As casas de diversoes eletrdnicas

Paulo de Salles Oliveira *

O desenvolvimento tecnoldgico, no campo da comunicagdo, cons-
tituindo a chamada era da informética, atinge hoje, gquase que simul-
taneamente, paises dominantes e pafses dominados. Essa contempo-
raneidade na implantagio de novas tecnologias é um dado historica-
mente singular dentro do desenvolvimento capitalista na América La-
tina, como lembrou Armand Mattelart.' Além disso, dadz a iméhsa
rapidez com que se processarmn as rnudancas, nem sempre € possivel
o tempo necessdrio para gue & sociedade possa se assenhorar das
inovacdes tecnoldgicas e, além disso, possa também refletir critfca-
mente sobre suas implicagbes sociais, politicas, econdmicas e cul-
turais.2 Este texto caminha nessa direcdo ao propor uma discussao
sobre o consumo do tempo livre no mercado da diversio, analisdnido
especificamente brinquedos das casas de diversdes eletrbnicas.

A escolha dos “fliperamas”, ao invés de um estudo sobre os vi-
deos-jogos ou sobre a destinagio Ihidica dos micrococputadores, deve-
-se em primeiro lugar, & sua grande penetragfo social. As casas de
diversfes eletrbnicas existem em qualguer canto da cidade e sdo fre-
giientadas por jovens, adultos e criancas de diferentes classes sociais.
E um tipo de diversdo de tal modo atraente para o piiblico que o
consome g ponto de organismos oficiais cogitarem a adocdo de ihe-
didas preventivas contra os “fliperamas”. Hd, por exemplo, quem
sugira que se deve disciplinar a localizagio dessas casas, mantendo-as
afastadas de gualquer estabelecimento escolar em distidncia nunca
inferior a 150 metros. Procura-s¢ assim culpar os “fliperamas” pela
evasdo escolar e, de algum modo, exercer certa tutela sobre Sseus
usudrios, considerando-os incapazes para decidir sobre seus interes-
ses. Tenta-se isentar a escola, transferindo um problema que estd
dentro da sala de 2ula para fora dela.?

As razbes da opc¢io pelo estudo dos “fliperamas” se complernen-
tam pelo fato de gque muitos dos programas hoje oferecidos aos pos
suidores de video-jogos sao idénticos aqueles veiculados, desde ha al-
gum tempo, pelas casas de diversbes eletrdnicas. Assim, sob o ponto
de vista do conteddo, “fliperamas” e video-jogos guardam muitas se-
melhangas e se constituem em exemplos vivos da utilizac8o lhidica das
novas fecnologias da comunicagio. Este aspecto ¢ constantemente
lembrado pelos defensores tanto dos “fliperamas” como dos video-
-jogos, para quem tais bringuedos significam uma incursio prelimi-
nar ao mundo da inform4tica,+ além de proporcionarem — segundo
sua argumentacdo — maior agilidade de raciocinio, maior capacidade
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de percepgao e melhoria na coordenagido motora. Trata-se, portanto,
de examinar em que medida isso se realizaria e se, Junto 8 essas
eventuais qualidades, ndo estariam presentes outras categonas, ‘com
maior alcance explicativo.

Vdrios s@o os brinquedos eletronicos existentes nos “fliperamas”.
Dentre eles, estio o “Donkey EKong”, o “Fantastic”, o “Space War
Ship”, o “indian Battle” e o “Lupin III”. No “Donkey Kong” inspira-
do no filme “King EKong”, o desafio consiste em salvar a mocinha,
retida pelo gorila no alto de um prédio. Durante o percurso, o heréi
tem de evitar os barris e as bolas de fogo arremessados pelo gorila,
vericendo aquele que chegar ao alto no menor espago de temipo.
Outro jogo, “Space War Ship”, tem como meta a destruicdo do robd
da base inimiga. O jogador tem que pilotar uma nave, adentrando
no territdrio inimigo e ai evitar as barreiras e a esquadrilha de caca
defensora até atingir os reservatdrios para reabastecimento da nave
e conclusgo da misso. Em “Indian. Battle”, a ordem € destruir todos
os indios. O jogador comanda os movimentos e os disparos do
cowboy, atirando e ao mesmo tempo evitando as flechas e 0s macha-
dos langados contra ele pelos indios. H4, porém, ouiros perigos a
serem enfrentados pelo herdi: deve acertar o0s ovos soltos por uma
dguia sem deixd-los cair no chio, pois, se isso acontecer, transfor-
mam-s¢ em cobras ou escorpides capazes de devorar o cowboy. Algo
semelhente ocorre no “Fantastic”, onde alienigenas aparecem em for-
macio para atacar o nave do jogador. A este cabe esquivar-se dos
ataques e exterminar todos os alienfgenas. Finalmente, em “Lupin
I11” o objetivo ¢ ajudar o ladrdao a roubar todos os sacos de dinheiro
que estio no cofre e levd-los até o esconderijo, sem que seja preso
pelos guardas ou pelos c@es. Quando for impossivel fugir dos guar-
das e dos cies, hd o recurso-de apertar o -botdo central para gue o
ladriio suma e reaparega em algum outro ponto. Nem sempre, po-
rém, &€ possivel valer-se desse expediente ¢ o0 jogo termina quando
todos o0s ladroes forem presos.

As situacgbes que esses bringuedos propormonam trazem &’ fona
vdrios ingredientes comuns. A reprodugio em escala mundial do ca-
pitalismo envolve néo apenas operagdes de ordem econdmico-social
como também de ordem cultural.® Aparentemente, os nomes e as
aventuras propostas por esses jogos estariatn distantes da trama das
situagbes sociais no contexto urbano no Brasil. Entretanto, o tipo
de mensagemn veiculada € algo vivido & reproduzido em nosso cotigi-
no. Cultua-se, por exemplo, uma visdo herdica dos acontecimentos,
com © embate entre um ser dotado dé poderes incomuns e seus ini-
migos. Nesse processo, desdobra-se quase que naturalmente ume
sele¢ao: os mais fortes eliminam os mais fracos. Importam as metas,
nio os meios. Diante das dmeacgas e conflitos, s6 0s mais fortes sio
capazes de se adaptar e, portanto, de sobreviver. A figura do adversd-
Tio nfo € a de um contracenante, mas de um inimigo, que deve ser
destruido. Quem vence é v1tonoso por saber como éliminar seus con-
tendores sem se deixar abater por eles. 'Esse sabér implica o poder,
arbitrdrio e “incontestdvel”, de destruir. -A exceléncia é avaliada em
func@io da eficdcia no uso da violéncia." o

Fala-se reiteradamente que os' brinqueédos -eletr6nicos Dpermitem
uma interagido entre jogador € miquina: aquele que joga nfo assiste
passivamente as coisas acontecerem mas assume uma postura atlva,
interferindo na acdo e modificando seu curso. Pode-se ir ainda mais
longe e supor que a imagem dos-brinquedos represente g reslizaciio de
um velho sonho do jogador; de repente, ele vira herdi: no “Space War
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Ship” e no “Fantastic” torna-se o piloto de uma nave espacial; no
“Indian Battle”, encarna o “mocinho” dos filmes do far-west; no
“Dionkey Kong" tenta resgatar a mocga. Vive, assim, um cluna de
constante vertigem e de ameaca, sem entretanto correr perigo, pois
tudo faz parte do imagindrio.” - -

O jogador, em verdade, recebe wmn contelddo pronto. Sua funcgio
¢ assimilé-lo e reproduzi-lo da melhor forma. N&o cria nada, € sim-
plesmente “um receptor e, quando muito, imitador”.® Dessa forma,
a suposta participagio ativa do jogador se resume em acatar as nor-
mas e usd-las em seu proveito, pois, assim agindo, ser4d premiado, so-
mara pontos e derrotard os inimigos. Afinal, esses s&o 0os parametros
valorizados. A subordinacio aquilo que estd cristalizado nas inter-
pretagdes oficiais € tal que, -num jogo como “Indian Battle”, o moci-
nho tem como missfio massacrar todos os indios, enquanto que em
“Lupin ITI” nfo ¢ dado ao ladrio possuir wmn revdélver para disparar
contra os policiais. H&4 uma interpretagio maniqueista da realidade
nesses brinquedos. NAao hd a menor divida em saber distinguir o
Bem do mazl, o certo do errado; o herdéi do inimige, e assim por diante.
Logo, a chamada participacBo ativa que esses bringuedos propiciam
tem limites muito. claros e muito restritos.

Se pensarmos que a fantasia é uma “reagdo criadora dos senti-
dos”, 7 uma possibilidade de exercicio de liberdade, o bringuede da
casa de diversao representa um blogueio- da fantasia, na medida em
que esfa se conforma &s regras da maquina. Na manipulacio desse
brinquedo eletrbnico, alienamos nossa imaginacdo, confiando-a a limi-
tes estreitos. Do mesmo modo, alienamos nossa capacidade criedo-
ra, reduzindo-2 & condi¢hc de manipuladora de instrumentos. A ma-
quina de diversic nos submete também, & sua maneira de funcionar:
os movimentos de deslocamento dos herd1s devemn ser feitos com
a mio esquerda, justamente aquela que, por forca da socializagio, € o
menos hahil. Esse obstdculo “invisivel” embora nio aparega enuncia.
do explicitamente nos jogos, por certo auxilia os desacertos do ini-
ciante e, assim, renova os desafios ao _]ogador para novas tentativas
de vencer a mdquina. E isso s¢ ocorre 4 custa de muitas moedas,
gue ela devora em poucos minutos.
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CURSOS INTERCOM

2. SEMESTRE

10.

11.

12,

13.

COMUNICACAO POPULAR E ALTERNATIVA
Regina Festa — 07 a 18/07

Luiz Roberto Alves — 07 a 11/07

Cecilia M. K. Peruzzo — 14 a 18/07

COMUNICACAO COMPARADA
José Marques de Melo (coordenader) — 21/07 a 01/08

COMO PRODUZIR NOTICIARIO JORNALISTICO
Edvaldo Pereira Lima — 08 e 09/08

RELACOES PUBLICAS NA PEQUENA E MEDIA EMPRESA
Waldyr Gutierrez Fortes — 15 e 16/08

COMO ESCREVER ROMANCE
Sinval Medina i— 21 a 23/08

ASSESSORIA DE IMPRENSA PARA UNIVERSIDADES E
INSTITUTOS DE PESQUISA
Chaparro — 19 ¢ 20/09

PARTICIPACAO DO LEITOR NA IMPRENSA
Alcides Lemos — 26 e 27/09

PLANEJAMENTO DE RELACOES PUBLICAS
Margarida M. K. Kunsch t— 10 e 11/10

TELENOVELA
Samira Youssef Campedelli — 24 e 25/10

INICIACAO AO RADIO
André Barbosa — 7 e 8/11

INICIACAO AQ TJORNALISMO
Eucléa Bruno
Fatima Feliciano — 21 e 22/11

INICIACAO AS RELACOES PUBLICAS
Orpheu Cairolli — 28 e 29/11

INICIACAO A PUBLICIDADE
Raul Fonseca — 5 e 6/12
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