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Resumo:

Este artigo investe um estudo relativo a produgao, distribuicdo e consumo da industria
midiatica dos games, entendidos aqui como uma industria cultural e que apresenta para
a sociedade como produtos os videogames e demais jogos eletronicos, cuja presenga no
cotidiano da populacdo se insere na logica de difusdo da ideologia mercantilista. Este
trabalho caminha pela perspectiva tedrica da Economia Politica da Comunicagao,
visando analisar a relevancia deste assunto para tal subarea do conhecimento,
envolvendo seu processo evolutivo nos estudos da sociedade capitalista na atual fase da
multiplicidade da oferta.

Palavras-chave: informacdo; games; industria cultural; economia politica da
comunicacgao.

Breve historico da Economia Politica e da Economia Politica da Comunicac¢ao

O inicio da produc¢dao da Economia Politica aconteceu no século XIX, em um
momento de destaque do desenvolvimento capitalista na Europa. Seu objetivo era fazer
criticas a Economia Politica classica, onde se originou a Revolu¢ao Industrial € 0 Modo
de Producgao Capitalista.

A critica desenvolvida pelo filéosofo alemdo Karl Marx mudou a trajetéria da
velha Economia Politica, ao demonstrar seus limites e insuficiéncias de andlises por
tratarem de justificar um modo de produg@o socioecondomico baseado nas contradigdes.
Em decorréncia, tornaram-se tendéncias das antigas escolas criticas do campo,
abordarem a Critica da Comunicagdo ¢ do Modo de Producdo Capitalista, atualmente
intrinseco ao ambito comunicacional, informatico e de entretenimento.

O enfoque tedrico da EPC torna-se importante para enfrentar os desafios do

século XXI, no qual visa analisar a reestrutura¢do produtiva, a nova estrutura do
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capitalismo tardio, as mudangas tecnoldgicas no ambito global e as transformacgdes
sociais no mundo contemporaneo. As produgdes cientificas elaboradas pelos
pesquisadores do EPC tém como objetivos fazer criticas a sociologia norte-americana
dominante e ao determinismo tecnoldgico dos tempos atuais.

A producdo da Economia Politica da Comunicacdo em nosso pais aconteceu de
forma efetiva no final da década de 1980 e inicio dos anos 1990.* A organizagdo inicia
com as primeiras atividades em 1993, durante o Grupo Tematico - GT de Economia
Politica da Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo —
INTERCOM. Apds dois anos, os pesquisadores dessa linha criam o GT de Economia
Politica da Associacdo Latino-Amaericana de Pesquisadores da Comunicacdo —
ALAIC. A EPC no Brasil apesenta diversos temas na Optica critica, conforme cita
Bolafo’:

A pesquisa em Economia Politica da Comunicagdo no Brasil passa por
variados temas, como: tecnologias da informagdo e da comunicacédo;
politicas de comunicac¢do; comunica¢do e espago publico; comunicagdo e
desenvolvimento; companhias midiaticas; culturas das midias e sociedade;

produtos e mercados; midia alternativa; histéoria da comunicagio;
comunicacdo organizacional; publicidade e marketing (BOLANO, 2008,

p.71).

Na sociedade contemporanea as comunicagdes estdo recebendo Dbastante
investimento das empresas privadas, no qual perceberam que as comunicagdes sao
6timos instrumentos para a publicidade, propaganda e producdes de mercadorias
culturais. Por isso a EPC torna-se importante para compreensdo e andlise tedrico-

metodologica das estratégias utilizadas pelas industrias culturais.

A sociedade contemporinea

A sociedade contemporanea cresceu de forma complexa nos ultimos anos,
intermediada pelas tecnologias, em destaque as Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao — TIC. Essas intermediagdes permitiram criar possibilidades técnicas para
fragmentacdo de mercados, modos de consumo, tipos de publicos e setores sociais com

diferentes culturas.

* Em 1988 foi langada a primeira edi¢do do livio Mercado Brasileiro de Televisio do autor César Bolafio, esse livro
teve como base a sua dissertacdo defendida no curso de Economia na Universidade Estadual de Campinas - Unicamp
e ele € o primeiro autor a trazer contribui¢des da critica a Economia Politica da Comunicagao no Brasil.

5 BOLANO, César. Desafios da economia politica da informagio, da comunicagdo e da cultura frente as inovagdes
tecnologicas e a mudanga social: a atual batalha epistemoldgica do pensamento critico latino-americano. In:
BRITTOS, Valério Cruz. (Org.). Economia politica da comunicaciio: estratégias ¢ desafios no capitalismo global.
Sdo Leopoldo: UNISINOS, 2008, p.71.
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No ambito econdmico a convergéncia tecnologica modifica o modelo classico de
trabalho, produ¢do e consumo. Evidenciam os altos processos de circulagdo de dados,
informacdes, redes, imagens, sons, interatividades e entretenimentos. Surge assim um
novo modelo, no qual centraliza a for¢a de trabalho na criacdo, circulagdo e inovagao de
fluxos de objetos (fisicos, simbodlicos e virtuais). Nesse novo ritmo econdmico, a analise
de espaco, tempo e trabalho s6 sdo mensuraveis por dispositivos de cunho
informacional. No habitus social a prioridade ndo ¢ a razdo, mas valores abstratos
como: paixao, emocgdes, interesses, ambi¢des, fantasias, medos e a tentativa de reduzir a
incerteza sobre o presente e o futuro.

Esses dispositivos tecnoldgicos, com base na convergéncia tecnologica, aplicam
valores de prémio (recompensa) e castigos aos seus usuarios, tendo como exemplo os
videogames e os games. Os videogames atuais estdo aplicados ao conceito de
convergéncia mididtica, visto que eles transmitem narrativas (conteudos), imagens,
sons, interatividade, acesso a internet, criagdo de grupos em comunidades virtuais,
visualizagdo de filmes em alta defini¢ao, etc. Tudo isso envolvido em games com alta
definicdo e ambientes em 3D. Sempre utilizando a metodologia classica de tentativa,
repeticdo, prémios (recompensas) e castigos (por exemplo, perder no jogo por uma
tentativa mal sucedida).

Retornando ao ambito econdmico, os agentes dessa sociedade jogam um jogo
sutil pelo qual apela para comunicagdo expressiva (gestos, expressdes, rumores,
negociacdes paralelas) sejam no ambiente de trabalho ou utilizando algumas dessas
expressoes nos meios de comunicagao, como, por exemplo, na propaganda de produtos
e servigos corporativos. Esse jogo se encontra em diversas industrias culturais, chega a
ser semelhante ao género de guerra, onde os agentes enviam “indicagdes” e informagdes
para convencer, confundir, informar ou desinformar os publicos.

Entre essas industrias culturais esta surgindo também a industria criativa (os
games se utilizam muito dessa industria), seu principal objetivo ¢ criar e implantar
tecnologias interativas. As industrias de conteidos e criativas representam a fase atual
da ligagdo das plataformas digitais convergentes com a multiplicacdo de dispositivos
técnicos de comunicacdo em rede. A sociedade contemporanea atrelada as industrias
criativas o tempo livre ¢ fundamental para o consumo, ou seja, significa principalmente
uma expansao de mercado e capital diante do ambiente privado e publico.

No modelo de producao dessa sociedade consumista, além de objetos e servigos,

sao ofertados também experiéncias vivenciais. O objeto desse tipo de experiéncia € criar
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“novos” sentidos e valores econdmicos para os consumidores que visam estabelecer
uma longa ligacdo entre os desejos deles, a marca ou servigo prestado.

Esta “cultura tecnoldgica™ parece impregnar-se ao nosso cotidiano, sentidos e
acoes. Parece ter transformado a realidade em milhdes de bits. Para os autores Vizer e

Carvalho’ essa sociedade sintetiza:

[...] o génio de Aladim que resiste a voltar a lampada, cresce e se replica a si
mesmo a cada momento, transformando os trés desejos originais em uma
maquina de desejar permanentemente insatisfeita, realimentada pelos
proprios processos e fluxos de circulagdo (VIZER; CARVALHO, 2009, p.
70).
Os autores continuam a andlise explicando que na cultura tecnolégica, a técnica
substituiu “Deus”, criando discursos e rituais misticos, falando de futuros paraisos e
infernos. Nessa sociedade “Deus” nao morreu, somente foi transfigurado na rede, em

chips e informagdes infinitas. Para a maioria dos jogadores, os videogames e games sao

tratados da mesma forma.

O conceito de jogo

A presenga dos jogos na humanidade comegou com a propria evolugdo do
homem, antes mesmo de estabelecer regras e normas de convivéncia, com as quais 0s
sujeitos se adaptavam ou propunham coisas que atendessem as suas necessidades.

Na opinido de Huizinga® o jogo se constituiu em atividade universal antes
mesmo da propria cultura, ou seja: “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definigdes menos rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana”
(HUIZINGA, 2001, p.03). Com o decorrer do tempo, os jogos passaram a ser
compreendidos pela sociedade apenas como atividades de entretenimento.

Verifica-se que o jogo se apresenta na manipulacdo de certas imagens, numa
certa “imagina¢do” da realidade, cujo maior desafio serd, entdo, captar o valor e o
significado dessas imagens e dessa “imaginagao’.

Para Huizinga, o jogo contém cinco caracteristicas fundamentais e se torna um

elemento da cultura e sendo uma das bases da civilizagdo. A primeira caracteristica

® VIZER, Eduardo Andrés. La trama (in) visible de La vida social: comunicacién, sentido y realidad. 2* Ed. Buenos
Aires: La Crujia, 2006.

7 VIZER, Eduardo; CARVALHO, Helenice. Comunicagdo, trabalho e subjetividade: notas sobre capitalismo
informacional, economia politica e comunicagdo. In: BRITTOS, Valério Cruz. (Org.). Digitalizacio e praticas
sociais. S3o Leopoldo: UNISINOS, 2009, p.70.

8 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 2001.
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refere-se ao fato de ele ser livre, de ser uma opg¢do dos jogadores, caracteristica de
qualquer atividade ludica e de modo geral ¢ praticado em momentos de dcio.

A segunda peculiaridade liga-se ao fato de que o jogo ndo ¢ vida “corrente” e
nem vida “real”. A crianga, o adolescente e o adulto, quando se dedicam ao jogo, estdo
certos de que se trata apenas de uma saida do mundo “real”. Esta percep¢ao, se concebe
face a multiplas acdes consideradas amorais, cujas regras € normas desestimulam as
investidas e desejos que envolvem o sujeito contemporaneo, em decorréncia das
multiplas ofertas de sentido de consumo e de prazer, alimentados pelas tecnologias da
industria cultural, mas que os valores histdricos e ético-morais ndo permitem realizar ou

praticar abertamente.’

[...] assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser
livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica, [...] ¢ que o
jogo ndo ¢ vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrério, trata-se de uma
evasdo da vida ‘real’ para propria esfera temporaria de atividade com
orientacdo propria (HUIZINGA, 2001, p.11).

A terceira caracteristica se apresenta pela distingdo entre o jogo e a vida “real”,
tanto pelo lugar que ocupa quanto por sua duragdo. A arena, a mesa do jogo, o
videogame, o circulo magico, o templo, o campo de ténis etc.

Todos eles sdo mundos temporarios dentro de um mundo habitual, dedicados a
pratica de uma atividade especial. Existe um inicio e um fim no jogo, assim servindo de
fronteira para a vida “real”. Mas mesmo depois do jogo ter chegado ao fim, ele
permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela
memoria.

O autor faz referéncia a aproximagdo do jogo com a estética, como mostra a
citacdo: “A vivacidade e a graga estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas
do jogo. [...] Em suas mais complexas o jogo estd saturado de ritmo e de harmonia, que
s30 os mais nobres dons de percep¢do estética de que o homem dispde” (HUIZINGA,
2001, p.09-10).

Como quarta caracteristica, cita o fato de que o jogo cria ordem e se configura

nela propria e a menor desobediéncia a essa ordem “estraga o jogo™.

Na concepgao de Huizinga:

? Opinidio destacada por Oliveira em diversos encontros sobre o tema.
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Todo jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que ‘vale’
dentro do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos os jogos
sdo absolutas e ndo permitem discussdo. [...] O jogador que desrespeitar ou
ignora as regras ¢ um ‘desmancha-prazeres’. As comunidades de jogadores
geralmente tendem a tornam-se permanentes, mesmo depois de acabado o
jogo (HUIZINGA, 2001, p.14-15).

A quinta caracteristica ¢ o fato da imprevisibilidade, a incerteza e o acaso do
jogo gerar tensdo. O jogo é “tenso”. E este elemento de tensio e solugdo que domina o
jogo em todos os jogos solitarios de destreza e aplicacdo, como o quebra-cabega € o
RPG'. Quanto mais estiver presente o elemento competitivo mais apaixonante se torna
0 jogo.

Essas caracteristicas demonstram que sdo postas a prova as qualidades do
jogador: sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem, igualmente, sua capacidade
de “lealdade”. Porque, apesar de seu grande desejo de ganhar, deve sempre obedecer as
regras do jogo.

Para Huizinga o jogo é:

[...] uma atividade que se processa dentro de certos limites temporais e
espaciais, seguindo uma determinada ordem e um dado numero de regras
livremente aceitas [...]. O ambiente em que ele se desenrola ¢ arrebatamento
e entusiasmo, e torna-se sagrado ou festivo de acordo com a circunstancia. A
acao ¢ acompanhada por um sentimento de exaltacdo e tensdo, e seguida por
um estado de alegria e de distensdo (HUIZINGA, 2001, p.147).

Na citagdo acima o autor sintetiza o conceito de jogo deixando claro alguns
pontos importantes como: a questdao do tempo, espago, ordem, regras e isso funcionam

num ambiente apropriado.

A histéria dos videogames

A historia dos videogames inicia nos anos 1940, com o Ralph H.Bear, um jovem
que consertava e instalava radio e televisio em Nova York. Depois de um tempo ¢
convocado para a segunda guerra mundial. Apds a guerra se forma em Ciéncia com
habilitagdo em Engenharia de televisdo pela American Television Institute of Tecnology
de Chicago - ATIT em 1949.

Em 1951, Bear foi chamado para trabalhar em Nova York numa empresa de

aparelhos de televisdao. A empresa pediu para Bear criar a televisao mais sofisticada do

1% Role Playing Game — RPG (jogo de representacio). Nos registros oficiais, 0 RPG iniciou em 1974. O primeiro
langamento foi “Dungeons & Dragons” ou D&D, criado pela empresa TSR dos Estados Unidos e da autoria Ernest
Gary Gygax.
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mundo. Bear achava que este meio deveria ser mais do que transmissao de emissoras.
Entdo ele deu a idéia de acrescentar jogos para o aparelho, que logo foi rejeitada pela
empresa. Ralph H. Bear foi lembrando como o primeiro idealizador do videogame.

Na época do pos-guerra eram frequentes as visitas de estudantes e da sociedade
em laboratorios de ciéncias e tecnologias do governo. Em uma dessas visitas, o fisico
Willy Higinbotham desenvolveu em 1958, o que pode ser o primeiro videogame no
mundo (mesmo nao sendo considerado pelos pesquisadores na época). O game tinha o
nome de Tennis Programming (conhecido também por Tennis for Two), era um
simulador de ténis simples, jogado por duas pessoas, rodava em um computador
analdgico e visualizado em osciloscopio (monitor com feixes de elétrons). O jogo
eletronico fez muito sucesso entre os participantes. Em entrevista Higinbotham disse
que as empresas ja estavam interessadas para produzir em lagar escala.

Em 1966, Bear volta com o seu projeto de quinze anos antes e comega a criar o
protdtipo do videogame, cuja patente foi registrada em 15 de janeiro de 1968. Trés anos
depois, junto com a Magnavox (filiada da Philips) comercializou apenas nos Estados
Unidos, entre agosto e dezembro de 1972, cem mil unidades do Odissey 100, o primeiro
videogame que permitia jogar em casa a partir de um aparelho de televisao.

Continuando e inserindo apenas parte do historico sobre os videogames,'' os
aparelhos que sao vendidos atualmente foram lancados durante os anos de 2005 e 2006.
Em Novembro de 2005, a Microsoft sai na frente da nova guerra dos videogames e
langa o Xbox 360, o primeiro videogame a usar controle sem fio, usando a tecnologia
wireless, HD removivel de 20 GB, modem para internet banda larga embutido e no
controle apresenta um botdo chamado Xbox Guide para facil acesso ao Xbox Live. O
Xbox Live consiste em ser um espago para os jogadores do videogame da Microsoft
onde tem uma lista de amigos, arenas on-line, shopping virtual e acesso a internet.
Atualmente o Xbox Live tem dois milhdes de usuarios e esse nimero tende a aumentar
com o0 novo console que chegou ao mercado.

No mesmo ano em resposta ao Xbox 360, a Sony langou o Playstation 3, além de
apresentar um controle sem fio, tem um sensor de movimento, um HD de 40 ou 60 GB
(atualmente sdo vendidos aparelhos com 160 GB e 320 GB) dependendo a escolha do
comprador, apresenta um servigco on-line semelhante ao da Microsoft e a maior

novidade ¢ o leitor de BD-ROM (Blue-Ray Disc ROM) que pode armazenar até 54GB

! Para mais informagdes sobre o historico dos videogames leia: MEDEIROS, Douglas Alves. A constituicio do
sentido de violéncia nos jogos eletronicos no ambito do processo de midiatizagdo. Trabalho de Concluséo de
Curso, UFAL, Macei6 — AL, 2010. p. 21-25.
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em discos de camada dupla, enquanto o DVD s6 suporta 4.7 GB. Essa tecnologia esta
substituindo o DVD. Atualmente o Playstation 3 € o Unico videogame (tipo console)
que suporta jogos em 3D."

Nao ficando para tras a Nintendo langou no ano de 2006 o Wii, um videogame
que prezar o “como jogar”, diferente dos seus concorrentes que utilizam o uso de
tecnologias de ultima geracdo. O Wii tem um controle parecido com um “controle
remoto” com grande capacidade de movimentos. A Nintendo adotou essa estratégia para
conquistar novos jogadores e manter os atuais, pois no decorrer da evolugdo dos
videogames os controles ficaram muito dificeis para os iniciantes. Além disso, pode
jogar on-line e tem retrocompatibilidade com os jogos do NES, Super NES, Nintendo 64
e Game Cube.

Em novembro de 2010 foi langado nos Estados Unidos € no Brasil um acessorio
que esta transformando a industria dos jogos eletronicos, chama-se Kinect. O Kinect é
um acessorio para Xbox 360 com camera, sensor de profundidade e microfones, que
permite controlar o videogame através de gestos e comandos de voz, entre outros
métodos. Tudo isso estd atrelado aos aperfeicoamentos tanto da indistria de distribuicao

dos games quanto da produ¢do de videogames.

A economia politica dos games

O impacto da economia digital referente ao trabalho e a cultura reverbera nas
ciéncias sociais que estdo conectadas aos fenomenos midiaticos, direcionando-as e a
aperfeigoando-as, sobretudo, a realidade virtual. Na perspectiva da economia politica

atrelada ao ciberespago, Mosco" afirma:

Do ponto de vista mitico ou cultural, o ciberespago pode ser encarado como
o fim da historia, da geografia e da politica. Mas, do ponto de vista politico-
econdmico, o ciberespaco ¢ o resultado do desenvolvimento mutuo da
digitalizacao e da comercializacdo (MOSCO, 2006, p. 81-82).

Nessa midia, os jogos eletronicos, os jogadores sdao educados de maneiras

normativas, emocional e sensorial, obnubilado por um padrdo tecnoestético midiatizado

e elitizado da vida social, onde identidades, comportamentos passam pelo filtro de uma

120 dia 16 setembro de 2010 o Playstation 3 recebeu a atualizagdo 3.50 do seu firmware. Com isso abriu o suporte
para visualizacdo de jogos e filmes em Blu-ray com imagens em 3D. O Nintendo 3DS (sucessor do Nintendo DS) foi
langado 27 em Margo de 2011 nos Estados Unidos, também apresenta jogos em terceira dimensdo sem a utilizagdo
dos 6culos para visualizar o efeito, porém o aparelho se enquadra na categoria portatil.

13 MOSCO, Vicent. Do mito do ciberespago 4 economia politica da comunicagdo digital. In: SOUSA, Helena (Org.).
Comunicac¢io, Economia e Poder. Porto: Porto, 2006, p. 81-82.
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invisivel comunidade de gosto, esteticamente determinado por outras midias, como por
exemplo, cinema e televisdo.

Na sociedade contemporanea nao conseguimos viver sem as maquinas, que
atualizam nossas informagdes em segundos. Navegamos por redes infoeletronicas e por
ambiente virtuais, como no caso dos games. Recebemos transmissdes de informacao
convulsivas, porém ndo conseguimos reter seus estimulos e ofertas. Em seu conspicuo
flagramos um amalgama entre a loucura tecnologica e consumista que retratam
preferéncias fluidas e passageiras.

A atual geragcdo tecnoldgica estd tdo cheias de “verdades” elitizadas, que
aprofunda o seu carater concorrencial em varios modos de producao que se alimenta de
imagens com grande apelo, persuasivas. Como as propagandas, os programas
televisivos estdo voltados para a 4area de games com aberturas cada vez mais
espetaculosas. Os padrdes tecnoestéticos dos jogos eletronicos se articulam e se
adaptam ao capitalismo, onde estes se sustentam pela ldgica da acumulacao de riquezas,
alinhadas ao mercado de entretenimento.

Com a digitalizacdo dos meios ocorrem a convergéncia de redes e plataformas
em uma Unica linguagem, a linguagem digital ou bindria, com base na hibridizagao,
transmissao de dados, imagens e sons. Todos os games ja apresentavam essa
hibridizagdo, porém, isso ficou mais incisivo no rito de passagem do analogico para o
digital, que ocorreu por volta de 1994, com o langamento Playstation no mercado
mundial. Nessa industria ¢ necessaria a fabricacdo rapida e desenfreada de conteudo
para esses jogadores, ou seja, respeitando os “gostos e desejos” dos usuarios atrelados
ao entretenimento e ao mercado.

As safras de jogos mididticos generalizam narrativas, imagens que estruturam
simbolicamente e virtualmente a producao no ethos do consumo. Grandes exemplos na
questdo do consumo estdo nos estilos MMORPGs', em que os personagens precisam
comprar seus armamentos sejam eles magicos ou bélicos para poder avancar na
narrativa. A cultura dos jogos eletronicos apresenta em seu conspicuo o lucro na forma
de expansdo de mercadoria em todos os estilos ou géneros de jogadores.

Integrada, as outras areas produtivas, como na cultura € no consumo,
transforma-se em componente essencial na manutencdo do sistema econdmico, em
destaque o setor de entretenimento, junto com os de softwares, jogos e aparelhos. Esta ¢

uma instancia ou subdrea da industria cultural considerados como um dos principais

" Massively Multiplayer On-line RPG.
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pontos de exportagdes dos Estados Unidos, Europa e Japdo. Para Frederic Jamerson'

(1995):

Cultura é negbcio, e produtos sio feitos para o mercado. [..] E uma
producdo muito mais sofisticada, feita por pessoas talentosas em uma
atmosfera saturada de idéias, mensagens e lembrangas de antigos trabalhos e
textos. [...] Na logica da ‘coisificagdo’, a intensdo final é transformar objetos
de todos os tipos de mercadorias (JAMERSON, 1995).

A industria de games movimenta muito dinheiro. Nos Estados Unidos durante o més
de dezembro de 2008, os videogames venderam US$ 5 bilhdes. O campedo de vendas
durante esse més foi o videogame portatil Nintendo DS'® que vendeu US$ 3,04 milhdes.
Segundo estudo realizado pela empresa Newzoo'’, os consumidores do mesmo pais
gastaram em 2010 cerca de US$ 24,7 bilhdes com games (sem incluir valores com a
aquisicao de consoles) e no Reino Unido, o gasto total de jogos em 2010 ¢ estimado em
3,7 bilhdes de euros (cerca de USS$ 5,7 bilhoes dolares).

A pesquisa realizada pela empresa de consultoria Strategy Analytics' destacou
um ranking das vendas mundiais dos trés principais videogames desde seus langamentos
nos anos de 2005 e 2006 até 2010. Segundo a pesquisa o Wii segue imbativel com seus
75,5 milhdes de unidades vendidas no mundo. Apos o final de 2010, o PlaySytation 3
acumulou uma base instalada de 43,4 milhoes, superando o até entdo segundo colocado
Xbox 360, com 42,9 milhdes. Ou seja, durante cinco anos, sO esse trés videogames (sem
contar as vendas de videogames portateis e jogos eletronicos de grandes franquias)
venderam cerca de US$ 161,4 milhdes de unidades no mundo. Para o fim de 2011, o
relatério ainda afirma que as vendas globais do Xbox 360 crescerdao 13,7 milhdes,
enquanto a base instalada de PlayStation 3 se expandira para 15,7 milhdes.

A empresa Microsoft' anunciou no dia 10 de margo de 2011, que o Kinect®
chegou a marca de 10 milhdes de unidades vendidas desde o seu lancamento em
novembro de 2010. Além disso, a empresa também revelou que vendeu mais de 10

milhdes de titulos exclusivos para o acessoério, numero esse que nao inclui o jogo Kinect

15 JAMESON, Fredic. Falso movimento. Entrevista a Marcelo Rezende. Folha de S3o Paulo, 19 de novembro de
1995.

16" A versio anterior do Nintendo 3DS fabricado pela mesma empresa.

7 voL jogos. Americanos gastaram USS$ 24,7 bilhdes com games em 2010. Disponivel em:

<http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2010/12/28/ult530u8918.jhtm>. Acesso em: 28 dez. 2010.

'8 UOL jogos. Vendas mundiais do PS3 ultrapassam do X360, diz pesquisa; Wii continua na lideranca.
Disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2011/04/01/ps3-passa-x360-nas-vendas-mundiais.jhtm> Acesso
em: 01 abr. 2011.

' ARENA Turbo. Kinect tem 10 milhdes de unidades vendidas e entra para livro dos recordes. Disponivel em:
<http://arenaturbo.ig.com.br/materias/522001-522500/522023/522023 1.html>. Acesso em: 10 mar. 2011.

20 Acessorio do Xbox 360 que detecta os movimentos e vozes dos jogadores.
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Adventures, oferecido em conjunto com o aparelho. Esses nimeros foram reconhecidos
pelo livro do Guinnes dos recordes, o Guinnes deu ao Kinect o titulo de “Eletronico
com as vendas mais rapidas de todos os tempos”. De acordo como livro dos recordes, o
acessorio teve os primeiros 60 dias mais rentdveis da histéria, superando o iPhone e o
iPad (eletronicos da empresa Apple) com uma média de 133.000 unidades vendidas por
dia, totalizando 8 milhdes no periodo de 4 de novembro de 2010 a 3 de janeiro de 2011.

Na previsao para 2012, o estudo Global Entertainment and Media Outlook:
2008-2012%, a indastria de jogos continuard a crescer rapidamente nos cinco anos
seguintes com uma taxa anual de mais 10%. Como resultado, as vendas globais de jogos
chegardo a US$ 68,3 bilhdes, superando o crescimento de todos os outros setores dos
meios de comunicagdo, exceto a propaganda on-line. Percebe-se que a politica da
industria de jogos eletronicos, tanto em contetido como na forma sdo apenas os lucros.

Tudo se transforma em artigo de consumo. No mercado, todas as teorias sdo
obnubiladas, valorizadas ou desacreditadas se fugirem a logica do capital, sejam Marx,
Hitler ou Lénin. Sempre que uma formula tem éxito para o consumo, a indudstria a
promove e repete sempre o mesmo padrdo como os exemplos dos jogos eletronicos do
Mario Bros € Pokémon™.

A Teoria Critica mostra que a industria cultural vive da auséncia do pensamento
autdbnomo, inflacionando a mente com preconceitos e acontecimentos que confundem as
consciéncias de forma subliminar, sendo os jogos eletronicos excelentes dispositivos
para manipular e produzir sentidos nao criticos ou reflexivos.

Nos jogos, por exemplo, existem games que apesar de muita interatividade, ha
sempre um comeco € um fim, limitando assim a liberdade do jogador para reflexdo da
narrativa. Os procedimentos dos jogos ja estdo pré-solucionados, indicando onde o
jogador deve ir e fazer.

As imagens publicitarias, televisivas e os jogos eletronicos, em seu acumulo
acritico, nos fazem imaginar apenas o que sdo estabelecidos pelos produtores ou
desenvolvedores dessas midias. Elas tudo convertem em entretenimento: guerras,
genocidios, catastrofes naturais e das cidades, obras de arte e pensamento. As

mercadorias sdo apresentadas mais pelos aspectos estéticos do que a utilizagdo do

' UOL jogos. Games devem faturar quase US$ 70 bilhdes em 2012. Disponivel em:
<http://jogos.uol.com.br/ultnot/finalboss/2008/06/19/ult3277ul1 7048 jhtm>. Acesso em: 19 jun. 2008.

22 Com mais de 15 anos franquia Pokémon continua vendendo, nos trés primeiros meses de 2011 as versdes de
Pokémon: Black e White venderam 3 milhdes de unidades nas duas primeiras semanas nas lojas dos EUA e Europa.
Mais informagdes: ARENA Turbo. Pokémon Company divulga niimero de sucesso franquia. Disponivel em:
<http://arenaturbo.ig.com.br/materias/522001-522500/522320/522320 1.html>. Acesso em: 07 abr. 2011.
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proprio objeto. Na parte promocional, as empresas lancam uma imagem em pré-
producao nos foruns especializados em games, onde serdo avaliados pelos jogadores
hardcore.

O valor estético da mercadoria torna-se instrumento para se obter dinheiro. Para
contribuir com essa afirma¢do Huag (1997, p.27)* ressalta: “Onde quer haja caréncia,
necessidade e precisdo, surge um proprietario de mercadorias oferecendo os seus
‘amaveis préstimos’ através de ‘amabilissimas aparéncias’, para logo em seguida
apresentar a conta”. Os “amaveis préstimos” seriam os jogos promocionais, no qual o
jogador compra a mercadoria e s6 que precisa ser constantemente atualizada na internet
através dos portais da propria produtora de jogos e “em seguida apresenta logo a conta”
¢ a parte em que o jogador necessita pagar as mensalidades para manter o seu jogo
atualizado. Em suma, as produtoras elaboram o jogo incompleto para que o jogador
complete-o através de atualizacdes nas quais s6 podem ser feitas alinhadas ao
pagamento de mensalidades.

O brinde publicitario difere da “amostra gratis” para as massas consumidoras € o
primeiro ao grande comprador capitalista. Podemos citar o game Resident Evil 5** que
foi langado em 2009 para o Playstation 3 e Xbox-360. A produtora Capcom anunciou na
€poca que seria langado um pacote “especial” e limitado para os primeiros compradores,
que vém além do jogo eletronico, um DVD com uma animag¢do do game de 45 minutos,
cards dos cenarios do jogo e um boneco do personagem principal. Esse pacote
“especial” custou mais caro que simplesmente o jogo eletronico e s6 € especifico para
jogadores hardcore ou que estiver disposto a paga-lo.

A amostra gratis contém uma apresentagao ¢ embalagens das marcas do jogo, ja
que as embalagens vazias ndo serdo aceitas, pois elas contém pequenas quantidades de
material atrativo para o consumo. Podemos comentar sobre o jogo supracitado, a
Capcom disponibilizou um demo do jogo para os japoneses, que, para os jogadores mais
afoitos basta se cadastrar no site e fazer o download do game. Isso ja traga um perfil de

jogadores em potencial.

2 HAUG, Wolfgang Fritz. Critica da estética da mercadoria. Sdo Paulo: UNESP, 1997. p. 27.

# No final de 2010 o jogo Resident Evil 5 foi o jogo mais lucrativo da franquia até o final de 2010 foram vendidos
USS$ 5,5 milhdes de unidades no mundo. A franquia “Resident Evil” durante 15 anos com 15 titulos rendeu aos cofres
da Capcom o valor de US$ 32,43 milhdes de unidades vendidas no mundo. Tornando se a franquia mais lucrativa
para a Capcom. A segunda franquia mais lucrativa com 65 titulos ¢ “Street Fighter” com US$ 30 milhdes de unidades
vendidas. Mais informagdes: UOL jogos. Resident Evil — Franquia completa 15 aneos. Disponivel em:
<http://jogos.uol.com.br/album/resident_evil 15anos_album.jhtm>. Aceso em: 26 mar. 2011.
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Com os games os jogadores se prendem mais as técnicas do que aos contetidos,
como por exemplo, 0s jogos que apresentam continuagdo como Mega Man®, o jogo
eletronico que comecou no Nintendo 8 bits e foi evoluindo até chegar ao Playstation,
sempre mantendo sua versdo 2D e apenas com a mudanga grafica e sonora, porém a
decisdo da empresa Capcom, produtora do game, no langamento da sua nona edi¢do,
voltou as origens, lancou o Mega Man com imagens e sons do Nintendo 8 bits, o jogo
esta disponivel nos videogames, Playstation 3, Nintendo Wii e Xbox 360, por meio de
downloads dos portais das empresas, porém, o conteudo e o estilo do jogo continua o
mesmo; repetidos e ocos. Esse exemplo mostra que a repeticdo da técnica nos jogos
eletronicos ¢ algo constante.

Esta claro que os games sdo mercadorias e para continuar a movimentar a
industria eles tém o conceito de “obsoletismo artificial’, em outras palavras,
“deterioragdo do produto”. As mercadorias sdo fabricadas com “detonadores”, ou como
Bauman (2004)*® comenta “com o prazo de validade afixado”, que da inicio ao processo

de autodestruicao interna depois de algum tempo.
O novo campo de estudo comunicacional: a EPG no Brasil

A historia da industria brasileira no desenvolvimento de games ¢ muito antiga.
Desde anos 80 existiam tentativas de penetragdo desse segmento. Mas foi em 1997 que
esse mercado comecou a crescer. Dois anos depois, o Brasil obteve um recorde em
fundagdes de empresas de jogos eletronicos (21% do total). Atualmente existem
registrados 55 desenvolvedoras em atividade. O crescimento da inddstria aumentou
40% em relacdo ao ano de 2003 para 2004. Apesar de seu faturamento
(aproximadamente 18 milhdes de reais), as empresas de jogos eletronicos, ainda nao
conseguem o mesmo rendimento dos grandes centros de desenvolvimento do mundo.

Entretanto a Economia Politica dos Games ¢ um assunto novo nos estudos
cientificos da area de comunicagdo e ainda carece de pesquisas mais aprofundadas tanto
no nivel tedrico quanto no nivel pratico, politico e econdomico. Alguns questionamentos
ainda precisam ser resolvidos, como por exemplo: quais tipos de contetidos transmitidos
para os jogadores brasileiros por essa midia? Qual ¢ o nivel de impacto que a industria

de jogos eletronicos causou na politica e na economia do pais, nos ultimos cinco anos?

2 A franquia Mega Man (com seus 128 titulos) da produtora Capcom vendeu 28 milhdes de unidades no mundo.
Mais informagdes: UOL jogos. Resident Evil — Franquia completa 15 anos. Disponivel em:
<http://jogos.uol.com.br/album/resident_evil 15anos_album.jhtm>. Aceso em: 26 mar. 2011.

2 BAUMAN, Zygmunt. Vidas desperdi¢adas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2004.
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Como ¢ feita essa classificagdo indicativa junto aos distribuidores de games e o
Ministério da Justica? Como o Ministério da Justi¢ca controla a pirataria dos games tanto
no formato de midia fisica quanto através de downloads feitos na internet em nosso
pais? Sdo essas algumas questdes que ndo foram bem explicadas para populacdo
brasileira e nem para os pesquisadores da area.

Ja existem iniciativas no sentido de elaborar uma pesquisa cientifica sobre a
industria brasileira de games, como por exemplo, a Chamada Publica realizada durante
os meses de abril e maio de 2011 do Banco Nacional de Desenvolvimento. Mesmo
assim torna-se um grande desafio para os estudos que envolvem as teorias da
comunicacao e, especificamente, para grupos que estudam as industrias culturais, como
o Grupo de Pesquisa em Comunicacdo, Economia Politica ¢ Sociedade — CEPOS,
Nucleo de Estudos Critica a Economia Politica da Comunicagdo — CEPCOM e outros
grupos que desenvolvem pesquisas na area da Economia Politica da Comunicag¢do no

Brasil.
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