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Resumo
Abstract

Este trabalho propde uma reflexdo sobre o

videojogo enquanto espago simbolico onde a This work proposes a reflection on the

simulagdo transfigura a realidade em hiper- videogame as a symbolic space where the

realidade, possibilitando, assim, a vivéncia simulation transforms reality into hyperreality,

controlada de perigos ficcionados. As facetas allowing the controlled experience of fictional

virtuais dos jogadores de consola transcendem dangers. The adventures of virtual console

os limites da vida quotidiana abrindo-lhe portas players transcend the boundaries of everyday

de mundos paralelos onde pode praticar life, opening doors to parallel worlds where is

allowed to practice aggressive and phallic

skills.
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Introducao

Segundo Roberto Stoller' certas imagens

geram  um excitamento estético por

representarem perigos ficcionais que

parecem  reais, apesar de estarem
perfeitamente controlados. Estas imagens

permitem a conversao do trauma em trauma

simulado. Este ¢ o principio das arenas
simbolicas que determinam a tendéncia
geral da cultura contemporanea para
ficcionar a vida, como se esta fosse uma

consola onde facilmente se muda de jogo.

1. Real = Virtual + Actual

Existem, no entanto, dois tipos de Arenas

Simbolicas:  as  virtuais  (videojogos,
metaversos e afins) e as fisicas (parques
tematicos, feiras medievais, paintballz, entre
outras). Importa, antes de mais, clarificar os
conceitos de virtual, real e actual.
Conforme refere Lévy, o virtual nao pode
ser visto enquanto contrario do real’®:

" (...) o virtual nao se opde ao real, mas sim

ao actual. Contrariamente ao possivel,
estatico e ja constituido, o virtual é como o

complexo problematico, o n6 de tendéncias

ou de forgas que acompanha uma situagao,
um acontecimento, um objecto ou uma
entidade qualquer, e que chama um

processo de resolugio: a actualizagao®.”

As Arenas Simbolicas, através da recriagao
de mundos artificiais, utilizam imagens,
ideias e historias reais que sao convertidas
em formas de entretenimento, para
possibilitar a vivencia de medos e desejos

pessoais ou colectivos.

2. As qualidades fugidias do videojogo

As empresas que criam e exploram as arenas

simbolicas procuram filées de mercado
. I .

muito especificos, regulados, muitas vezes,

por convengdes tribais. Os seus produtos

sao condicionados e direccionados de

acordo com a personalidade e o imaginério
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desses grupos sociais. Os autores destes
mundos paralelos converteram a cultura
contemporanea numa listagem de desejos e

medos humanos.
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As consolas de jogos oferecem uma acgao
virtual ao jogador, permitindo-lhe infundir-
se em mundos ficcionais através da
manipulagido de imagens. O jogador
encontra um leque muito abrangente de
escolhas que, normalmente, coincidem com
as tematicas encontradas na televisaio e no
cinema. A actualidade e pertinéncia dos

temas sao igualmente grandes.

Estes jogos e respectivas consolas sao
produtos com um tempo de vida
extremamente curto, que estao
constantemente a ser substituidos por novas
actualizadas.

versoes melhoradas e

Conforme refere David Harveys:

“a meia vida de um produto fordista6 tipico era
de cinco a sete anos, mas com a acumulagao
ﬂex1've]7 diminuiu em mais de metade em certos
sectores (. ..) - tais como as chamadas industrias
de thoughtware (por exemplo videogames e
programas de computador) — a meia vida esta

»

. . 3
caindo para menos de dezoito meses®.

\
A semelhanca da televisdo, do cinema e dos

parques tematicos, as consolas de jogos

oferecem simulagdes de viagens ao passado,
a sitios exoticos (ou inacessiveis) ou viagens
ao espago. Estas viagens proporcionam ao
jogador a sensagao de transcendéncia fisica,
espacial e temporal - libertando-o, por
momentos, que podem ser eternamente
revividos, do papel que interpreta na sua

rotina quotidiana.

Muitas das simulagdes de aventuras, que as
consolas de jogos oferecem, abarcam
agressao falica e competigdo fisica violenta.
Os jogadores exteriorizam, atraves destes
simulacros, a sua masculinidade e o desejo

de conquista.

Apesar de a aparéncia e cenografia destes
jogos serem normalmente exoticas ou
futuristas, as fantasias e desejos que
normalmente representam sio  muito

basicas.

A destrui¢ao de objectos e personagens no
monitor da consola de jogos permite ao
jogador demonstrar toda a sua potencial

raiva latente e desejo de vinganga.

3. A dilatagdo do jogador

Ji

O  jogador de consola, que e,
simultaneamente, espectador e participante,
controla uma imagem que ¢ a sua propria

representacao.

A sua actuagao neste meio ambiente virtual
esta condicionada por esta dualidade.
Enquanto espectador, o jogador tem total
dominio da

situagao  mas, enquanto
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participante, experiencia o papel da sua
personagem como uma extensao da sua
personalidade e do seu corpo. O corpo do
jogador dilata e passa a contemplar uma
imagem que actua sob o seu controle. Essa
dilatagdo permite ao jogador uma presenca

fisica (virtual) no jogo.
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O jogador tem a possibilidade de manipular
imagens de poderosas maquinas ou de
lutadores

poderosos hiper-musculados,

experienciando novos corpos e,

consequentemente, a sensacao de poder,

realizando a fantasia da grandiosidade fisica.
Estes corpos virtuais sao independentes do
corpo do jogador, o que lhe permite
admira-los como outro corpo, como outra

pessoa.

4. O factor ludico

Os jogadores encontram, também, nestes
jogos de simulagdo a possibilidade de
competirem  entre  si  virtualmente.
Conseguem completar objectivos propostos
(celebrados pela subida de nivel do jogo) e
sentir o orgulho da vitoria enquanto
libertam instintos agressivos e falicos.
Através da simulagao, encontram uma

forma mais aliciante de confirmagao social,

ou seja, de impressionar os amigos

Johan Huizinga9 pensa o jogo como um
retalho da narrativa temporal onde o
jogador interpreta uma outra vida paralela e
sublinha, na sua obra “Homo ludens: o jogo
como elemento da cultura”, a importancia
essencial do jogo na edificagao da cultura de

qualquer sociedade.

O fascinio e o excitamento sao a alma do
jogo, explicitados através de formas ritmicas
e harmonicas que salientam a sua

componente ladica. Segundo Huizinga:

“Nao foi dificil mostrar a presenca extremamente
ativa de um certo fator Iudico em todos os
processos culturais, como criador de muitas das

formas fundamentais da vida social. O esp1'r1't:o de
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competicdo ludica, enquanto impulso social, ¢
mais antigo que a cultura, e a prépria vida estd
toda penetrada por ele, como um verdadeiro

105
fermento

Podemos, entdo, reportar os estudos de
Huizinga para a contemporancidade onde a
relagao entre jogo e novas tecnologias esta
intimamente  ligada, proporcionando,
atraves do ludico, o aparecimento de novas

redes de sociabilizacao.

Podemos verificar isso na adesao massiva aos
jogos online que, partindo da premissa
simples de evasao da vida real,
proporcionam o aparecimento de equipas de
jogadores profissionais que participam em
campeonatos mundiais e arrastam consigo

verdadeiras legiées de fas.

Estes campeonatos, onde os jogadores
profissionais se encontram fisicamente
(tornando a tensao visivel), representam,
para os espectadores/fans, a montra de uma
grande loja onde se encontra o sonho
proibido de treinar horas a fio diariamente,
bem como, o respectivo reconhecimento

desse esforco.
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Conclusao

As arenas simbolicas possibilitam o aumento
e o desenvolvimento da experienciagao do
mundo ao permitirem a simulagio de

situagdes semelhantes as da vida quotidiana.

Podemos, tambeém, considerar que certas
arenas simbolicas podem potenciar situagoes
de melhoria do auto-conhecimento e até da
auto-estima, por permitir o confronto com

dificuldades e riscos simulados.

Estas simulagbes sdo, portanto, prazerosas e
permitem o ensaio dos mais reconditos
desejos. Neste sentido, as arenas simbolicas

permitem aos jogadores a reprodugio de

fantasias atraves de interacgao fisica ou da

representagao de papéis.

No entanto as arenas simbolicas podem,
igualmente, ser usadas como uma especie de
refigio que oferece um certo
contentamento e evita o confronto com os
problemas reais. Ou ainda, em dltima
instancia, levar o jogador a encarar a vida
real enquanto arena simbolica, onde podera

por em pratica todas as suas fantasias.

Atraves das arenas simbolicas, o jogador
tem a oportunidade de alcancar uma
transcendéncia espago-temporal e social (ao
libertar-se do papel que interpreta no dia-a-

dia).
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edificios abandonados) ou em espagos
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de maior (embora o impacto da cépsula
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contemporinea, ¢ um dominio privado onde
¢ possivel exteriorizar fantasias, onde é
possivel representar realidades paralelas ao
dia-a-dia.
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