I6gica mercadoldgica, caracteristica do sistema capitalista, ou seja, producdo em massa
visando lucro. Com essas mudangas a mercadoria, no caso 0S jogos virtuais, mais
especificamente os MMORPGS, sdo desenvolvidos para serem fetichizados, isto €, ndo
levando mais em conta qual seu verdadeiro significado e utilidade como mercadoria,
afinal, eles sdo designados de forma a buscar uma “devoc¢ao” dos jogadores por meio de
suas imagens e situacdes fantasiosas que tentam induzir nos jogadores sentimentos de

competitividade, compulsao, desejos de obter status virtuais, etc.

O conceito de fantasia regressiva se mostra presente no mundo de World of
Warcraft, pois ela € induzida no imaginario do jogador, criando um valor simbdlico
sobre tal atuacdo de seu avatar, somando uma falsa perspectiva de influéncia no mundo
virtual, desejando cada vez mais conquistar plenamente as missdes, ansiando por seu

maior envolvimento com o jogo.

Recompensas diversas, objetos, acesso a locais, titulos para os personagens, sao,
dentre muitas outras, as ferramentas que o World of Warcraft se utiliza para garantir um
crescente envolvimento de seus usuarios com o jogo. Quanto mais envolvido o jogador
estd, mais ele visara cumprir os objetivos apresentados, ansiando superar 0s outros
jogadores além de conquistar e possuir cada vez mais tudo o que o jogo oferece. Ou
seja, em certo ponto, o0 usuario submerge o objetivo inicial de entretenimento e diverséo,
passando a visar, por mais que inconscientemente, o ato de jogar de forma compulsoria,

perdendo seus valores iniciais.

12 Personagens de inteligéncia artificial, criado pelos desenvolvedores dos jogo.
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Isso se intensifica ainda mais no caso de World of Warcraft, pois nele os
jogadores estdo submetidos a muitos estimulos de competitividade, além das
recompensas citadas acima, as quais ndo agregam valor nenhum ao individuo como ser
humano, somente auxiliam e influenciam os jogadores a superestimar o jogo. Mais
especificamente, em World of Warcraft, todos 0s usuarios tém acesso aos dados um dos
outros, ou seja, podem acompanhar o desempenho e o desenvolvimento dos demais
jogadores, e assim alimentam o anseio de melhorar suas habilidades para se igualar e
principalmente superar os demais jogadores, de modo a se compreender como
habilidoso que os outros quando se vé em um nivel mais avancado de jogo. Isso
obviamente é uma motivagdo ao uso compulsoério do jogo, pois leva o usuario a agir de
forma pobre em reflexdo sobre suas agdes e conclusdes, sendo conduzidos

predominantemente pelos impulsos de seu imaginario.

Nesse ponto, o World of Warcraft, ou mesmo qualquer outro jogo com as
mesmas ambicdes, perdem seu valor de uso, pois € um momento em que 0s jogadores
ndo visam agregar algum valor real a suas vidas, nem mesmo focam-se na diversao ou
entretenimento e no conhecimento que o World of Warcraft pode proporcionar. Eles

buscam certa satisfacdo adquirida por meio de suas “superioridades virtuais”.

J& o valor de troca, nesse caso, passa a se sobressair em relacdo ao valor de uso.
Justamente porque o seu valor gerado, e tudo o que é agregado e tangente a ele - tanto
positivamente quanto negativamente - € exacerbado em relacdo ao seu verdadeiro valor
como mercadoria. E dificil julgar qual seria seu valor de troca mais justo e ético
possivel, afinal, existem, de fato, dispéndios com a producdo de World of Warcratft,
como por exemplo, servidores, pagamento de funcionarios, manutencdo do jogo, entre
outros. Contudo a arrecadacdo mensal do jogo é mais do que suficiente para o

pagamento desses gastos, e para arrecadar uma parcela de lucro exorbitante.

Outro ponto importante para a analise de World of Warcraft € o seu mercado
virtual, onde jogadores trabalham e competem dentro do jogo por dinheiro e objetos,
para vendé-los por capital do mundo real, inserindo assim os jogos ainda mais na l6gica

do consumo e do capitalismo.
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O trabalho destes individuos consiste em arrecadar o dinheiro virtual no jogo
através de diversas tarefas. Este capital virtual originalmente deve servir apenas na
I6gica mercadoldgica interna ao jogo, entretanto, o jogo ganha tamanha importancia
para a vida dos usudrios, que esse valor passa do mundo virtual para 0 mundo real, onde

jogadores compram e vendem o dinheiro do jogo por capital real.

Assim podemos ver como os MMORPGs, principalmente o World of Warcratft,
com suas fantasias regressivas, consegue se inserir no imaginario de seus jogadores, a

ponto de ndo ocorrer discernimento entre o mundo virtual e o real.

Entdo o jogo deixa de ser um lazer e se torna uma compulsdo ou até uma
obrigacdo para o individuo, e em casos mais intensos o jogador ao invés de apenas
controlar seu personagem, acaba por projetar sua existéncia em seu avatar, vivendo,
desse modo, no simulacro proporcionado pelo jogo. Assim, a vivéncia online do jogo

proporciona uma unido entre os valores, sentidos, imagens e atos da vida real e do jogo.

Tal projecdo da existéncia pode ser considerada uma via de duas mé&os, pois o
jogador pode projetar no mundo virtual os fazeres do mundo fisico, e os fazeres desse,
naquele. Exemplos deste nivel de influéncia, que MMORPGs como World of Warcraft
podem causar, sdo encontrados em reportagens em diversas formas de midias pelo

mundo.

Em busca dessas reportagens, encontramos casos mais extremos da projecdo do
jogo na vida real, na reportagem do site portugués Ciberia™. A reportagem traz noticias
do canal televisivo de Xinhua, na China, onde um garoto de 13 anos morreu em uma
tentativa de imitar uma cena de voo do jogo World of Warcraft. E noticiado também o
processo que seus pais moveram contra a criadora do jogo (Blizzard Entertainment)
com a ajuda de outras 63 familias que sofreram algum tipo de dano com o jogo online,
mostrando assim, que o ocorrido ndo é apenas um caso pontual, mas que ocorre com

diversos individuos.

13 Disponivel em : http://ciberia.aeiou.pt/gen.pl?p=stories&op=view&fokey=id.stories/3846 Acessado dia 29/03/11
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Nas relacdes sociais do individuo também ocorrem influéncias causadas pelas
fantasias do jogo, isso ocorre devido a falsa sensacao de superioridade que os jogadores
sentem um sobre o0s outros, ou seja, sdo transpostos para 0 mundo fisico os valores que
deviam ter importancia apenas dentro do jogo, transformando-o em algo que lhe gera
status, assim como um carro de luxo ou roupas de marcas. Entretanto, valores da vida
real de nada valem no mundo virtual, se o jogador pertence a uma classe social elevada,

ISso nada importa no mundo virtual.

A Ultima percepcdo nessa analise é a presenca das concepcdes de ideologia
inseridas no contexto e enredo do World of Warcraft. A prépria histéria de sua narrativa
descreve duas faccBes centrais, a Alianca e a Horda. Antes do inicio do jogo, 0s
jogadores devem escolher qual faccdo fardo parte, sendo que além de rivais, uma
representa “bem” e a outra o “mal”. Partindo dessa linha de raciocinio, percebe-se que a
presenca da ideologia estd inserida de modo a tentar determinar estereo6tipos e, mais
especificamente, realidades instituidas sobre essas duas facgdes, além de separa-las em
“classes sociais virtuais”, que, ndo necessariamente sao superiores ou inferiores umas as
outras, diferentes da vida real, mas, apesar disso, ndo deixam de ser uma segregagao

dentro do mundo virtual de World of Warcraft.

Observamos que a maioria dos jogos online esta inserida na ldgica do
capitalismo, estimulando o consumismo através do incentivo a compra de vantagens
dentro do mundo virtual, ou, como no caso de World of Warcraft, através do pagamento
de mensalidades obrigatdrias. Devido a isso, as empresas que produzem 0S jogos
objetivam a fidelizacdo dos jogadores para assim garantir um lucro continuo. Diversos
jogos se encontram ligados a Industria Cultural, que ndo oferecem valor de uso e
fornecem fantasias regressivas aos jogadores, entretanto a sociedade tem pouco
conhecimento destas caracteristicas. Entdo, € necessaria a conscientizagdo sobre as
caracteristicas negativas ligados aos MMORPGs, para assim desenvolver um olhar
critico sobre o assunto. Entretanto ndo se pode negar o entretenimento que 0 jogo

proporciona, nem o valor de uso que ele possa ter.

Considerando os jogos como possiveis ferramentas de comunicacao, estes ainda
possuem diversas caracteristicas que devem ser pesquisadas e analisadas em bases de

teoricas sociologicas e comunicativas. Portanto, o tema esta aberto a novos estudos e
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analises, que acompanhem o rapido desenvolvimento destes novos meios de

comunicacéo.
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