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CAPITULO 2:

MEMORIA, SO0CIABILIDADES E
CONSUMO DE JOGOS pIGITAIS

. Salete Nery
Francisco Nivaldo Monteiro Cardoso

Introducao

O consumo de jogos digitais (games) tem crescido bastante no
Brasil, conforme dados apresentados no II Censo da Induistria Bra-
sileira de Jogos Digitais (Sakuda; Fortim, 2018), organizado pela
Homo Ludens e patrocinado pelo Ministério da Cultura.

Com uma receita de US$ 802 milhdes em 2017, o mercado
brasileiro dos Jogos Digitais movimenta o dobro de recursos
em relagdo ao de radio e musica juntos. A estimativa ¢ que,
para 2021, o faturamento seja maior do que os segmentos de
cinema, de revistas e de livros, atingindo US$ 1,44 bilhao, re-
presentando avangos anuais de 15,8%. Caso se confirmem as
previsoes, Jogos Digitais serd o setor com mais crescimento
na area, nos proximo cinco anos. (Sakuda et al., 2018a)

Muito tem sido discutido acerca das caracteristicas e signi-
ficados de uma era digital no que respeita a transformagdes nos
desejos de consumo, mas também nas interagdes sociais, na ex-
perimentagdo e organizagao das rotinas, no funcion.amento do
corpo (quanto as consequentes alteragdes nos Inecanismos cere-
brais, por exemplo) e atengdo bastante dedicada tem sido dirigi-
da quanto aos possiveis impactos na vida de ur.n.segmentg cres-
centemente expressivo de consumidores do digltal:-as criangas
e os adolescentes. Preocupagoes tocam a quest’ao. do 1so¥amento,
hiperatividade, sedentarismo, dentre outros topicos. Ainda que
tais inquietagbes sejam pertinentes € que €ss€ modq c.ie relagao
com as coisas guarde temores por sua novidade, e 1mp;>rF§n-
te, por isso mesmo, problematizar as sociabilidades envolvi gs
pela relacio com as novas tecnologias, 0 que faremos a partir
do ladico mundo do Mercado Cultural Digital (MCD) de games.

Como nos coloca Benjamin (1986, p- 253),
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E a brincadeira, e nada mais, que e'sté na origem de todos
os habitos. Comer, dormir, vestlr-se’, lavar-s.e, deven
ser inculcados no pequeno ser atrave~s dg brmcadeiras,
acompanhadas peloritmo de versos e cangdes. E da b_rinCadeira
que nasce o habito, e mesmo em sua forma mais rigida o
habito conserva até o fim alguns residuos da brinCadeira.
Os habitos sao formas petrificadas, irreconheciveis, de nossa
primeira felicidade e de nosso primeiro terror.

As brincadeiras funcionam como mecanismo
internalizacao do social e organizacio da pessoa (
forma de habitus que, organizando e orientando
sentacOes, sao “movimentados”
renovados ao longo das experié
contextos especificos de interag
Assim, mesmo as agoes da vid
da enquanto desdobramentos
cadeiras, longe de serem mo
conservando “até o fim al

pedagégic de
Mead, 1973) na
praticas e repre.
, Trearticulados, reproduzidos e
ncias vividas com os outros enm
ao (Bourdieu, 2009; Elias, 1997).
a adulta podem ser tomadas ain-
de toda uma vida, da qual as brin-

mentos insignificantes, participam
guns de seus residuos”, como disse
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processo Sf)Cial. dE’E constitui¢do de sinteses progressivas. Ou seja,
SOmos SOClal.-hJStorl.C(.)s porque temos a capacidade de meméria.
No. caso dos jogos digitais, eles sdo, por um lado, fruto de uma his-
térl.a e, portanto, expressao materializada dela e que a presentifica,
revive e prf)lt?ngz.:l, mas também, por outro lado, enquanto parte do
univers’o ludlc-:o infantil (apesar de ndo se prender a ele) os jogos,
e também o0s jogos digitais, sao peca fundamental da construcio
dos primeiros habitus das e nas criancas, base fundamental a partir
da qual as futuras disposi¢des se dario. E nesse sentido que Benja-
min destaca 0 modo como as brincadeiras mantém suas pegadas,
mesmo nos mais irreconheciveis habitos.

Nos jogos, assumimos personagens e vivemos mimeticamente
uma série de experiéncias tomando contato com valores, modos
de (inter)agir e formas de constitui¢do de narrativas de mundo,
que assumem caracteristicas especificas em temas, ritmos de agao
e de musica, e mesmo contornos (em design grafico), ajudando a
definir, inclusive, uma série de gostos relativos a uma variedade
de expressoes simbolicas (musica, arte, cinema, moda, literatura).
E todo um modo de apreender e viver o mundo que se apresenta
em hierarquizagdes e valores. Os jogos, apesar de sua diversida-
de, se conectam a partir de certos padrdes necessarios a um mer-
cado global de intensas e facilitadas trocas e se tornam veiculo,
por sua disseminagdo, a publicizagdo de uma série de produtos
a serem consumidos dentro e/ou fora do jogo — a exemplo das
marcas de roupas que vestem os avatares nos games infantojuve-
nis e que tém suas logos estampadas nas pegas. Mas, para além
disso, o0 encontro intergeracional de pais nascidos a partir dos
anos 70, mais ou menos, com seus filhos nos permite tratar dos
games enquanto lembrangas da geragao de pais, acionadas ao se
vislumbrar apresentar ao filho o mundo dos jogos ou no tornar
0 jogar um momento de sociabilidade entre pais filhos que co-
necta mundos cada vez mais distantes num momento afetivo 'de
interacdo, trocas e aproximagao, a0 mesmo tempo em que a g"
sergdo dos jogos digitais nas rotinas os torna recurso pnvﬂeg,la o
para conhecimento da histdria, da politica e de outros contel.ldos.

O vinculo com o tema memdria, portanto, se da pflo menciona-
do prolongamento e desdobramento daquilo que foi mtem.ahzacciio
através do ladico enquanto disposigoes, na relagao com 0 jogo de
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tretenimento € também de educagao, uma vez que pelq Pote
entre ’

. 1 de articular ludicidade-aprendizagem €, portanto memey,
.aal eda' itais tém tido presenca crescente em escolas, my, Seus
Jogoslatlogs1 Mas devemos acrescentar que a sociabilidade J; gads ae
jcc?;(rfespe.cialmente na relac;a?}o pais—filho.s, }?theci ser r.elaciox?ada az
tema da memoria, seja atraves de.uma histéria da brincag cia
discutindo 0 modo como p-a%s acionam um aCEI:VO de lernbran :
ligadas ao jogar e/ou especificamente a0 jogar hgiado 205 gar ,
depender da geragao a que pertengam, na relagéo com os filho

Novamente recorremos a Walter Benjamin (1986, p. 250):

IOS

O mundo perceptivo da crianga estd marcado pelos tragos da
geracdo anterior e se confronta com eles; 0 mesmo ocorre com
suas brincadeiras. E impossivel situa-las num mundo de fan-
tasia, na terra feérica da infancia pura ou da arte pura. Mesmo
quando ndo imita os utensilios dos adultos, o brinquedo é uma
confrontagao — nao tanto da crianga com o adulto, como deste
com a crianga. Nao sao os adultos que dao em primeiro lugar os
brinquedos as criangas? E, mesmo que a crianga conserve uma
certa liberdade de aceitar ou rejeitar, muitos dos mais antigos
brinquedos (bolas, arcos de penas, papagaios) de certo modo
terao sido impostos a crianga como objeto de culto, que somente
gracas a sua imaginagao se transformaram em brinquedos.

O que pensar, pois, a respeito dos jogos digitais, que entra-
ram tao recentemente na vida dos brasileiros e que tantas trans-
formagdes ja sofreram em tao poucas décadas? Para tecermos 2
discussao, tomamos os games considerando sua artificacao (Her-
nich, 2013) e 0 modo como esse bem simbélico tem alavancado
a cultura de consumo em niimeros cada vez mais agregadofesf
tributarios ambos de seu desenvolvimento técnico a partir da di-
gitalizagao, inovacio e convergéncia digital que permitiu e esti
mulou o avango vertiginoso desses processos. :

Os jogos digitais dizem respeito ao simbolico e, portanto, artt
cylam valores e significados que servem simultaneamente 0™
sintese sdcio-histérica e modo de ordenamento e orientaga® de
condutas. No entanto e em acréscimo, filhos de pais nascidos’
partir dos anos 1970, mais ou menos, tém a possibilidade de g
contrar em casa pessoas que viveram os jogos eletronicos em e
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fancia, seja em ambiente domésticg ou
€m espacos desti
Inados a

€ sonharam em poder jogar.

pregressas ajudam a consti-

tuir o modo de relagao dos novatos com os games?

Artificagao e games

A artificagao pela qual passa atualmente o Me

Digital (MCD) pode ser definida como “[...] um ;Cri(i:e)sgs guh:g}
mico de mudanga social, por meio do qual surgem novos objetos
gnayas praicas ¢ pot melo do qual relagdes e instituicdes sio
transformadas” (Heinich; Shapiro, 2013, p. 15). Segundo Shapi-
ro, a artificacao € “a transformacgao da nio-arte em arte” (2007,
p. 135) e, concepgio de Alves (2016, p.77), 0 MCD dos games &
exemplo importante deste processo de transformacio:

[...] No caso dos games, durante boa parte da sua existéncia os
criticos especializados, o circuito académico e as instancias ar-
tisticas de consagracgao atribuiram aos jogos o carater de “mero”
entretenimento. De outro lado, o processo de artificagao expe-
rimentado pelos games tem sido levado a cabo por empresas,
estidios e desenvolvedoras globais que, cada vez mais, passam
a investir crescentes somas financeiras, recursos tecnoldgicos e
competéncias artisticas para a criagdo dos jogos, notadamente
no ambito do ecossistema consoles e PC caixa. [...]

Heinich e Shapiro ja percebiam a artificagdo que os jogos di-
gitais vinham passando:

Os videogames sdo outra industria que parece estar passdo
pela artificacio diante de nossos olhos. Alguns criadores 540
individuos célebres formados em grandes escolas de arte, ga-
nhadores de agraciamentos importantes (os trés autoresLd:
videogames nomeados Chevaliers dans | "Ordre des Arts et des reo_
tres pelo ministro da cultura da Franca em 2006), e seus p .
dutos sdo identificados como corpos coerentes 3% obr.as 0li:ls
ginais. Historicamente, os produtos tém avangado do Sau;lOIiES'
a0 intelectual, de fliperamas fajutos frequentados ]I;i(:;tes -
centes até jogos sofisticados para adultos;er M academia
mésticos. O discurso critico tem s€ desenvolvidona
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e em varios canais da midia, e hd uma discussio académicy
continua sobre a natureza artistica dos videogames, inclusiye
nesta revista (2013, p. 20).

Quando falamos no comércio de software e hardware Voltagg
para os garmes, portanto, buscamos tratar de questdes que TeSpeitan,
ao cultural-artistico, ao econémico, ao desenvolvimento dog recur.
sos técnicos que impulsionam o mercado de games, mas igualment
ao modo como tais produtos, ao coordenar condutas, estio ligadog
a sociabilidades, memorias e afetos (CARDOSO, NERY, 2017).

De acordo com Souza e Quandt (2008, p- 28), “uma rede s,
cial ou comunidade produz e conserva um limite cultural, nio
material, que impde restri¢des ao comportamento de seus mem.
bros”. Aqui acrescentamos: restringem e possibilitam praticas n,
medida em que se constituem em disposi¢oes (Bourdieu, 2009),
Assim, a artificacdo dos games pode estar contribuindo para a
ampliacdo de sua presenca para além de sua finalidade original
e principal - o jogar — e para além de seus consumidores mais
costumeiros — criangas e jovens, e do sexo masculino.

Por outro lado, como afirmado, a intima relagio entre o lidi-
co e o tecnoldgico nos games os tém tornado estratégia interessan-
te para lidar com “coisas sérias”, sendo assumidos como recur-
so didatico em ambientes escolares e que envolvem contetidos
cultural-cientificos, como em exposi¢des. Ainda que os jogos de
entretenimento sejam os responsaveis pela maior receita, especial-
mente para dispositivos moveis (59,2%) e computadores (42,1%),
dos 1.718 jogos produzidos no Brasil nos dois tiltimos anos, 874 fo-
ram jogos educativos e 785 voltados ao entretenimento (Sakuda ét
al., 2018b). Deste modo, a linguagem dos games est4 em expansio
aumentando seu lugar como referéncia no modo de composicio
das narrativas “sérias” e de entretenimento, uma vez que a lista de
Jogos inspirando, por exemplo, filmes e séries tém crescido.

Por fim, tém-se difundido o gosto por games em diferentes
grupos socioecondmicos, etarios e de género. Uma das fortes
restricdes a disseminacdo dos games era o alto custo dos equi-
pamentos especificos para jogos, panorama que se transforma

no Brasil com a crescente popularizagio dos smartphones (eSp&
cialmente) e dos tablets:
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De acordo com a pesquisa TIC Domicilios 2016, 939
sidéncias brasileiras tém pelo menos um el
[...] Apenas 29% dos lares tém notebook, 22% tém um ¢

putador de mesa e 18% tém um aparelho de console iz [(;’m-
outro lado,] os consoles estio presentes em 53% do.s ;i.;)mi:it
lios na classe A e em 36% na classe B. Da mesma forma, 68%
das residéncias de pessoas de classe A possuem pelo rrlxeno(s)
um computador de mesa, e 94% dos domicilios de classe A
tém notebooks. Nos lares de pessoas da classe B, 50% tem

pelo menos um computador de mesa, e em 72% deles tém
notebooks. (Sakuda et al., 2018a, p. 260)

das re-
aparelho de celular.

Ou seja, a convergéncia do celular com as funcionalidades do
computador conjugada ao barateamento da acessibilidade a ban-
da larga tem levado a ampliacao da vida digital e a possibilidade
de experimenta¢ao do mundo dos games por fatia maior da po-
pulagao. O tempo de conex@o a internet tem crescido, e o recurso
a ela tem se tornado uma constante, fazendo com que a rede se
torne o caminho privilegiado ao preenchimento dos momentos de
ociosidade ou de tédio: os games se tornam uma opgao nesses mo-
mentos e passam a ser acessados nao apenas por aqueles que se
definem como gamers, mas também pelos jogadores eventuais que
usam o tempo em que estao transitando nos 6nibus ou a espera
de uma consulta médica para desfrutar de um breve passatempo.

No que tange os servigos culturais digitais (que envolvem os
conteidos musicais, audiovisuais, de games, entre outros, distri-
buidos e consumidos por meio da internet), em 2012 o comércio
internacional envolvendo essas atividades correspondeu a 20%
de todo o comércio planetario, saindo de US$ 2 trilhdes, em 2003,
para US$ 4,7 trilhdes em 2012. No interior desse arranjo contem-
pordneo, um dos mercados que mais se destaca é o global de
games. Segundo Alves, “até 2015, o jogo que possuiu 0 maior or-
¢amento da histéria foi Destiny. Langado em setembro de 2014,
0jogo custou US$ 400 milhdes, cujo investimento foi recuperado
no primeiro dia de comercializagdo” (2016, p. 75).

Para se ter uma nogio, o volume de recursos que 0 me.rca~d0
global de jogos digitais obteve em 2013 foi de U$ 65,7 bllho;:;
(PWC, 2014). O mercado brasileiro apresentou valores em 20
de US$ 448 milhdes (Fleury et al., 2014b). Em 2017, por sua vez,
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o mercado global teve receita de US$ 1.00 bilhges, e Previc:
para 2021 é de US$ 133 bilhoes. Os maiores mercados estig a0
China, Estados Unidos e Japao respectivamente. Neste Ultim,,
receita em 2017 foi de US$ 12,6 bilhoes. O Brasil ocupa 130, '
no ranking, com uma receita em 2017 de US$ 802 milhges . e%:;
mativa de atingir US$ 1,44 bilhao em 2021 (Sakuda et al., 20183)
Mas o crescimento € distinto em cada um dos seus Segmentos:
dispositivos moveis, online, console, PCs e publicidade em jOgoé
digitais. Essas diferengas podem ser interpretadas a partir das
nogdes de convergéncia e de mobilidade. Ou seja, quanto mg
convergente for o equipamento, mais usado para diferentes fiy,
e, portanto, o jogar pode ser incluido como efetiva possibilidade
inclusive na medida em que a convergéncia significa reduzir o
custos de investimento em diversidade de equipamentos espe-
cificos e que tém custos elevados; por outro lado, a mobilidade
maior permite 0 jogar em qualquer momento disponivel. A joga-
bilidade através dos smartphones e dos tablets permite maior in-
sercao ou reinsercao daqueles que jogam apenas eventualmente
no universo dos jogadores, mesmo em comparacao aos PCs.

No caso das diferencas objetivamente inscritas no campo social
e nas formas de distribuigdo e acesso a capitais especificos, a
internet também se mostra como “espelho” das formas de do-
minagao e violéncia simbélica quando pomos em perspectiva
0s lugares, as praticas e os capitais dos agentes sociais presen-
tes nesse campo. De lan-houses em periferias e cafés em bairros
mais nobres, laboratérios de informatica em colégios publicos e
privados, computadores utilizados comumente em ambientes
de trabalho e/ou doméstico, a smatphones e tablets em funcio-
namento ininterrupto e constantemente online, lugares e pra-
ticas propdem novas formas de interagao coletiva. Ademais, é
necessario considerar que o uso das plataformas digitais, entre
outros canais dispostos na internet, nio apenas favorece uma
possivel forma de se comunicar e informar, como possibilita,
via uma crescente “cultura de convergéncia”, o acamulo de
capitais componentes de uma “literacia digital” (Gilster, 1997)
passivel de estar presente em diferentes campos e habitus nos
qt-xais se podem encontrar agentes egressos de classes sociais
dlsﬁnfas, 1ma vez que a cibercultura se torna gradativamen-
te mais e mais “glocal”. E por meio dela noticias, tendéncias,
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memes, animggées, gdmes, narrativas e personagens tornam-se
cada vez mais presentes devido a velocidade e 3 amplitude da
internet. (Marteleto, Pimenta, 2017, P-247-248).

Ou seja, a imeorténcia deste MCD nio se restringe a sua mis-
sao de gestar ma(?-de-c?bra € recursos financeiros. Ela apresen-
ta novas te.cnologlas € Inovagoes, e ainda alavanca outras areas
do conhecimento e da economia, tais como: treinamento e ca-
pacitagdo; marketing e publicidade; 4reas da satide, educacio
e defesa; construgao civil, engenharias e arquitetura; o préprio
entretenimento... (Fleury et al., 2014b). O crescimento de areas
em torno desta expressao cultural, com o surgimento dos games
online, deve-se a evolugao cada vez maior da capacidade de pro-
cessamento do hardware, do software basico de geréncia, como
os Sistemas Operacionais, possibilitando cada vez mais rodar
ambientes graficos. Houve grande crescimento do quantitativo
de dispositivos mdveis conectados a internet, dado pela migragao
atual da versao do IPv4 para IPv6, e a expansao da banda larga
com novas tecnologias, como o 4G e 5G, alterando o modelo de
negodcios, visibilidade e audiéncia do MCD. As oportunidades
aumentaram para micro e pequenas empresas, além da mudanca
significativa das formas de rela¢des de negdcios, como também
da publicidade desses bens simbolicos. Ou seja, a artificagao dos
games ocorre em relacao funcional com os avangos técnicos expe-
rimentados e é dela dependente, ainda que nao seja consequén-
cia necessaria. Ao mesmo tempo, as consequéncias da artificagao
impulsionam a demanda por suportes técnicos a altura:

0s avangos tecnolégicos também abriram espago para desen-
volvedores independentes e/ou pequenas empresas, as quais
podem distribuir seus produtos virtualmente, via download ou
streaming. Tais avangos também modificaram os modelos .de
negocio, criando diversas possibilidades de geragéo. de rec.exta,
como por meio de publicidade, venda de produtos, 1tens v1rtg—
ais e servigos que dao acesso a opgoes avangadés., C(sz -speaal
membership (programas de assinatura, adesé? e filiacao dlfer’er.\-
ciados) e DLCs (downloadable content, conteudo extraordm:fmo
para download, que da acesso a 0pgoes avangadas, personaél;za-
das ou exclusivas de cada jogo) (Fleury et al, 2014b, p. 33-34).
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O MCD de games necessita. de P?ssoal com~f0rmag50 de aly
nivel, pois desenvolve bens 51.rnb011cos que vao desde ¢ Ponig
inicial de um ciclo (metodologia) de desenvolvimento de S0ftug,
re até o momento em que esté'l(? prqnto; para uso nos di\/ers()S
dispositivos de hardware, ou seja, sao 51st?mas Cf)mputaci onais
dominados por especialistas em computagao e.artlstas talentog,
na arte gréfica, por exemplo. Esses profissionais devem se copy,.
nicar em todas as fases da cadeia de produgao dos games.

Um estudo sobre o setor no Reino Unido revela que o setor
necessita de equipes multidisciplinares que “Combinem a
mais alta sofisticagao tecnolégica com criatividade e conheci-
mento de arte: sio programadores de computagao, engenhei-
ros de software, artistas, animadores, designers, roteiristas e
designers, compositores de musica, uma mao de obra interna-
cionalizada, 77% com graduagao e 33% com pos graduagao,
que recebe elevados salarios.” (Fleury at.al, 2014b, p. 34).

Conforme dados da Newzoo, em 2017 o Brasil contava com
66,3 milhoes de jogadores (Pacheco, 2018). Tais produtos “[...] nao
sao consumidos somente por jovens do sexo masculino, como se
pensa tradicionalmente, mas também por criangas, mulheres e ido-
sos” (Fleury et al., 2014b, p. 32). Em 2017, as mulheres representa-
ram 41% do total de jogadores. Esse expressivo numero de jogado-
res tem levado ao crescimento da industria de games brasileira, que
dobrou de tamanho nos ultimos quatro anos (107%), se conside-
rarmos apenas os empreendimentos formalizados, e cresceu 182%
considerando-se também os ndo formalizados e os em vias de for-
malizagao (Sakuda et al., 2018b). Destes 375 empreendimentos de
2017, a maior parte estd concentrada no Sudeste — 42,2% em Sa0
Paulo e no Rio de Janeiro -, mas as regides Norte e Centro-Oeste fo-
Tam as que apresentaram o maior crescimento proporcional de
vos empreendimentos no periodo (MINC, 2018). A maior parte das
empresas desenvolvedoras brasileiras é jovem (65% com menos de
cinco anos de existéncia), pequena (entre as formalizadas, 69,1%
tem até 10 colaboradores e entre as ndo formalizadas o numer
sobe para 82,5%) e tém faturamento considerado baixo (80,6% &
faturam mais do que R$ 360 mil reais) (Sakuda ef al,, 2018b).
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A segmentacao e o diversificado MCD d
tintos métodos das plataformas: consoles, P
veis, TV digital; incluindo também a configuracio de dist ibuici
venda fisica, download, streaming, sites de jogos clo;csi . u'lga.():
destinagao dos games: casuais/sociais, publicidad,e (Advge[:m;r’:z%sa
jogos sérios, etc., ou inclusive mediante a articulacao dessizs m')
todos. Essa diversidade escamoteia o quao recente ¢ a inser ée(;
dos games na vida brasileiros. O primeiro console, equipameito

destinado aos jogos eletronicos e mais recentemente digitais, foi
Jancado no Brasil em 1983. ’

€ games adotam dis-
Cs, dispositivos mg-

’

Memoria intergeracional e afetiva no consumo dos games

O jogar games dos anos 1980/1990 estava ligado fundamen-
talmente a um universo infantil e adolescente, primeiramente
masculino, e de jogabilidade entre amigos em situagao de copre-
senca, quando isso era possivel, ou ao jogar solitario na relagao
do usuario com o equipamento, nos lares ou em alguns estabele-
cimentos comerciais. Os pais nao costumavam compartilhar esse
momento de jogos com os filhos, posto que ndo haviam desen-
volvido o gosto e a técnica do jogar atraves dessa equipagem -0
mundo dos jogos eletrdnicos era-lhes, acima de tudo, estranho e
dificil. Por outro lado, o estar com outros jogadores, como afir-
mado, estava limitado a possibilidade de copresenca. Por fim,
uma vez que o jogar a partir de relagdes de concorréncia e que
envolvem mais acentuada excitagao, elemento emocional pro-
porcionado pelos games, era entendido como atributo masculino,
0s jogos eram desenvolvidos em fungao de uma imagem e repre-
sentacao dos gostos masculinos, com relevo para esporte§ e C,O.m_
petides ligadas & violéncia fisica, e assim as pecas .puPhatarlas
reforgavam essa relacao entre ganies € garotos contribuindo gara
que pais entendessem que esses jogos eran, de fato, da 92 ;;TS‘
do masculino, o que diminuia 0 acesso e mesmo pfrc‘il;gigos
Meninas quanto a um possivel interesse nos Jogos € Py A

O brincar contribui significativamente na mtro;ejao o
ralizagdo de posigdes de género (mas n.ao’apenas zspdo sutil
de género) social e historicamente constltuld?s atr;‘;xivamente
Tecurso ao ladico, sem necessidade de pressoes 1€
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dos possiveis tensionamentos, com, ,

manda de meninas para terem jOgos pensados “para elag” o SU&
relativa adaptagao aos games de corrida de carros oy ay; des, g
luta, de guerra, de esportes e.de caga a monstros, quando tipy,, §
contato com eles, o que podia E)?oporc:lonar, inclusive, ¢ desep.
oo lvimento do gosto por esses ‘jogos para gérotos” € 0 relatiy,
questionamento das frontelra,s ?ntre 0 masa.Jhno e o feminip,, "
jogar. No entanto, era necessaria a opormmdadg da-_experimen‘
tacao, na maior parte dos casos. Re}embrando a citacao de Ben,.
min, os pais, convencionalmente, tem o papel d? dar brinquej,
aos filhos, e os fazem a partir de suas inclinagdes e projecges ,
respeito dos filhos, dos jogos e do jogar. No entantg, 0s filhos,
em contrapartida, mantém certa margem, mesmo limitada, de
liberdade no seu modo de uso das coisas.

No entanto, aquilo que os anos 2000 trazem ¢ algo muito d;-
ferente. Em primeiro lugar, os games nao sao mais coisa apenas
para meninos. As garotas estao plenamente inseridas no uni-
verso dos jogadores, seja com jogos voltados primordialmente
a elas, seja com jogos destinados a qualquer um, ou com jogos
escolhidos e usufruidos por qualquer um, a despeito daquiloa
que miravam seus idealizadores. Mais do que isso, 0 desenvol-
vimento recente dos jogos online permitiu a que diferentes joga-
dores de diferentes partes do mundo e caracteristicas, a partir
de assinaturas online tivessem acesso a uma variedade de jogos,
podendo experimenta-los de modo comparativamente mais li-
vre e, assim, possibilitando uma maior margem de transito por
diferentes jogos, uma vez que se tem acesso a uma cartela varia-
da de games, ainda que pesem as representagdes do masculino €
do feminino na definigao dos gostos.

Por outro lado, os jogos online permitem que diferentes jog%
dores se encontrem num mesmo mapa de jogo e joguem juntos
cada um com seu avatar, o que incrementa a imprevisibilidade
do JOg0, a0 mesmo tempo em que efetiva as relagdes como algo
.Constltu.tlvo do jogar, seja através das a¢des das personagens no
JOgO, seja através das conversas via chat, que envolvem estabe”
leC.lment.O de cqntatos amigaveis e de atrito, através de elogio®
B e o s,

utros... Em dialogos e disputas 4

percebidas, apesar
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odem ocorTer em duas ou trés linguas simy,

leva @ alguns jogadores a potendializar ¢
desefo de conhecimento de outrag linguas (c

al linguistico) para mais efetiva insercio ng
rede - obviamente com destaque para o ingl
iornada global e eguahzadora das diferenca
conhecimento define o grau de reconhecj
de jOgO; colocando-se como uma das cond
desempenho em certos jogos. De qualquer modo, Mantém-se 4
situacoes de copresenca (nao mediada) entre parentes e amj oss
E é em relagao a est.a.s que desejamos focar nossa atencao. i
Os jogadore's-rmrln.s dos anos 2000 contam com a possibilida-
de de terem pais qge tiveram relagao com os JOgos em sua infan-
cia e/ou adolescéncia — mesmo que apenas enquanto desejo de jo-
gar. Ou seja, tais pais reconhecem nos jogos eletrdnicos e digitais
do hoje algo que compoe 0s seus gostos e interesses e, portanto,
algo de familiar, diferente da maior estranheza dos pais dos anos
80. Tal reconhecimento de si no mundo dos jogos permite a que
variados pais coloquem aos filhos a possibilidade do jogo, mas,
mais do que isso, se coloquem como os instrutores iniciais dos
filhos resgatando nao apenas os interesses, mas igualmente certas
habilidades de entendimento do modo de organizagao e funcio-
namento dos jogos, bem como de manejo da equipagem necessa-
ria ao jogar sacralizando, como afirmou Benjamin, os brinquedos
que compuseram sua infancia ou seus desejos de infancia, mas
numa conformacéo técnica que permitiria, no hoje, fazer maravi-
lhas antes apenas sonhadas — e talvez nem sonhadas. Na relagao
com os filhos, alguns desses pais retornam aos Jogos, que, cor(rjl 0
desenvolvimento técnico e artificagéo, sao capazes e Jespppse:
com maior facilidade as exigéncias de maior soﬁst,lcagaodteﬁ“a;z:
estetica por parte dos adultos. Mais do que isso, haumaae

fie filhos (ao menos, dentro de certa faixa etaria qu
* adolescéncia) para que os pais permanegam Come
080, mesmo com os jogos online permitin
dades com pares, ou seja, com pessoas que ¢ em familia
e 8TUpo etério e de género. Os momentos do J0&2 ortanto, de
€ formnam um momento especial do estar-juntos ™ Izazer.
fort“‘le<3illlento dos lagos afetivos numa situagao de P

ltaneamente, 0 que
eu conhecimentq e
onsti_tuigéo de capi-
rede de relagges na
€S, enquanto lingua
S hnguisticas, e cujo
mento dos comangog
160€s para um melhor
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E a prépria internet, com a diﬁisao d(c;s videos fio YOUTubQ
cial, tem se colocado como lugar de aprendiag, dog,’
- tar os diferentes jogos a que se pode ter gep. V¢
jogar (a0 ap resen’a' ‘ & contetdo .aCeSSO),
do como jogar (varios v1deos.tem por pessoas joga :
e ensinando sobre sua expertise) e de com quem JOgar. A i
to do “com quem”, tanto se apresentam pessoas que esty, .
diferentes lugares e que se encontram pa.ra Jogar, ou Pessoas g,
zinhas jogando, como também pessoas ]Og:?lnd(? com seyg Pais
como por exemplo, a youtuber-mirim Julia Minegirl (14 anos), qe
costuma figurar jogando com sua mae e, eventualmente, cop, ey
pai ou com ambos. Incita-se a percepc¢io de que as interacge
simultaneamente dentro e fora do jogo funcionam como Catalis,.
doras emotivas adicionais ao prazer convencional do jogar.
Nao a toa, “Fifa 18 é 0jogo mais vendido na PS Store 2017].. |
(E-Games, 2018). Isto ¢, trata-se de um jogo de futebol, gosto que
marca a geracao dos pais (trata-se de esporte de referéncia no
Brasil) e que é momento fundamental do estar-com os filhos em
momento de prazer e ensinamento do funcionamento de concep-
¢oes de mundo e relagdo com os outros, e que se atualiza as dina-
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{do ocorre em sintonia com transforma
ais-filhos na dire¢ao da maior autono
que, agora, escolhem comparat{vamen
o que usam, SO quen‘i e r~elac1onam, O que jogam. Inverte-se
também, em algu mas situacoes, a relagao com os mais velhos ao
terem contato relatlvarr}er.lte continuado ainda na infancia com
todo um aparato tecnologico que se desenvolve com muita velo-
cidade, relacionando-se espontaneamente com ele, que compdoe
sua rotina nos lares e nas escolas. Os mais jovens passam a ser
os mais conhecedores no que se refere ao tato com o tecnolégico.
Assim, as transformagdes nas relacdes entre pais e filhos, em ter-
mos da diminuigao relativa das distancias sociais, se apresentam
na rapida diminuig¢ao da hierarquia no jogar, chegando muitas
vezes a sua inversao, encenando nos jogos as mudangcas da vida.
Ao falar de memoria intergeracional, portanto, ressaltamos
que a transmissao de conhecimentos através de simbolos social-
mente constituidos permite as novas geragdes tomarem por base
o conhecimento das geragdes pregressas transformando-o a luz
das novas condigoes (Elias, 2002). Em outras palavras, estamos
tratando de como, no encontro dessas geragdes, a mais antiga
oferece a sua heranga a mais recente, mas como a mais recente na
relacdo situada com a mais antiga, igualmente a mobiliza e torce
ao possibilitar trazer de volta, atualizar, constituir novos gostos
ou mesmo descarta-los, quando se percebe ai uma inadequagflo.
Enarelagdo entre pessoas numa dada conjunturfl que as pressdes
de ajustamento vao se dando. Isto €, tais pressoes ambivalentes
de aglutinagio e dispersdo vao sendo colocadas mutuzimentfe na
relacdo de cada jogador com outro e com a re?presenta?ao do1 jogo
nos limites e possibilidades do jogar confefldo também pe :’:l re-
lagio diferenciada com os aportes materiais, fundamenlta¥ a des-
Pontaneidade maior ou menor no jogo, ou sej’a,. ao dominio dos
recursos necessarios ao maior controle das prat}cas dos avatares
No jogo e, portanto, ao desempenho bem-sucedido. s
O acionamento dessas memorias do jogar € fiesenv?o\rll T
o do gosto por games nas geragoes mais novas tem ocr«‘;llsa =
que exposigdes especificamente dirigidas a mostrar ;Ju Lt
d0s jogos eletrdnicos e digitais sejam montadas vin g
¢ filhos em torno de interesses que se cruzam: uns €

¢Oes cruciais na relacao
mia a favor dos Gltimos
te mais o que assistem,
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e apresentar o anteriormente vivido, e outros na
conhecer uma histéria da qual fazem parte em renoVadas e q,
digdes. Equipamentos de 20-30 anos de Criacio se tornar, nior,
liquias de museu para as criangas do agora: hoje, em p,, i Te.
cadas, se fazem verdadeiros dinossauros. Nisso percebemOS &
nos ultimos anos os museus que mais se destacaram p, mugge
foram os de tecnologias. H4 museus estritamente tem(’l(')gicoz
(sobre tecnologia) ou em que os contetidos sio acessados atrayg,
de artefatos tecnoldgicos, por exemplo, o Museu do Am -
Rio de Janeiro, o Museu da Lingua Portuguesa e o Musey g,
Futebol, em Sao Paulo. O objeto deste ultimo, por exemplo, ¢,
futebol como meméria esportiva, 0 consumo daquela linguagem
como um bem simbdlico especifico e, portanto, coletiva

mente
constituido. A motivacio ¢ experimentar uma narrativa h;

storica
do futebol; no entanto acessa-se a experiéncia do futebo] atraves

das linguagens tecnolégicas: chutando a bola, abre-se um telio
1o qual um goleiro se projeta para defendé-la, com
rando e estimulando cada vez mais a busca por le
estabelecimento de novas lembrangas através do modo de afec-
¢ao que a experiéncia através do recurso tecnoldgico, na diregio
em que se desenvolveu, pode Proporcionar. A tecnologia ligada
ao modelo dos games Proporciona emocoes.

Curiosig a

~

1ss0 melho-
mbrangcas e o

[-.] é possivel afirmar que as mudangas na forma como nos
clonamos com a nossa memoria, via dispositivos digitais
marcados pela técnica e pratica da convergeéncia, poderiam
interferir nesse enraizamento do habitus de forma mais rizo-
portanto, tornando possiveis conhecimentos praticos
comuns apesar de diferencas sociais e econdmicas. O cenario
da cultura digital contemporéanea no qual aprendemos a con-
fiar, e passamos a depender quase que exclusivamente, trouxe
as extensdes protéticas de Nossa memoéria uma dependéncia
tecnolégica impar, ao Passo que a incorporamos nas praticas
cotidianas de forma a constituir possivelmente um habitus pro-
PTIO, que para a j& conhecida

geracao Z esta dado, incorporado,
desde o inicio de sua vida social. C

0 conhecimento e com a informacio (SPARROW; LIU; WEG-
NER, 2011) em cam

POs distintos, assim como em diferentes
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espagos sociais, por meio de um habitus comum aos agentes
usuarios do ciberespago. (Marteleto, Pimenta, 2017, p. 250).

Os games entram nesta discussio nas duas dimensdes: tan-
to povoam exposi¢des cujo objeto sio eles proprios, a0 mesmo
tempo em que existem museus nos quais 0s mesmos sio usados
com a sua linguagem para divulgar e acessar outros contetidos,
como a obra de grandes pintores ou uma linguagem do teatro,
da escultura, ou da arquitetura, dentre outros. Esses conteudos,
destinados fundamentalmente a constituicio de um acervo de
memoria coletivizada, sdo incorporados a linguagem atual dos
games, entendido como um facilitador da relacdo com o outro
social, geografica, temporalmente... Distante. E isso se d4 princi-
palmente através do ecossistema de consoles, pois é criativo, mais
consolidado, mais amplificado, facilitando a que o publico for-
mado por criangas, adolescentes, jovens, adultos e idosos possa
se familiarizar com os mais diversos contetidos de séculos passa-
dos ou do agora, a0 mesmo tempo em que se constréi, difunde e
consolida um gosto pelos préprios games.

O carater emotivamente diferencial das experiéncias cole-
tivas do jogar em situacdo de copresenga também se expressa
nos eventos nacionais e internacionais de competi¢ao com jogos
eletrénicos e digitais em que grupos de pessoas acampam para
disputar e concorrer, enquanto outros tantos assistem e tor-
cem entre os diversos participantes e equipes. “O crescimento
em publico também se converteu em aumento dos prémios nas
competi¢Ges: o campeonato internacional de Dota 2, por exem-
plo, deu mais de [...] R$ 66 milhdes em prémio”, enquanto o “[...]
o Campeonato Brasileiro de Futebol deu pouco mais de R$ 63
milhdes ao vencedor” (IQ Intel, 2018, p. 1). Os e-sports (esportes
eletronicos) sdo uma realidade: fas de todos os tipos de games e
de todas as regides do planeta, acompanham os torneios e tor-
cem por suas equipes, lotando espagos esportivos tradicionais,
como ginasios e estadios, para jogar e/ou assistir pessoas jogan-
do. Os principais campeonatos e competigoes nacionais e inter-
nacionais dos e-sports que sao realizadas durante todo o ano, sao:
Call of Duty, CS:GO, Dota 2, Fifa, Hearthstone, Heroes of the Stc?rm,
League of Legends, Overwatch, PES, PUBG, Rainbow Six: Siege,
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Street Fighter, StarCraft 2, Cgun;er—Strl(Ig;SGlglrJf\l, (Zj(j)‘ir;szge, Defeps,
of the Ancients 2, Pro Evolution O.CCerl P nté’ , 2018), Ele.
mentos da jogabilidade convenciona sema : r;l Presenteg Mag
num formato atualizado e adaptado as -p0551b1.1dade~s € limjtg
que essa tecnologia promove em manejo, em imersdo ng jogo
e em emogoes. Os games de consoles, utlllzadqs f‘esses’eVentos,
ajudam a manter e renovar o jogar d(? ca.ract'enst.lcas ohmpicas.

Os jogos digitais, por serem aud10v1'suz.us, dialogam direty.
mente com os outros produtos do audiovisual, como filmes ¢
séries, no modo de organizacio da narrativa na qual se insere
0 jogar ou na constitui¢io de produtos contiguos, podendo 0s
games inspirar filmes e séries ou o inverso. Alguns exemplo s3o:
Assassin’s Creed, Resident Evil, Final Fantasy, Max Payne, Hitman
— Assassino 47, Mortal Kombat, Lara Croft — Tomb Raider, Need for
Speed, Principe da Persia — Silente Hill, Splinter Cell, Sly Cooper, The
Last of Us, Uncharted, The Division, Metal Gear Solid, Pokémon, Sy-
per Mario Bros, Doom, Street Fighter, Angry Birds, Warcraft, dentre
outras. O prolongamento das histdrias dos games em novos pro-
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tecnologias do digital rearticula modos de estar-
situacoes de copresenca e mediadas. Cumpre
dermos as sociabilidades na era do digital. ,

O objetivo des.te texto.se centrou na tentativa em dar conta
de um glemento circunscrito desse universo, mas de grande im-
portancia R RAics 00 ,el}trecruzamento entre o econ6mico, o
cultural-artlstlc?, o tecnoldgico e o social-familiar tomando a me-
moria como o fio que nos permite promover a urdidura entre es-
sas diferentes fungGes. Para tanto, tomamos o texto de Benjamin,
escrito em 1928, sobre o brinquedo como ponto de partida de uma
reflexdo que considera o brincar em seu papel decisivo de consti-
tuicdo de habitos e de habitus. Em outros termos, os brinquedos
aparecem em seu texto como algo presente que, enquanto mate-
rializagdo da memoria, se prolonga do passado (no culto dos pais
e transmissao do objeto de culto aos filhos) e permanece se prolon-
gando igualmente em diregao ao futuro por ser base para habitus.
Assim, as inocentes brincadeiras de crianga comparecem em sua
plena seriedade e complexidade, como enfatizou George Herbert
Mead, igualmente no século XX ao tratar de jogos e esportes.

O carater mimético e prazeroso dos jogos permite a que eles
funcionem como uma pedagogia silenciosa para o social, isto €,
para que, através da encenagdo de mundo, eles ensinem sobre
o mundo, ou melhor, sobre uma determinada conformagao do
mundo marcada por certos valores, hierarquias, padrdes de com-
portamento, preconceitos, que funcionam, de qualquer modo,
como um mundo que se apresenta como “0” mundo. Tal univer-
salizagao de especificas condutas e de certos modos de raciona-
lidade como aquilo esperado para o jogador obter o sucesso eo
prémio correspondente pode ser entendido como uma violéncia
simbdlica, na medida em que se incita a introjegao de determina-
das categorias e visdes de mundo especificas como as mais ade-
quadas e, como afirmado, universais. Ademais, atraves dos Jogos,
enquanto expressao simbélica, temos contato com ~narratlvas Sﬁ
mundo que articulam significados numa composi¢ao L efm:’ma
ve diferentes outras expressoes simbolicas cs)n]uga(.ias’ na omo-
de objetos de consumo: musicas, roupas, YGICU]OS, }mol;{etsrs ok
biliério, comida, filmes, além dos proprios Jogos: s ];-‘eodese_
associados a estilos de vida tornados igualmente PR

CcOm outros em
portanto, enten-
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jo. No entanto, tomar os jogos d%gitai.s.apenas a partir pri
de uma possivel vilania parece simplificar aquilo que os envlslma
A linguagem dos games tem sido acionada na reformu]O VF'
das estratégias pedagogicas em ambientes formais e nio fOr:;Qa.o
de aprendizagem pela possibilidade de articulago entre ¢ Sérials
o ladico que proporcionam. Em outras palavras, os games por S(; e
atratividade, encantamento e concentracgao que conseguer pr:
mover também tém se tornado veiculo que contribui 3 Memoriy,
¢ao de contetidos sobre diferentes temas e tendo em vista diversyg
objetivos, para além do entretenimento — que, como foi apontado,
apenas limitadamente pode ser visto como puro entretenimeng,
O mundo dos jogos, ao funcionar como uma das chaves articula-
doras entre presente-passado-futuro, ajuda a constituigao da hists.
ria, a0 mesmo tempo em que podem marcar momentos decisivos
de sociabilidades a serem guardados na caixinha de lembrancas,
Persiste ainda aimagem de uma crianca sozinha com sey equi-
pamento e que isso indica dificuldades latentes de relacionamento
com os outros. Contudo, o desenvolvimento do digital, e dos jogos
por tabela, se deu da diregdo de proporcionar maiores possibili-
dades de interagdo virtualmente. A conexio dos jogos a internet
permite que, sozinha em casa, a crianca, o adolescente ou o adul-
to estejam se relacionando com uma gama variada de pessoas de
diferentes lugares simultaneamente e que encontre, no jogo, seu
colega de escola, vizinho, parente ou colega do trabalho. Os jogos,
assim, se tornam mais inusitados devido as agdes serem menos
pré-determinadas, obrigando a interagdo no jogar, a0 mesmo tem-
PO em que se permitem as rela¢des através de estratégias adicio-
nais, como os balGes de conversa e o chat. Por outro lado, as in-
teragGes virtualmente estabelecidas nio prescindem das emog0es
do jogar simultaneamente mediada e imediatamente: pessoas €
encontram para jogarem juntas em copresenga e acessam juntas 05
ambientes virtuais onde encontram também outras pessoas com
quem sé tém contato via rede digital. Isso acontece nos lares, nas
casas de jogos, nos megaespacos de competigao que tém aconte-
cido em feiras e ginasios em diferentes lugares do mundo. A €X
citagdo dos jogos virtuais nio conseguiu superar as demandada®
emogoes do jogar em copresenga com o outro, vendo nao apend
Seu avatar, mas suas emogdes como propulsoras das proprias.
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Deste modo se Com}.)r'eende ovalor que ojogar de paisjunto com
Glhos é capaz de propiciar enquanto catalisador para os aprendi-
zados inerentes ao jogar. Juntos, o mundo tecnologico dos filhos se
encontra com as lembrangas e emogdes dos pais no que toca a certo
modo de jogo, a0 relembrar dos jogos preferidos e joga-los/mostra-
_os, a uma renovada emogao no jogo atual. Performances, légicas
de jogo, formas de resolugao de enigmas, preferéncias se encon-
tram (e, muitas vezes, se tensionam) em momentos que se tornam
de singular cumplicidade, mesmo com os atritos que podem ocor-
rer. Como afirmado, esses encontros proporcionam atualizagio
de lembrangas e constitui¢dao de novas em contexto de excitacao
prazerosa proporcionada pelo jogar, que faz deste um momento
emotivo que pode gerar lembrangas mais duradouras, passiveis de
serem recobradas com maior facilidade, ao mesmo tempo em que
podem gerar aprendizados mais s6lidos como decorréncia da con-
frontacao entre a perspectiva dos adultos e das criangas. Nao ape-
nas as criangas aprendem; mimeticamente, as transformagoes nos
padrdes de relacionamento, inclusive da relagao pais-filhos se co-
loca, confrontando os pais com o mundo que se abre. Um exemplo
tomado para evidenciar isso esta na ordem da expertise de criangas
que nascem no mundo digital para lidar com os games fazendo com
que os pais sejam rapidamente alijados do posto de detentores do
conhecimento. Eles sao obrigados a se submeter aos ensinamentos
dos filhos. Ou seja, enquanto da ordem do simbolico, os games nao
apenas sintetizam o que foi; eles anunciam o que esta em vias de
constitui¢ao. E sua artificagao contribui para o processo ao assimi-
lar nos games as dinamicas vanguardistas do artistico, mesmo con-
siderando os limites de um produto comercial.

A artificacdo, associada ao desenvolvimento tecnologico,
contribui para a crescente sofisticagao dos jogos digitais, que se
t?rnam atrativos a diferentes publicos. No entanto, a dissemina-
€20 do jogar, no Brasil, est4d também diretamente ligada a difu-
Sao de tecnologia com banda larga para amplo publico, através
d?S aparelhos celulares e tablets, que permitem acesso continuo
4]J0gos que tendem ao barateamento, quando nao sao oferecidos
gfat}litammte. Assim, o publico jogador deixa de ser, por exce-
“Nala, o infantojuvenil dos extratos A e B que podem ter equi-
Pamento especifico em seus domicilios (computadores, consoles
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e outros) e passa a conter pessoas de difer.ente§ idade
socio-econdmicas que, através de tecnologia méve] e
te, consegue jogar, mesmo como algo eventual. Parg além i
50, 0 universo dos jogadores deixou de ser apenas masculip,, O
numero de mulheres-jogadoras tem crescido, do mesmq mog,
que o de mulheres que compdem as equipes dos desenvo}y, a
res de games. Quais serdo as consequéncias profundas nog habity
do mundo da conectividade e dos jogos digitais?

S e ClaSSQS

E mesmo o pedante mais arido brinca, sem o saber - njo de
modo infantil, mas simplesmente pueril —, e o faz tanto mais
intensamente quanto mais se comporta como um pedante.
Apenas, ele nio se lembra de suas brincadeiras [...]. Um po-
eta contemporaneo disse que para cada homem existe uma
imagem que faz 0 mundo inteiro desaparecer; para quantas

Pessoas essa imagem nao surge de uma velha caixa de brin-
quedos? (Benjamin, 1986, p. 253)

Para quantos ela nzo advir4 da nova “caixa de brinquedos”?
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A provocacao feita neste livro corresponde a questao da
memoria como mediacdo das encenagoes desempenhadas no
cenario das redes de fluxos da sociedade de consumidores.
Em sua natureza de fenémeno psiquico-simbélico, na memaria
estao aspectos bioquimicos, como aqueles de ordem emocional,
os quais estao referidos os humores e as trajetorias que
condicionam as pulsdes dos individuos, e os correlacionados
ao registro empirico das possibilidades de transmissao e
expressao das experiéncias — exultando considerar os fatores
institucionais e os constrangimentos sécio-historicos atuantes
no delineamento daqueles dominios aonde se processam a
lembranca e o esquecimento. Portanto, o desafio posto é atuar
analitica e interpretativamente a partir de um modelo de
complexidade no qual o imperativo contemporaneo da
intensificacao dos fluxos de circulagao planetaria se faz
cumplice das reposi¢oes de duracgoes, forjando qualidades
inusitadas que compoem as texturas do atual panorama
cultural pela concatenacao de fatores relativos as tecnicidades
e as moralidades na figuracao de texturas singulares no
contemporaneo, mediante a atencao a fendmenos identificados
como mnemaonicos.
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