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Resumo

Sendo inegadvel a presenca do entretenimento
informatico na vida cotidiana dos Gltimos 40 anos, este
artigo tem por intuito identificar os significados
complexos, conflitais e contraditorios da histéria de
sua presenca e de seus usos. Delimitado no panorama
brasileiro dos anos 1970-90, periodo que confere
ambiéncia ao entretenimento e as atividades comerciais
relacionadas aos jogos eletrénicos, o estudo busca nos
materiais publicitarios e nas reportagens das midias
impressas, discursos incorporados aos processos de
producdo que compdem a trajetéria do entretenimento
eletrbnico no pais. Para tanto, o caminho de
investigacdo estd situado na cesura existente entre o
espaco publico e privado. O lar e 0os empreendimentos
de fliperamas se configurardo como locais em disputas
que, nas representacGes de seus espacos afirmardo
conceitos, preocupacbes e anseios caros ao Seu
momento de producdo. Um dos pontos que demonstra
importancia diz respeito aos temores das camadas
médias brasileiras em relagio ao aumento da
criminalidade nos grandes centros urbanos, que
encontrardo nas vozes de jornalistas e publicitarios
respaldo e fomento para aflicGes.
Palavras-chaves: Violéncia, propaganda, midia
impressa, histéria dos videogames.
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Trabalhos relacionados

Este artigo é fruto de uma pesquisa em andamento no
Programa de Pds-Graduagdo em Historia da
Universidade Federal de Sdo Paulo, financiada pela
agéncia de fomento CAPES. Por se tratar de um estudo
ainda ndo concluido, o texto que segue aponta as
inquietacBes iniciais do projeto, bem como seus
possiveis desdobramentos.

1. Introducéao

No Brasil, em 1984, as empresas que fabricavam
videogames contavam com mais de 500.000 aparelhos
e quase 2 milhGes de cartuchos vendidos . O aumento
desse setor no pais depositou nos cofres dos fabricantes
cerca de 40 bilhGes de cruzeiros, com um faturamento
global trés vezes superior ao ano de 1982 [VEJA,
1984:55] . Jogou-se pesado pelo pais adentro. Dia-
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apos-dia, lojas especializadas em vendas de cartuchos
se multiplicavam e as locadoras de videos inseriam a
locacdo de fitas para videogame em seu rol de
produtos. Em fevereiro do mesmo ano quatro grandes
campeonatos de videojogos foram realizados, o maior
deles no Rio de Janeiro que reuniu 2.000 contendores,
"muitos deles eximios em disparar foguetes contra
naves inimigas, fugir de fantasmas ou derrubar paredes
com tiros de laser" [VEJA, 1984:56] . Pela variacéo de
idade entre os vencedores, de 12 a 37 anos, pOde-se
concluir que os videogames - basicamente uma
distracdo para criancas e adolescentes — encantavam
igualmente os pais de seus consumidores mais ébvios.
Assim, surgia no cenario brasileiro uma geragdo de
consumidores de videogames dispostos a impulsionar
segmentos de mercado especializados.

Todavia, é preciso ir mais longe. Certamente, sdo
relevantes os dados de vendagem e faturamento global
dos principais consoles produzidos na atualidade,
porém estes nimeros sdo incapazes de restituirem os
significados complexos, conflituais e contraditérios da
histdria da presenca e do uso de jogos eletrénicos na
vida cotidiana. Como explana Chartier:

“[...] as maneiras como um individuo ou um
grupo se apropria de um motivo intelectual
ou de uma forma cultural sdo mais
importantes do que a distribui¢do estatistica
desse motivo ou dessa forma”. [CHARTIER,
1990:51].

No periodo que marca a chegada dos consoles no pais,
as relacbes entre entretenimento eletrénico e publico
consumidor se ordenam de maneira distinta do modo
como hoje sdo concebidas. Em outras palavras, a
relacdo entre jogador e produto estava principalmente
alicercada no jogo em si e ndo em seu suporte material.
Neste momento as diferencas entre os produtos, os
valores agregados a marca, ainda estavam em
construcdo, ou seja, ndo despontava muita importancia
se 0 consumidor possuia o videogame "X" ou "Y", mas
a experiéncia frente ao jogo. Tal fato talvez se explique
se arcades e consoles forem colocados em um plano de
continuidade. Em termos de narrativas de jogos ndo se
nota cortes precisos entre os suportes. As narrativas de
pontuacdo - aquelas onde o jogador deve superar 0s
obstéaculos postos pelo jogo no intuito de agregar mais
pontos ao seu placar - sdo constantes tanto em arcades
quanto em consoles. No entanto, uma ténue fronteira
necessita um olhar pormenorizado: 0s espacos de
acomodac8o destes suportes. Enquanto os arcades se
concentravam em locais publicos, fora do ambito da
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casa, 0S videogames se projetaram como um
entretenimento para o lar. A emergéncia de novas
sensibilidades - tais como: conforto, comodidade,
modernidade, facilidade - sugere transformacBes no
modo de percepcdo e representacdo dos espacos do lar
e da rua. Quando relacionadas ao entretenimento
eletrdnico, observa-se nesta cesura campos de disputas
por publico consumidor. Mas antes que se adentre a
fundo nesta questdo, & necessario compreender o
contexto que da ambiéncia ao videogame enquanto
entretenimento doméstico: a privatizagdo da vida
urbana.

2. A privatizacao da vida urbana

Ao longo da historia, a maioria dos individuos na
Europa — e em outros lugares do mundo — possuia
apenas quatro tipos de bens: bens que herdavam dos
pais; que os préprios donos confeccionavam; que eram
negociados ou trocados com outras pessoas; € 0S
poucos itens comprados, quase sempre feitos por
alguém conhecido. As maiores despesas no or¢camento
doméstico tradicional eram com alimentagdo e
vestuario, acrescidas ao gasto com moradia que
consumiam boa parte da renda familiar. Sobrava pouco
para itens supérfluos. Porém, no decorrer do pds-
guerra, isso haveria de mudar. As décadas seguintes
marcaram, sobretudo nos paises de “economia
prospera”, uma fase excepcional de desenvolvimento
econbmico, industrial e tecnoldégico — 0s Anos
Dourados, tempos de prosperidades sem precedentes:

No espaco de tempo correspondente a uma geracao,
as economias do Oeste Europeu recuperaram 0
terreno perdido em quarenta anos de guerra e na
Depressdo; além disso, o desempenho econdmico
europeu e os padrdes de consumo comegaram a se
assemelhar aos dos EUA. Menos de uma década ap6s
sairem cambaleando dos escombros, 0s europeus,
para o seu proprio espanto, e com certa consternagdo,
embarcaram numa era de prosperidade. [JUDT,
2008:344].

E importante assinalar que neste mesmo periodo o
Brasil passava por uma onda de crescimento pautada
no avango na producdo de bens de consumo duraveis.

Em linhas gerais, a tendéncia ao declinio dos ramos
tradicionais [das estruturas de produgdo na indudstria
de transformagédo] se acentuou. Salientamos a queda
dos bens de consumo ndo-durdveis, como por
exemplo alimentos e bebidas, no valor de produgdo
industrial. Por outro lado, cresceram os demais, em
especial os bens de consumo duraveis e os de capital.
[FAUSTO, 1997:541]

A influéncia decisiva do crescimento econdmico
implicou em um aumento do poder aquisitivo. O novo
trabalhador ndo apenas fabricava itens, ele o0s
comprava também, e isto era novidade. Se outrora as
populagbes marcadas pelas restricdes da guerra ndo
dispunham de dinheiro sobressalente, na geracéo
seguinte tal conjuntura modifica-se — uma gama maior
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de produtos adentra ao quadro de despesas familiares.
Os novos bens adquiridos estavam em uma esfera
externa aquela que contempla gastos com as despesas
domésticas usuais.

Nenhum homem faminto e sdbrio pode ser
convencido a gastar seu Gltimo délar em outra coisa
que ndo comida. Mas uma pessoa bem alimentada,
bem vestida, bem abrigada e em tudo mais bem
cuidada pode ser convencida a escolher entre um
barbeador e uma escova de dentes elétrica.
Juntamente com pregos e custos, a demanda do
consumidor se torna sujeita a administracéo.
[GALBRAITH, J.K. apud HOBSBAWM, 1997:253]

Paulatinamente — em épocas diferentes e com
intensidade variavel, dependendo do pais — bens como
televisores, geladeiras, maquinas de lavar roupa,
lavadoras de louca entre outros, adentravam no dia-a-
dia das pessoas, modificando as tarefas diarias, 0 modo
de concebé-las e executad-las. Por exemplo, se em
outros tempos idas ao mercado eram mais freqlientes,
com a chegada do refrigerador essas viagens tornam-se
esporadicas, afinal as donas de casas poderiam
comprar uma quantidade razodvel de alimentos
pereciveis de uma s vez; a maquina de lavar roupa e a
lava-lougas pouparam esfor¢os na arrumacdo da casa,
conferindo um tempo ocioso aqueles que realizavam
estas atividades. O acréscimo de equipamentos nos
lares aumentou o conforto e a auto-suficiéncia,
capacitando as pessoas a se conectarem com o mundo
inteiro a partir da seguranca de suas casas. Com a
ampliacdo do tamanho das residéncias e a diminuicéo
do tamanho das familias, hd mais espaco disponivel
por pessoa, tornando o lar mais aconchegante. A nova
casa eletrbnica e os aparelhos portateis em
comunicagdo aumentaram as probabilidades de cada
membro da familia organizar seu proprio tempo e
espaco. Por exemplo, fornos de microondas, que
permitem o consumo individual de comida pré-cozida,
reduziram a incidéncia de jantares familiares coletivos.
Os aparelhos individuais de jantar para refei¢fes diante
da TV representam um mercado em crescimento. Os
videocassetes, juntamente com a baixa no pre¢o dos
televisores e radios, permitem que um grande
segmento da populacdo fique individualmente
conectada com seletos mundos audiovisuais. A
assisténcia a familia é também transformada pela
eletronica: bebés sdo monitorados a distancia por meio
de cAmeras no quarto, enquanto os pais executam seus
afazeres domésticos . Neste sentido, a insercdo dos
aparelhos  eletrbnicos no cotidiano  cristalizou
mudanc¢as no comportamento social, colaborando para
a crescente sedentarizacdo da vida urbana.

Quanto aos produtos que visivelmente representavam
novidade tecnoldgica, a lista é interminavel, mas um
exige comentario: o televisor. A difusdo da televisao
criou uma nova galaxia de comunicacdo, ndo que 0s
outros meios de comunicacdo desaparecessem, mas
foram reestruturados e reorganizados em um sistema
cujo coragdo compunha-se de valvulas eletronicas e
cujo rosto atraente era uma tela de televisdo. Até os
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anos 60, a principal fonte de informacdo, opinido e
entretenimento disponivel era o radio. Através dele as
pessoas escutavam as noticias, ¢ “se havia uma cultura
nacional comum, esta era moldada mais pelo o que as
pessoas ouviam do que pelo que liam ou viam”. [JUDT,
2008:350]. O aparelho ocupava um local privilegiado na
sala de visitas, e a familia o ouvia reunida num mesmo
local, sendo que os pais escolhiam a programagéo. Por
conseguinte, o radio era um meio de comunicagio
conservador, quer em termos de contetidos, quer dos
comportamentos sociais que provia e afirmava.

A televisdo iria mudar todo esse cenario, espalhando-se
por toda parte no decorrer dos ano 60. Os contetdos, a
principio, ndo eram especialmente inovadores, a
maioria da programacao era convencional, certificando
que o teor politico e moral estivesse rigorosamente
circunscrito, afirmando, em vez de questionar, normas
e valores tradicionais . Contudo, a televisdo foi um
veiculo de subversdo social. Contribuiu imensamente
para p6r fim ao isolamento e & ignoréncia de
comunidades distantes, proporcionando a todos a
mesma experiéncia e uma cultura visual comum, assim
explana o historiador Tony Judt:

Ser francés, alemdo ou holandés era agora algo
moldado menos pela educagdo priméria ou
comemoragcdes civicas do que pelo entendimento que
se tinha do pais, conforme depreendido das imagens
introduzidas em cada lar. Os “italianos”, para 0 bem
ou para o mal, foram formados mais pela experiéncia
compartilhada de assistir as transmissdes feitas pela
RAI [Radio Audizioni Italiane, rede de transmisséo
nacional italiana] de eventos desportivos e shows de
variedades do que por um século de governo nacional
unificado. [JUDT, 2008:353].

O poder real da televisdo é que ela arma o palco para
todos os processos que se pretendem comunicar a
sociedade em geral, de politica a negdcios, inclusive
esportes e artes. A televisdo modela a linguagem da
comunicagdo societal, visto que, as mentes das pessoas
sdo informadas fundamentalmente pelos meios de
comunicagdo, sendo a TV o principal deles. A
modalidade de comunicacdo da televisdo é um meio
caracterizado pela sua seducdo, estimulacdo sensorial
da realidade e fécil comunicabilidade, onde o
entretenimento é a supra-ideologia de todo discurso:
programas  educacionais  interativos  parecem
videogames, noticiarios sdo construidos como
espetéaculos audiovisuais, julgamentos sdo transmitidos
como novelas e a misica é composta para a MTV. A
presuncdo abrangente € que a TV existe para nossa
diversdo e prazer . As novidades tecnoldgicas foram
em parte simbolizadas por produtos aparentemente
inalterados e que desde a Segunda Guerra Mundial se
converteram em veiculos voltados ao
entretenimento.[Cf. CASTELLS, 1999:417]. Portanto,
é de se admitir que a presenga poderosa da televisao,
aliado ao ideal moderno de conforto do lar, contribuiu,
e muito, para o processo de privatizacdo no modo de
vida das sociedades urbanas.
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2. Os jogos eletronicos
espacos de acomodacao

e Seus

"As percepcdes do mundo social ndo sdo de forma
alguma discursos neutros: produzem estratégias e
praticas que tendem a impor uma autoridade a custa
de outros, por elas menosprezados, a legitimar um
projeto reformador ou a justificar, para os proprios
individuos, as suas escolhas e condutas’.
[CHARTIER, 1990:51]

Casas de fliperama foram, por muitas vezes, retratadas
pelos veiculos midiaticos como locais propicios a
realizacdo de atividades ilicitas, por exemplo, venda e
consumo de entorpecentes. Mesmo que destinadas ao
publico adulto, estes empreendimentos ao longo do
tempo atrairam frequentadores cada vez mais jovens. A
presenca de criangas e adolescentes nestes espagos, ndo
raras as vezes, despertava preocupacdo em Seus
responsaveis: "Fico mais tranquila porque ele esta
jogando em casa e ndo no fliperama fazendo
besteira"[VEJA, 1984:53] , responde uma mée quando
questionada sobre o porqué da compra de um
videogame para o seu filho.

E preciso ir mais longe nessa diregdo. A fabricacio e
consumo de jogos eletrénicos no Brasil esta situada em
um periodo de sensivel crise politica, social e
econbmica. Segundo Teresa Caldeira — em estudo
sobre os processos atuantes na profunda transformacéo
da sociabilidade metropolitana e os elementos que
concorrem para 0 aumento assustador do crime e da
violéncia — nos anos 1970 j& se constata a existéncia
dos sentimentos de incerteza, pessimismo, desilusdo e
descrenga quanto as possibilidades de garantia de
emprego e de ascensdo social oferecidas pelas grandes
cidades. A autora também analisa como a situagdo de
inseguranca do pais e a dificuldade crescente que a
inflaco, a crise econémica e o desemprego apresentam
para 0s anseios de mobilidade social; séo
constantemente  associadas ao crime Estas
constatagdes apontam para um processo intitulado “a
fala do crime”, isto ¢, “um circulo em que o medo ¢
trabalhado e reproduzido e a violéncia é, a um s6
tempo, combatida e ampliada.” [CALDEIRA, 2000:21]
A partir das formulagGes de Caldeira é possivel indagar
se as mensagens nas entrelinhas dos materiais
impressos para 0 videogame podem estar
correlacionadas com o conceito de "fala do crime".

Neste panorama vale também observar as restri¢des
postas pela Lei da Reserva de Mercado (Lei Federal n°
7.232/84). Aprovada em 29 de outubro de 1984 pelo
Congresso Nacional e com prazo de vigéncia
previamente estabelecido de 8 anos, a primeira lei da
chamada Politica Nacional de Informética tinha o
intuito de proteger e desenvolver a industria nacional
de eletrdnicos e incentivar a producdo de pesquisa
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cientifica interna, impedindo legalmente a importacao
de componentes, de modo a favorecer a fabricagdo no
pais . Esta medida afetou diretamente as atividades
ligadas ao entretenimento informatico. Os baixos
custos de producdo, oriundos do afrouxamento de
impostos, possibilitaram o aumento da producdo
nacional de videogames, bem como o crescimento de
empreendimentos  especializados, favorecendo a
camadas mais amplas da sociedade o0 acesso a compra
do bem ou servico. Embora os indicios apontem para
um periodo de prosperidade no entretenimento
eletronico doméstico, ainda é necessario investigar se
as casas de jogos informaticos desfrutaram, na mesma
propor¢do, deste momento favoravel. Maquinas de
fliperama sdo equipamentos sofisticados que exigem
desde sua fabricacdo e posterior manutencdo servigos
especializados. Assim, é possivel supor que a
impossibilidade de importacdo de pegas talvez tenha
sido um entrave para 0s comerciantes destes objetos e,
por conseguinte, na frequéncia e permanéncia de seus
frequentadores. No entanto, observa-se que o0s
empreendimentos de jogos eletrbnicos coexistiram
durante longo tempo com o mercado de consoles. Isto
posto, busca-se investigar nestes espacos em disputas,
correlacionados com as medidas legais que 0s
atingiam, outras nuances em suas representacdes. Se
nos valores constituidos para os videogames, o lar seria
a materializacdo do conforto, da seguranca e
comodidade; talvez a contrapartida das casas de
fliperamas ndo se pautaria na promocdo de jogos
modernos, mas na afirmacgdo de serem locais voltados
para a sociabilizacéo.

4. Consideracdes finais

O que se tentou demonstrar a partir dessas reflexdes € a
possivel relagdo entre as mudangas de sensibilidades
do publico no que tange o espago publico/privado e o
entretenimento eletronico. Os ideais da casa moderna -
conforto, comodidade, seguranca - ganham novos
contornos quando associados ao consumo de
videogames. Destes a preocupagdo das camadas
médias com a criminalidade crescente ganha destaque,
de modo que o lar e rua serdo objeto de projecBes
daquilo que se acha adequado para 0 consumo do
entretenimento eletrénico.
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