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RESUMO: Sob que condigdes socioldgicas especificas os videogames tém
alterado o seu lugar na hierarquia artistica? A pesquisadora Nathalie
Heinich examina os processos de elevacdo do status artistico de
determinadas linguagens, artefatos e praticas por meio do conceito de
artificacdo. Este trabalho busca analisar o processo de artificacdo dos
games, inscrevendo-o numa moldura socioldgica mais ampliada, qual seja:
o capitalismo cultural. Para tanto, explora dois fatores: o primeiro, de ordem
artistico-cultural; o segundo, de carater empresarial-tecnolégico. Sustenta
gue a aproximacdo umbilical entre o dominio artistico-cultural e
econdmico-comercial, ocorrida nas Gltimas duas décadas, criou as
condicdes de possibilidade para o processo de artificacdo dos games.

PALAVRAS-CHAVE: Mercado de games. Artificacdo. Capitalismo
cultural. Empresas. Mercados culturais.
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ABSTRACT: In which specific sociological conditions have video games
changed their place in the artistic hierarchy? The researcher Nathalie
Heinich examines the elevation process of the artistic status of certain
languages, artifacts and practices through the concept of artification. This
paper aims to analyze the artification process of games by entering it in a
further enlarged sociological frame, which is: cultural capitalism. Therefore,
it explores two factors: the first one has an artistic and cultural order; the
second one has business-technological nature. It maintains an umbilical
approach between the artistic and cultural domain & the economic and
commercial one, that occurred in the last two decades and created the
proper conditions for the artification process of games.

KEYWOORDS: Global Games Market. Artification. Aesthetic Capitalism.
Companies. Cultural markets.
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Introducéo

Imaginemos, por alguns instantes, que, no inicio do século XXII,
um historiador econdmico e um historiador da cultura/arte decidam
dirigir suas atencGes as décadas finais do seculo XX e aos primeiros
anos do século XXI. A luz dos critérios cientificos convencionais da
historiografia realizada hoje, o primeiro se deteria sobre as
transformacdes econdmicas que sacudiram as sociedades globalizadas
durante o periodo aludido; j& o segundo se enfronharia nas
transformacdes estéticas, artisticas e culturais que também marcaram
indelevelmente o periodo. Onde o trabalho deles se encontrara e,
provavelmente, provocara um novo amalgama entre histdria
econdmica e historia cultural, resultando em algo como uma histdria
econdmica da cultura? Talvez esse amalgama empirico possa ocorrer
bem antes, ja nas duas ou trés préximas décadas, mas ai, certamente,
ndo produzird uma histéria econdémica da cultura, mas uma sociologia
econdmica da arte/cultura ou uma sociologia dos processos

econOdmicos inscritos na esfera artistico-cultural-comunicacional.

Os mercados de cultura, arte, entretenimento, turismo,
publicidade e comunicacdo passaram a condicionar parte da dinamica
de expansdo do capitalismo pds-industrial de servigos (Bell, 1973).
Esse fendmeno assumiu ainda mais centralidade com a profuséo e a
capilaridade dos servigos digitais, que trazem no seu rastro a
intensificacdo do comeércio iconico global (Canclini, 2013). O
advento desses aspectos tem sido traduzido por uma pléiade de novas

categorias conceituais, tributarios de visadas percucientes e fecundas,
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como a ideia de economia cultural (Yudice, 2005), capitalismo artista
transestético ou capitalismo cultural (Lipovetsky e Serroy, 2015),
economia de signos e espacos (Lash e Urry, 2001), economia
artisticamente criativa (Greffe, 2015), economia simbdlica global
(Bourdieu, 2005), materialismo cultural (Williams, 2011) e da cultura
como a légica subjacente do capitalismo tardio (Jameson, 1997).

Em 2013, o comércio global de bens simbolico-culturais
movimentou US$ 190,5 bilhdes, quase o dobro de dez anos antes
(2004), quando fez circular U$$ 108,4 bilhdes. Como assinala o
relatorio The globalisation of cultural trade: a chift in consumption,
publicado pela UNESCO em 2016, o maior crescimento no mercado
global de bens culturais ocorreu na América Latina, Asia Oriental e
Africa subsaariana. Em 2004, a América do Norte e a Europa foram
responsaveis pela exportacdo de 69% de todos os bens culturais
comercializados no planeta; em 2013 esse percentual caiu para 49%.
Por outro lado, o Sul e o Leste asiatico passaram de 26% do total das
exportacOes de bens culturais, em 2004, para 45,5%, em 2013. Neste
Gltimo ano, as regides da América do Norte e da Europa responderam
por 48,7% do total de produtos e mercadorias exportados no planeta e
49% dos bens culturais. Por seu turno, o Sul e o Leste da Asia
responderam por 31,2% das exportacdes de todos os demais produtos
e mercadorias, ao passo que responderam por 45,5% de todos os bens
culturais. Ja a América Latina respondeu por 6,1% de todos os
demais produtos e mercadorias exportados em 2013, sendo

responsavel por apenas 1,2% do total de bens e servicos culturais
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exportados. No que concerne as importacGes dos bens culturais, as
regides da América do Norte e da Europa representaram, em 2013,
61,7% de todo o fluxo das importacdes globais, saindo de US$ 82
bilhdes, em 2004, para US$ 104 bilhdes, em 2013. Por sua vez, o Sul
e 0 Leste asiatico sairam de 17% do total de importagdes de bens e
servigos culturais, em 2004, para 26,1%, em 2013. Juntas, América
do Norte e Europa importam, em 2013, 50,1% de todo os demais
produtos e mercadorias importados no globo e importaram 61,7% de
todos o0s bens culturais que foram importados. Por sua vez, o Sul e 0
Leste asidtico importaram 33,2% de todos os demais produtos e
mercadorias importadas no globo e 26,1% do total de bens culturais
importados. Ja a América Latina importou 5,9% de todos os produtos
e mercadorias que circularam e exportou 3,4% dos bens e servigos
culturais globais. Esses dados permitem inferir que, na Gltima década,
parte significativa do crescimento econémico de paises como China e
India se deve as exportacdes de bens culturais. A balanca comercial
dos bens culturais da regido Sul e Leste do continente asiatico esta
bastante favoravel, porquanto exportou, em 2013, 45,5% de todos os
bens culturais do globo e importou 26,1 por cento.

No que tange aos servigos culturais digitais (que envolve o0s
conteudos musicais, audiovisuais, de games, entre outros, distribuidos
e consumidos por meio da internet), em 2012 o comércio
internacional envolvendo essas atividades correspondeu a 20% de
todo o comércio planetério, saindo de US$ 2 trilhdes, em 2003, para

US$ 4,7 trilndes' em 2012. Os Estados Unidos da América lideram o
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fluxo de exportacdo de servicos culturais digitais, alcangando a soma
de US$ 68,6 bilhdes, valor bem superior aquele alcancado pelo
segundo colocado, 0 Reino Unido, com US$ 13,8 bilhdes. Em face
desses aspectos e das mdltiplas racionalidades empresariais,
tecnoldgicas, artisticas e culturais que estruturam 0s mercados
culturais, ndo restam muitas duvidas acerca da existéncia de um
pujante e assimétrico capitalismo cultural-digital. No interior desse
arranjo contemporaneo, um dos mercados que mais se destaca é o

mercado global de jogos eletronicos e digitais, 0s games.

Nas ultimas duas décadas, os jogos de videogames se tornaram
um poderoso, rentavel, criativo e assimétrico mercado cultural e de
entretenimento. Em 2010, os jogos movimentaram cerca de US$ 57
bilhdes, ao passo que o cinema (nas salas) gerou cerca de US$ 32
bilhdes. No ano seguinte, 0 montante gerado saltou para US$ 74
bilhdes, um crescimento de 30 por cento. Em 2013 a venda total dos
jogos superou a industria fonogréfica, apresentando uma média de
crescimento superior ao mercado global cinematografico, com um
crescimento de 7,7% ao ano (PGT/BNDES, 2015). Em 2014, apenas
0 jogo Grant Theft Auto V, lancado em 2013 e orcado em US$ 265
milhdes, faturou US$ 800 milhdes em apenas 24 horas. Até 2015, o
J0go que possui 0 maior orcamento da historia foi Destiny. Lancado
em setembro de 2014, o jogo custou US$ 400 milhdes, cujo
investimento foi recuperado no primeiro dia de comercializagdo. O
jogo conta com trilha sonora de Paul McCartney e a participacdo do

ator Peter Dinklage, integrante do elenco da série Game Of Thrones,
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uma das séries mais assistidas na TV por assinatura em todo o
mundo. A titulo de comparagdo, o filme mais caro da historia do
cinema foi Piratas do Caribe (2007), com custo total de US$ 332
milhdes. Finalmente, em 2015, o mercado global de games

movimentou US$ 90 bilhdes.

O mercado de games corresponde a um vetor especifico do
mercado audiovisual global. Ancorado em diversos suportes, 0
mercado global do audiovisual é composto pelos seguintes vetores:
(1) televisao aberta; (2) televisdo fechada (TV por assinatura); (3)
internet (dividida em web 2.0 e video on demand - VDO); (4) games
(divididos em oito ecossistemas); (5) contetdos filmicos, exibidos
nas salas de cinema de todo o mundo; (6) CDs, DVDs e blu-rays,
produzidos e distribuidos, na maioria dos paises e regifes, através da
comercializacdo informal. Tendo em vista a relevancia econémica
desse mercado e a pujanga assumida especialmente pelos games, nos
ultimos anos os governos da China, india, Japdo, Estados Unidos,
Unido Europeia, Coreia do Sul e Indonésia tém implementado
politicas, acbes e programas de isencdo fiscal, subsidios publicos e
créditos financeiros para as empresas desenvolvedoras dos contetidos
dos games. Na Coreia do Sul, por exemplo, 0s gemes possuem um
departamento especifico no ambito do Ministério da Cultura, Esporte
e Turismo. A Suprema Corte Americana reconheceu, em 2011, o
estatuto artistico dos games, o que lhes permitiu gozar das garantias
das liberdades de expressdo asseguradas pelas Constituicdo norte-

americana. No Brasil, desde 2011, os games passaram a figurar na
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Lei Rouanet e, assim, obtiveram a permissdo para a captacdo de
recursos, mediante as diferentes modalidades da lei. O titulo Historia
perdida: a cidade de S&o Paulo, cuja jogabilidade e trama referem-se
a formacdo historico-cultural de Sdo Paulo, foi o primeiro game a
receber aprovacgdo para captacdo. Em 2015 a Agéncia Nacional de
Cinema (ANCINE) incorporou 0s games ao Programa Brasil de
Todas as Telas, gerido com recursos diretos do Fundo Setorial do
Audiovisual - FSA.

Figura 1 - Composicdo do mercado audiovisual: seis vetores

-

~

Video
doméstico
(CDs,
NDVNDc hin-

INTERNET

(Variados
suportes)

TV por Games

assinatur

(8
ecossistem

\

Fonte: elaboracéo do autor




Elder P. Maia Alves

Como se trata do mercado cultural que movimenta um grande
volume de recursos financeiros, a criagdo dos jogos exige uma forte
racionalidade empresarial, sedimentada nos principais agentes do
mercado, que tém multiplicado o numero de empresas e papeis
quanto mais cresce a complexidade e a sofisticacdo dos jogos. Um
dos mais importantes prémios de artes visuais do Reino Unido e da
Europa, o Prémio BAFTA, foi vencido, em 2011, pelo game Journey.
O jogo foi lancado em marco de 2012 pela desenvolvedora/estudio
Thatgamecompany para o console Play Statyon 3 e publicado pela
Sony Computer Entertainment; durou cerca de trés anos para ser
concluido e contou com uma equipe de 18 criadores. Além do
BAFTA, Journey venceu também o prémio de Melhor Trilha Sonora
para Midia Visual do prémio Grammy, fato inédito na histéria dessa
modalidade de premiacdo do Grammy (foi a primeira vez que uma
trilha sonora criada para um videogame venceu essa categoria). Os
principais criticos - incluindo curadores, masicos, designs e roteiristas
- classificaram a produgdo como uma “experiéncia emocional

tocante”.

Os exemplos arrolados autorizam inferir que ha duas ordens de
fatores recentes que passaram a transformar o mercado de games:
uma de ordem artistico-cultural, outra de cunho econémico-
empresarial. Ambas estdo umbilicalmente ligadas. Por um lado, os
games tém experimentado um evidente processo de artificacdo, que
Nathalie Heinich define como sendo um processo entre processos

que, em conjunto, alteram a avaliacdo juridica, politica, intelectual e
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estética dos objetos, linguagens e préaticas, imputado o estatuto de arte
aquilo que antes ndo era reconhecido como tal. No caso dos games,
durante boa parte da sua existéncia os criticos especializados, 0
circuito académico e as instancias artisticas de consagracdo
atribuiram aos jogos o carater de “mero” entretenimento. De outro
lado, o processo de artificacdo experimentado pelos games tem sido
levado a cabo por empresas, estudios e desenvolvedoras globais que,
cada vez mais, passam a investir crescentes somas financeiras,
recursos tecnoldgicos e competéncias artisticas para a criacdo dos
jogos, notadamente no ambito do ecossistema consoles e PC caixa.
Como corolario, este trabalho tem como objeto de analise o feixe de
relacBes que envolvem essas duas dimensdes estruturais do mercado
global de games. Tem como fio condutor a seguinte indagacao: sob
que condicdes socioldgicas especificas os jogos de videogames tém

alterado a sua posicao estética e o seu lugar na hierarquia artistica?
O MERCADO GLOBAL DE GAMES

Os jogos de videogames constituem praticas culturais e de
entretenimento  que  desencadeiam  significacBes,  vicejam
engajamentos, produzem interagOes e toda sorte de elos relacionais
promovidos pela experiéncia de criacdo dos imaginarios, narrativas e
linguagens. O mercado global dos videogames abriga oito diferentes
ecossistemas: 1) console; 2) PC caixa; 3) MMO (Massive Multiplayer
Oline Games); 4) TV Digital; 5) Download; 6) Streaming; 7) Mobile
& Casual e; 7) Serious. Os ecossistemas séo estruturas especificas,

compostos por determinados modelos de negocios, empresas, géneros
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(que incluem conteldo, jogabilidade, narrativa, musica, locucdo e
arquitetura  gréfica), investidores, tecnologias, publishers,
agregadores, eventos, segmentacdo de publicos e sistemas
operacionais. Com o advento do processo de digitalizacdo e a
profusdo das novas tecnologias da informagédo, 0s games passaram a
figurar nos mais diferentes suportes mdveis (smartphones, tablets,
entre outros), ganhando projecdo e capilaridade inéditas. Como
assinala Frédéeric Martel, nos Estados Unidos, por exemplo, ja ha a
distincdo entre videogames (conteldos presentes nos mais Novos
suportes) e computer games (em alusdo aos jogos convencionais,
consumidos nos PCs e outros computadores). Em face dessa nova
divisdo, constata-se que ha uma grande bifurcacdo no mercado global

de games.

Figura 2 - Clivagem do mercado global de games.
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Fonte: PGT/BNDES.

Como assinala a figura 1, em uma frente existem o0s
ecossistemas convencionais e estabelecidos (consoles, PC caixa e
Massive Multiplayer Oline Games — MMO), também chamados de
mercado AAA; em outra frente, existem 0s ecossistemas mais
recentes (mobile & casual, download e streaming), também
chamados de mercado de massa. Na primeira frente, os titulos dos
jogos sdo relativamente caros, assim como o0 pre¢co dos equipamentos
e dos seus componentes portateis, 0 crescimento do consumo é lento
e jogadores, bastante especializados; ja a outra frente responde por
uma elevada procura global, os precos dos jogos sdo relativamente
baixos, e 0s consumidores sdo pouco especializados. Desde 2008, a
receita e o faturamento da primeira frente tem apresentado declinio.
Em 2007 chegou a responder por 60% de todo o faturamento do
mercado; em 2015 caiu para 40%. Por outro lado, as receitas da
segunda frente tém crescido regularmente. No entanto, o0s
ecossistemas que trazem a possibilidade de contetdos dos jogos em
seus proprios hardwares, como o console e o PC, também, muito
provavelmente, permanecerdo na lideranga dos processos de inovagéo
tecnoldgica, experimentacédo artistica e criacdo de novos conteldos,
pois estdo inteiramente ligados aos grandes estddios globais, que
realizam os maiores investimentos financeiros. Como assinala o
relatorio PGT/BNDES: “a web moével vai continuar a evoluir e
integrar funcionalidades nativas aos poucos, porém os aplicativos
nativos provavelmente permanecerdo um passo a frente” (2013,

p.61).
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A solucdo dos obstaculos tecnoldgicos e a necessidade de
criacdo artistica também exigem elevados investimentos financeiros.
Por exemplo, 0s jogos do ecossistema mobile & casual sdo instalados
(gratuitamente, através de assinaturas ou compras individualizadas)
nos dispositivos mdveis mediante o navegador de internet que é
utilizado pelo usuéario do aparelho, que, por sua vez, dispGe do
sistema operacional compativel com o conteudo do jogo. Por
demandar outro aplicativo e algumas interfaces tecnologicas, 0s jogos
desse ecossistema perdem em qualidade grafica e desempenho. Por
disporem de maiores recursos econdémicos e tecnoldgicos, as grandes
desenvolvedoras e estudios globais (Sony, Microsoft e Nintendo)
foram justamente as que mais destinaram capital para superar 0S
problemas tecnoldgicos e investir na dimensdo artistica dos jogos,
especialmente junto aos ecossistemas de console e PC caixa.

Sdo principalmente nos ecossistemas console e PC caixa e por
meio das suas criacfes que o lugar dos games tem se alterado na
hierarquia artistica. O console é o equipamento (hardware) com
entrada para cartuchos de jogos, é fabricado por empresas de
tecnologia e entretenimento (Sony, Microsoft e Nintendo), que
coordenam também a feitura do software e contratam as empresas de
desenvolvimento - estudios especializados na criacdo dos conteudos.
Os primeiros consoles surgiram na década de 70 do século XX,
fabricados por companhias como Atari e Activision. Esta ultima
passou a divulgar e a associar 0 nome dos desenvolvedores dos seus

jogos, difundindo e projetando o carater autoral ligado a qualidade de
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determinados jogos, instaurando, assim, certas semelhangas com os
principais mercados culturais de entdo: editorial, fonografico e
cinematografico. Trata-se de um ecossistema muito estruturado em
torno da fabricacdo e aprimoramento do hardware (e seus
componentes portateis) feito pelas principais companhias. Esses
aparelhos dispdem de plataformas multimidias, com a possibilidade
de reproducdo de diversas midias e acesso a internet. Até 2013,
apenas 0 Xbox 360, da Microsoft, vendeu 76 milhdes de unidades ao
redor do mundo (PGT/BNDES). Até o inicio de 2014, a dGltima
geracdo de consoles (PlayStetion 4, Xbox One e Wii U), langcados no
inicio de 2013, havia vendido aproximadamente 14 milhdes de
unidades, ao passo que a geracdo anterior (Wii U, Playstation 3 e
Xbox 360), langados entre 2005 e 2006, vendeu cerca de 260 milhdes
de unidades ao redor do mundo.

Proximo ao ecossistema console, estd o ecossistema da TV
digital. Os televisores digitais, dotados de tecnologia de alta definicéo
(HDTV), trazem, a partir dos seus sistemas operacionais, bibliotecas
de jogos com os mais variados géneros. Por meio de janelas de
interatividade, os jogadores podem manter a programacao e ativar
fungdes de jogos, ambas pelo controle remoto. Por outro lado, as
smart TVs (televisores com acesso a internet) constituem canais
continuos de distribuicdo de jogos. Em 2014, 53% de todos os
aparelhos vendidos no mundo foram smart TVs. Nos Gltimos anos, 0s
principais fabricantes mundiais de televisores criaram, junto com as

principais companhias de consoles, como a Microsoft e 0 seu Xbox



Dossié Capitalismo Cultural
Arquivos do CMD, Volume 4, N.2. Jul/Dez 2016

Elder P. Maia Alves

One, sintonizadores especificos. Os modernos televisores de LCD
(tecnologia de cristal liquido) e suas grandes telas tornaram-se as

favoritas para a fruicdo e experiéncias dos jogos de consoles.

Ja o ecossistema PC caixa guarda hoje muitas semelhancas com
0s consoles, se difundiram a partir da década dos 90 do século XX
com a expansdo generalizada dos computadores pessoais e portateis.
S&o identificados assim porque trazem jogos nativos, abrigam a
possibilidade de acionar novos jogos e adaptacOes para 0 ambiente
PC, contendo forte vinculagdo com o varejo de vendas fisicas. Tanto
no caso do console, quanto no caso do PC Caixa, os hardwares
trazem bibliotecas e acervos de jogos (abrigando diversos géneros de
jogos: esportes, combate, infantis, etc.), que, por sua vez, também
podem criar canais de distribuico e assinaturas. E o que ocorre com
Xbox Live, da Microsoft, que, em 2012, mantinha 40 milhGes de
assinantes. A partir de 2010, as somas dispendidas para a feitura final
dos jogos recrudesceram muito. Os jogos que exigiram 0S maiores
orcamentos foram os seguintes: Gran Turismo 5 (Sony, 2010), género
de esportes, corridas de carros, US$ 84 milhdes; Star Wars (2011),
género ficgdo, custou cerca de US$ 200 milhdes, é um licenciamento
da série cinematografica do mesmo nome; Grand Theft Auto IV
(2008), género tiro, custou US$ 100 milhdes; Red Dead Redemption
(2010), género tiro, custou US$ 100 milhdes; Tomb Raider V (2013),
género tiro, custou US$ 100 milhdes; Disney Infinity (2013), género
animacéo infantil, custou 100 milhdes; All Points Bulletin (2010),

género tiro, custou US$ 100 milhdes.
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Logo apo6s os ecossistemas console e PC caixa, destaca-se 0
Massive Multiplayer Oline (MMO). Trata-se de um ecossistema que
se organiza muito mais em torno do software e, sobretudo, dos canais
de distribuicdo pela internet, mantendo interfaces com o0s
ecossistemas download, streaming e mobile. Constitui um dos
ecossistemas mais dindmicos da nova geracdo de games, pois 0S
géneros desenvolvidos (na maioria, jogos de tiros e perseguicdo)
mantém diversas comunidades de jogadores online em todo o globo,
competindo e cooperando entre si. A rigor, trata-se de um
ecossistema de transicdo entre o console e o PC caixa (mais
convencionais) e 0s demais ecossistemas, download, streaming,
mobile & casual (mais recentes, que ganharam profusdo a partir da
internet). O fascinio do género de jogos existente no interior do
ecossistema MMO estd na permanente dindmica de criagdo e
recriacdo de mundos, pois 0s objetivos e metas se alteram de acordo
com a dinamica de expansdo das comunidades online de jogadores.
Os jogos com esse perfil exploram o conceito de mundos persistentes,
guardando as informacgodes da trajetoria do jogador e “evoluindo” para
novos cenarios mesmo quando um determinado jogador ndo esta
conectado, uma vez que o jogo sofre sempre a agao, as contingéncias
e indeterminagdes causadas pela acdo das comunidades de jogadores

conectados.

O titulo League of Legends chegou, em 2012, a manter trés
milhdes de jogadores conectados simultaneamente (PGT/BNDES).

Os jogadores desenvolvem personalidades digitais paralelas nos
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ambientes dos jogos (avatar), que sO é ativada e estabelece relagdes
(de cooperacao, de colaboragéo e conflito) com os demais avatares do
jogo quando o jogador estd conectado. Neste ecossistema, um dos
aspectos centrais do modelo geral de negocios é a fidelizacdo das
assinaturas mediante os canais online de acesso e distribuigdo. Em
2013, o titulo World of Warcraft (WoW), desenvolvido pela Blizzard
Entertainment, mantinha oito milhGes de jogadores/assinantes

espalhados pelo mundo. E um ecossistema integrado por
comunidades de jogadores(as) que, assim como nos ecossistema
console e PC caixa, mantém-se fiéis,

ativos, engajados,

especializados, criticos e curadores.

J& 0 ecossistema streaming tem experimentado grande expansao.
Trata-se de uma modalidade de consumo que desloca a experiéncia
da pratica direta do jogo (no ambiente doméstico ou por meio dos
dispositivos moveis) para a sensagdo/consumo das transmissGes de
grandes jogos online (torneios de lutas, partidas de futebol e corridas
automobilisticas). Cada vez mais, um contingente crescente de
expectadores frequentam instalacBes esportivas, com vistas a
consumir a transmissdo dos torneios de games. Nos ginasios de
esportes e/ou estadios de futebol séo instalados e posicionados
extensos telGes para a transmissdo ao vivo dos eventos. Trata-se de
uma espécie singular de video sob demanda (on demand) coletiva
organizada por meio das comunidades virtuais (blogs e redes sociais),

irrigadas pelos interesses de grandes marcas, anunciantes e empresas
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de publicidade diretamente vinculadas ao universo extético-

emocional dos jogos.

Em 2015 a etapa final do circuito brasileiro do jogo League of
Legends (LoL) se realizou no recém-inaugurado estadio do clube de
futebol Palmeiras, o Allianz Parque, em Sao Paulo. J& em 2016, a
final brasileira do torneio (CBLoL) foi realizada no estadio do
Ibirapuera: 0s ingressos se esgotaram em menos de 24 horas, as
partidas finais foram transmitidas ao vivo pelo canal de TV por
assinatura SportTV e contou com uma audiéncia de 1,4 milhdes de
expectadores, que acompanharam o evento durante mais de seis
horas. Em 2013, por exemplo, a final mundial de League of Legends
obteve uma audiéncia de 32 milhdes de expectadores (distribuidos
pela TV fechada e internet); no mesmo ano, a audiéncia da partida
final da NBA (Liga de Basquete Norte-americano) foi de 26,3
milhdes. De acordo com a revista Negocios, 0 jogo League of
Legends possui cerca de 67 milhdes de usuérios em todo planeta,
similar a populacdo da Franca. Essa modalidade de consumo cultural
sO se tornou possivel, assim como 0 seu ecossistema correspondente,
em razdo do recrudescimento da velocidade de transmissdo dos dados
e conteudos online. Nos ultimos 20 anos, a velocidade da internet
aumentou cerca de 19000%. Esse aspecto tem transformado por
inteiro a experiéncia do consumo cultural online ao vivo, permitindo
a transmissdo instantdnea de contetdos audiovisuais para todo o
mundo e a construcdo de novos modelos de negdcios, como 0s canais

de musica e videos digitais, como o Netflix, Deezer e Spotiy.
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Foram as recentes interfaces entre o ecossistema MMO e o
ecossistema streaming que engendraram 0s principais e mais pujantes
modelos de negdcios no ambito do mercado global de games. Os
modelos mais rentaveis, complexos e profissionalizados repousam no
e-sport, uma miriade de diferentes géneros de jogos eletronico-
digitais que mobilizam milhdes de jogadores (amadores e
profissionais), centenas de corporacdes globais de tecnologia e
entretenimento, além de inumeros conglomerados globais, como a
Cola-Cola, a American Express e a Fisk. No ambito dos e-sport,
alguns jogos, como League of Legends, tém atraido os interesses
econémicos de diversos agentes: clubes de futebol, companhias de
tecnologias, marcas globais e o0s principais grupos de midia e
entretenimento do planeta. O League of Legends pertence a empresa
de contetdos norte-americana Riot, que é, por sua vez, controlada
pela Tencent, conglomerado asiatico que, em 2015, foi avaliado em
US$ 246 bilhdes.

No Brasil e no mundo existem diversas equipes profissionais de
e-sport, integradas por jogadores que se transformaram em
verdadeiros astros pop globais, cujos salérios e rendas decorrem da
combinacdo de pagamentos mensais por parte das equipes, da
publicidade, do licenciamento da marca pessoal do jogador, direitos
de imagem e anuncio de produtos durante as partidas ou no decurso
dos intervalos, transmitidas via streaming. Em 2014, por uma quantia
de US$ 970 milhGes, a Amazon comprou o Twitch, empresa

especializada na oferta de conteldos de games através dos servicgos
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digitais de streaming. A empresa € uma espécie de Netflix do mundo
dos games, oferece a transmissdo ao vivo das partidas realizadas
pelas principais equipes e jogadores do globo, por meio do
pagamento regular de assinaturas ou do acesso gratuito a
determinados conteudos. Como assinala Martel, cada vez mais as
principais empresas de tecnologia e internet, gigantescas corporagdes
globais como o Google, a Amazon, o Facebook e a Apple (também
conhecidas como GAFA) destinam recursos e investimentos para o
desenvolvimento de plataformas e servicos de assinaturas de
contetidos audiovisuais mediante o recurso do streaming. Norteado
pelo sucesso recente do modelo de negdcio desenvolvido por
empresas como a Netflix (a empresa norte-americana possui 80
milhdes de assinantes ao redor do globo e um faturamento anual, em
2014, de US$ 5,5 bilhdes), Pandora, Deezer, Spotify, 0 GAFA tem
criado ou comprado empresas que comercializam e distribuem
conteddos culturais-digitais por meio do pagamento mensal de
assinaturas. Em 2014, a loja digital da Apple, o iTune, foi responsavel
por cerca de 25% de toda a masica digital vendida nos EUA. Ja a
Amazon, além do Twitch, no @mbito dos games, possui também a
Amazon Prime Instant Video, plataforma de video semelhante a
Netflix, e a Amazon Cloud Player, servico digital de compra e

armazenamento de musica.

Por sua vez, o ecossistema mobile & casual (presente no
segundo eixo da figura 2) concerne ao ecossistema que abriga e

permite a maior multiplicidade de usos e praticas de consumo,
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ancoradas nos mais variados formatos e capacidades tecnoldgicas dos
dispositivos moveis. Por meio da grande profusdo do uso dos
dispositivos mdveis (principalmente smartphones e tablets), este
ecossistema vem capitaneando diversas inovagcfes nos critérios de
jogabilidade, criatividade e potencial operacional envolvendo os
games, cujos usuarios e jogos sao considerados casuais em razdo da
especificidade do consumo: joga-se engquanto se aguarda um
compromisso; joga-se durante o deslocamento para o trabalho (metrd,
oOnibus, espera de voos, etc.); joga-se nos intervalos de atividades, nas
filas de espera, entre outros. De acordo com o relatério PGT/BNDES,
em 2013 havia cerca de 1 bilhdo de smartphones e tablets em todo o
mundo. Entre esses dispositivos moveis sao comercializados mais de
2000 mil modelos distintos, cujo tamanho da tela e sistema
operacional decidem parte das preferéncias dos jogadores e dos
conteudos mais acessados e comprados. Dos 2000 mil modelos, cerca
de 200 abarcam 80% do total das vendas de dispositivos moveis no
mundo. Segundo a classificacdo sugerida por Flurry, existem cinco
grupos de dispositivos mdveis: (a) celulares pequenos, com telas
reduzidas, em torno de 3,5 polegadas (utilizados por 16% de todos 0s
usuarios no planeta); (b) celulares médios (utilizados por 69% dos
usuarios), que contém telas que variam de 3,5 a 4,9 polegadas (maior
exemplo: iPhone da Apple); (c) phablets, que possuem temas entre
5,0 e 6,9 polegadas, e que sdo tambem utilizados como celulares
(maiores exemplos: geracdo Galaxy da Samsung), séo utilizados por
2% dos usuarios globais; (d) tablets menores, que possuem telas entre

7,0 e 8,4 polegadas (exemplo mais comum: Kindle, da Amazon, muito
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utilizado como leitor de ebooks), séo utilizados por 6% dos usuarios;
(e) tablets convencionais (grandes), que possuem telas 8,5 polegadas
em diante (maior exemplo: iPad, da Apple), utilizados por 7% dos

usuarios.

A grande maioria dos aplicativos (como os games) € utilizada
nos smartphones médios e nos tablets grandes (convencionais), que
rednem a maior quantidade de desenvolvedores para esse formato de
dispositivo. Das cinco modalidades de telas arroladas, os sistemas
operacionais Android e iOS estdo presentes em cerca de 80% delas, 0
que impulsiona os desenvolvedores dos jogos a criar aplicativos com
contetdos (nos mais variados géneros) que possam ser executados
por esses sistemas operacionais. Os jogos mobile & casual séo
instalados (gratuitamente, por meio de assinaturas ou compras
individualizadas) nos dispositivos mdveis mediante o navegador de
internet que é utilizado pelo usuario do aparelho, que, por sua vez,

dispde do sistema operacional compativel com o contetdo do jogo.

O ecossistema download, por seu turno, € um ecossistema que se
avizinha dos ecossistemas que mantém interfaces com os sistemas de
distribuicdo e venda online, com o MMO. A partir da grande
expansdo da internet em todo o mundo, muitas editoras e
desenvolvedores mantiveram sites para que os jogadores baixassem o
download do software para computadores, permitindo, assim, que
determinados titulos pudessem ser jogados. Essa dinamica se alterou
com o advento de grandes sites que hospedam centenas de titulos,

como a plataforma Steam (www.steampowered.com), que reiine mais
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de 50 editoras (muitas consideradas “independentes”) e mais de 2000
titulos. Diferente do mecanismo de assinatura, aqui o modelo de
negocio é ancorado em um sistema de compra que envolve um

variado catalogo de preco de contetdos.

Por fim, had o ecossistema serious. Corresponde a um
ecossistema com utilidades e funcionalidades bastante especificas.
Reune os chamados jogos sérios, destinados ao aprimoramento de
competéncias e capacidades de profissionais por meio do
desenvolvimento de conteldos para o uso corporativo, médico-
hospitalar, educacional e militar, além do uso publicitario de marcas
(advergames). [Este ecossistema abriga agentes estatais e
governamentais que contribuem para o crescimento da demanda de
conteudos serious. A expansdo das atividades e servigcos
educacionais, assim como 0 aumento dos orcamentos governamentais
militares, tém desencadeado a inducdo coordenada, os modelos de
licenca, os projetos de jogos de simulagdo militar, os jogos destinados
ao aperfeicoamento do aprendizado infanto-juvenil e 0s jogos
concebidos para auxiliar no tratamento de doencas, recuperacdo de

pacientes e demais processos médico-hospitalares.

No Brasil, mas também em outros paises e regides, a criacdo dos
conteudos e tecnologias serious guarda uma interface estreita com as
agéncias federais e estaduais de estimulo a pesquisa e inovagéo,
envolvendo diretamente universidades e institutos de pesquisa,
sobretudo por meio da incubagdo de empresas/nucleos de criacdo. A
criacdo dos jogos para saude recebeu o apoio financeiro recente do

84

Conselho Nacional de Pesquisa e desenvolvimento Tecnol6gico
(Cnpq) e da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior), cuja execucdo e desenvolvimento foram
capitaneados por universidades publicas (estaduais e federais). No
que concerne aos jogos serious educacionais (JDE), entre 2008 e
2013, as universidades brasileiras desenvolveram e habilitaram 50
projetos (distribuidos gratuitamente), com destaque para as
universidades sediadas no territorio do Estado da Bahia, com 14

projetos.

ARTIFICACAO NO CENTRO DO CAPITALISMO

CULTURAL

O conceito de artificacdo foi construido por Nathalli Heinich a
partir das suas pesquisas junto as esferas artistico-culturais francesas
e europeias. De acordo com a autora, a artificagdo consiste em um
amplo movimento de transformacdo do valor de objetos, linguagens,
praticas, utensilios e suportes que passam, em determinados contextos
institucionais, a experimentar novas atribuicdes de valor simbolico e
material (Heinich, 2013). Fundamentalmente, a autora busca construir
um guia analitico que permita compreender como sdo formados
consensos amplos acerca do valor artistico de determinados objetos,
linguagens e atividades. Busca escapar da nogdo de
consagracao/legitimacdo, entendida por ela apenas como um dos
aspectos do processo de artificacdo. Assim, sustenta que esse ultimo

abarca dez processos sincronicos e diacronicos: (1) deslocamento; (2)
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renomeacgdo; (3) recategorizagdo; (4) mudanca institucional e
organizacional; (5) patrocinio; (6) consolidacdo juridica; (7)
redefinicio do tempo; (8) individualizacdo do trabalho; (9)
disseminacdo e; (10) intelectualizacdo. A autora fornece alguns
exemplos de linguagens, objetos e praticas — como 0 jazz, o
artesanato, o grafite, a culinaria, o circo, a moda e 0s games - que se
“artificaram” e, necessariamente, experimentaram e/ou experimentam

a maioria dos processos arrolados acima.

A artificacdo ndo deve ser confundida com
a legitimacdo. Apesar de uma semelhanca
aparente, os dois conceitos sdo bastante
diferentes. Com efeito, afirmamos que o
conceito de artificagdo € um avancgo tedrico
e empirico em relagdo a legitimacéo (...) o
paradigma da artificacdo que propomos poe
énfase em aspectos materiais e situagOes
concretas de mudancas, em uma orientagdo
dindmica e pragmatica, baseada na
observacao de acoes, relagoes,
modificagbes materiais e organizacionais.
(...) Com efeito, consideramos que a
artificacdo é um processo de mudanca que
engloba tudo, tanto préatico quanto
simbdlico, do qual a legitimacdo é
meramente uma parte e uma consequéncia
(Heinich, 2013:12).

Os dez processos arrolados por Heinich ndo ocorrem de maneira
homogénea, na mesma propor¢do e intensidade. Em alguns casos
predominam determinados aspectos sobre outros. Por exemplo, para a
artificagdo especifica do jazz, o seu deslocamento do contexto
histérico de consecucdo foi fundamental. Esse deslocamento

aconteceu quando 0 género passou a ser transcrito em anotacOes
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musicais e transmitido/ensinado em partituras. O mesmo ocorreu com
0 cinema, cujo deslocamento foi de carater fisico, deixando os
parques de diversdo e migrando para equipamentos e instalacdes
urbanas. Do mesmo modo, ocorreu quando o grafite passou a ser
fotografado e publicado em livros e catdlogos. Por sua vez, a
mudanca terminoldgica, que abarca 0s processos de renomeacdo e
recategorizacdo, foi decisiva para a artificacdo da pintura, durante o
século XVIII, cujos artifices passaram, paulatinamente, a ser
chamados de artistas ao invés de artesdos. O apoio governamental,
contundente em paises como a Francga desde o século XVIII, aciona
especialmente as mudancas institucionais e organizacionais e 0S
patrocinios. Como assinala a autora, 0 apoio governamental na
Franca tem favorecido diretamente para o processo contemporaneo de
artificacdo do circo, da magica e das dancas de rua, como o
breakdance e o hip-hop.
Os livros de histérias em quadrinhos,
antigamente do dominio exclusivo das
criancas, metamorfosearam-se em “novelas
graficas” e alguns receberam notaveis
criticas favoraveis. A culinaria é mais um
exemplo nessa esfera. Avangos recentes na
Fisica e na Quimica, derivados da inddstria
de alimentos, sdo fontes essenciais de
artificacdo na haute cuisine contemporanea,
como a racionalizagcdo cientifica da
producdo culinaria servindo de base para as
criagbes avant-garde inventadas pelos
chefes de cozinha como Farran Adria,

Pierre Gagnaire e Heston Blumenthal
(Heinich, 2013:14).



Elder P. Maia Alves

Em novembro de 2011, inaugurou-se, em Paris, no consagrado
Grand Palais, a exposicdo Gamy-Story: Une histoiredujeu video,
nov. 2011-jan.2012. Em maio do mesmo ano, a exposicdo foi
anunciada pelo Ministro da Cultura da Franca, Frédéric Mitterrand,
como um dos grandes eventos artistico-culturais daquela temporada
no Grand Palais, equipamento que abrigou exposicdes dedicadas a
artistas da envergadura de Claud Monet e Pablo Picasso. No anuncio
da exposi¢do, o ministro declarou: “O videogame adquiriu uma
verdadeira dimensdo criativa: cria mundos imaginarios e se aproxima
da estética cinematografica”. A mostra organizada para os games
ocupou cerca de 700 metros quadrados do Grand Palais, reunindo 12
espacos criados para narrar a historia dos jogos, enfatizando as
transformacges técnicas, conceituais, graficas e visuais envolvendo
desde as primeiras geracdes de jogos até as geracdes contemporaneas,
cujos géneros e titulos se multiplicaram, abarcando jogos muito
conhecidos como Zelda e Super Mario Bros, e até titulos pouco

propalados.

Os principais curadores da exposicdo, Jean-Baptiste Clais e
Philippe Dubois, destacaram que o objetivo central da narrativa
proposta era o de ampliar os horizontes historico-cultural dos games,
aproximando-os de outras linguagens e expressdes, como o0 cinema, a
histéria em quadrinhos, o desenho animado e a literatura, deslocando
a experiéncia ludico-artistica dos jogos para 0s ndo especialistas e
ndo-iniciados, chamando atencdo, sobretudo, para que o publico

cultivasse a seguinte indagacdo: videogame é arte? Para acentuar o
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cardter reflexivo e experimental da exposicdo, os curadores
disponibilizaram 70 titulos de jogos, em consoles e outras
plataformas, pois, como sustenta Canclini, na esfera artistico-cultural
contemporanea a discussdo sobre a obra é parte imprescindivel da
propria obra. Ainda nessa senda, pode-se asseverar que 0s dois
exemplos também confirmam o0s processos de mudancas
organizacionais e institucionais, além do patrocinio, ja que o préprio
museu parisiense € um equipamento cultural gerido pelo governo

francés.

Como ja assinalado antes, em 2011, o jogo Journey venceu
diversos prémios de carater artistico-culturais. Além do Prémio
BAFTA, participou da XVI edicdo do Prémio da Academy of

Interactive Arts & Sciences, na qual sagrou-se vencedor de oito

modalidades: Jogo do Ano, Notavel Inovacdo em Jogo, Jogo Casual
do Ano, Notavel Realizacdo em Direcdo de Jogo, Notavel Realizacdo
em Direcdo de Arte, Notavel Realizacdo em Jogabilidade, Notavel
Realizacdo em Composicdo Musical Original e Notavel Realizacdo
em Design de Som. Apds o langcamento, Journay também se tornou o
titulo mais vendido da PlayStation Store (loja digital do console
PlayStation) nos Estados Unidos e na Europa.

Em Journey, o jogador controla uma figura
encapuzada a vagar por um vasto deserto,
viajando rumo a uma grande montanha ao
longe. Ha a possibilidade de encontrar outro
jogador durante a exploracdo dos cenarios e
com ele formar uma parceria de auxilio
matuo em meio a jornada, porém, ndo ha


https://pt.wikipedia.org/wiki/Academy_of_Interactive_Arts_%26_Sciences
https://pt.wikipedia.org/wiki/Academy_of_Interactive_Arts_%26_Sciences
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comunicacdo via fala ou texto e ndo é
fornecida qualquer informacao a respeito do
outro usuario. A Unica forma de contato
possivel entre os dois se da por meio de
uma nota musical que o personagem é
capaz de emitir (...) Com o percorrer do
trajeto e o aproximar da elevagdo, o
personagem encontra constru¢oes e ruinas
remanescentes de uma anteriormente
préspera civilizagdo, corroidas e engolidas
por dunas ao longo do tempo (Wilkipédia,
2016: 02).

Os exemplos arrolados antes acionam, ao menos, cinco dos
principais processos inscritos no movimento geral de artificagdo
cunhado por Heinich, quais sejam: deslocamento, redefini¢cdo do
tempo, individualizacdo  do  trabalho, disseminacdo e
intelectualizacdo. Uma grande exposicdo devotada aos games (e as
muitas que se seguiram em ambito global), realizada em um
consagrado museu francés, assim como a premiagdo do jogo Journey
junto aos prémios BAFTA e Grammy, atesta, sem embargo, um
processo contundente de deslocamento espacial e contextual. Por sua
vez, a permanente dilatacdo do tempo (em geral, de um ou dois anos
para trés e quatro) necessaria a concepcdo e feitura de determinados
titulos, como Journey e Destiny, evidencia uma redefinicdo
substantiva do tempo. Do mesmo modo, os dois exemplos-sinteses
mobilizados condensam, simultaneamente, mais trés processos:
disseminacéo, individualizacdo do trabalho e intelectualizagdo. O
primeiro ganhou impulso feérico com o advento da internet e da
miriade de espacos digitais especializados dedicados aos jogos, além

de revistas e suplementos impressos.
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O Youtube (maior canal digital de conteddo audiovisual do
planeta) mantem diversos videos acerca dos jogos, contendo
explicacOes, conversas e videoanalises. Esses contetidos sdo enviados
pelas empresas desenvolvedoras e publicadoras, mas também pelos
préprios sites que realizam download e streaming de games. No canal
do site brasileiro Baixaki jogos, presente no youtube, h& uma
minuciosa videoanalise sobre Journay. Diferente do texto
convencional, de cunho informativo-descritivo, presente na pagina da
Wikipédia (divididos em sete tOpicos: apresentacdo, antecedentes,
jogabilidade, narrativa, desenvolvimento, musica e recepcao), que faz
lembrar uma matéria jornalistica, e que exige, em média, uns dez
minutos para leitura e compreensdo, a videoanalise obedece a
gramatica do consumo dinamico da narrativa audiovisual no ambiente
da internet 2.0 (Jenkins, 2013, p.102), condensando, em cinco
minutos e com teor mais coloquial, uma traducdo densa, embora

acessivel, do contetido para os especialistas e ndo-especialistas.

A videoanalise é, sem duvida, um recurso de disseminacdo dos
principais titulos globais dos games, mas também € um recurso direto
de editoracdo e discussdo e, logo, de intelectualizacdo e €, também
neste caso, parte de composicao geral da obra. Em um dos trechos da
videoanalise de Journay, veiculada pelo site Bixaki, no Youtube, o
narrador diz: “Journay pode ser considerado como uma obra de arte
interativa. Todas as perspectivas aqui parecem minuciosamente
estudadas, milimetricamente encaixadas em efeitos de luz, elementos

pitorescos € um senso de progressdo absolutamente Unico”. A
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videoandlise enfatiza a capacidade que Journay tem de vicejar
experiéncias estético-emocionais ligadas & criagdo de mundos
exteriores e, sobretudo, interiores, sugerindo que a trama do jogo
envolve uma busca de autoconhecimento e autodescobertas. Por fim,
a videoandlisede Jornay apresenta uma tabela de notas, na qual o jogo
obteve a seguinte pontuacdo: visual — 100; jogabilidade — 90; &udio —
100; diversdao — 95, alcancando a nota final 95, classificada como

excelente, segundo os critérios da videoanalise. Tanto as

videoanalises, as descri¢cBes convencionais contidas em blogs, sites e
revistas, as premiacoes, o trabalho de curadoria e as exposicoes, sem

mencionar as relacbes mantidas dentro das empresas de

desenvolvimento e estddios de criacdo testemunham o processo
regular de multiplas autorias - diretor, designer, produtor, roteirista,
artista, musico, etc. -, que contempla o processo de individualiza¢do
do trabalho, uma das pré-condicdes da artificacdo definidas por

Heinich.

Os videogames sdo a outra indUstria que
parece estar passado pela artificacdo diante
dos nossos olhos. Alguns criadores s&o
individuos célebres formados em grandes
escolas de arte, ganhadores de
agraciamentos importantes e seus produtos
séo identificados como corpus coerentes de
obras originais. Historicamente, os produtos
tém avancado do simples para o original, de
fliperamas  fajutos frequentados  por
adolescentes até jogos sofisticados para
adultos em ambientes domésticos. O
discurso critico tem se desenvolvido na
academia e em varios canais da midia
(Heinich, 2013:21).
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Mesmo reconhecendo a fecundidade analitica do conceito de
artificacdo, é preciso complementar a sua visada com outras
contribuicBes tedrico-analiticas. E necessério recuar alguns passos e
dilatar o olhar para capturar e compreender regularidades mais
amplas, que, em grande medida, condicionam o0 processo de
artificacdo dos videogames. As valiosas visadas interpretativas
fornecidas por Lipovetsky, Serroy e Yldice podem ser uma dessas
contribuicdes. Para Lipovetsky e Serroy, tém ocorrido, nas ultimas
trés décadas, um processo geral de estetizacdo da experiéncia e uma
artealizacdo total da vida. N& sdo somente as empresas
desenvolvedoras de games e, de um modo geral, os jogos de
videogames que passam por um deslocamento do seu valor artistico-
cultural, mas todas as empresas e corporacdes do capitalismo
hipermoderno, que os autores definem como sendo o capitalismo

artista ou o capitalismo criativo transestético.

De acordo com Lipovetsky e Serroy, o capitalismo criativo
transestético corresponde a uma nova racionalidade que impregna
todos 0s servicos, bens e atividades econdmicas de arte, estilo,
design, moda, publicidade, decoracdo, espetaculo e entretenimento,
enfim, de valor cultural, estético e emocional. Os predicados desse
novo capitalismo se traduzem na sua capacidade de vicejar sensagoes,
desejos, emocdes, fantasias, expressdes, experiéncias, sensibilidades,
prazer e vibracdes. Esse manancial de energias e volicbes ndo esta
tdo-somente concentrado nas industrias da cultura, mas em todo

sistema de producdo de mercadorias e bens. Para melhor
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circunscrever essa infinita rede de estetizacdo, os autores sugerem
que, no capitalismo criativo transestético, ha quatro circulos que
apresentam mdltiplos atravessamentos: 1) o primeiro corresponde as
industrias da cultura e comunicacdo, cujos mercados cresceram de
modo exponencial (musica, cinema, edicdo, criagdes televisivas,
HQS, portais,

compartilhamentos de videos na web); 2) ja o segundo refere-se as

videogames, sites de difusdo, plataformas de
diversas materialidades e utensilios que compdem os ambientes do
cotidiano pratico-funcional da vida (arquitetura, decoragdo, design,
moda, produtos cosméticos, luxo, gastronomia, locais comerciais,
parques de diversdo, sitios urbanos, patriménios, jardins e paisagens);
3) o terceiro circulo envolve as arenas da arte propriamente dita
(galerias, centros de arte, museus, feiras, bienais, exposicdes,
empresas de leiloes e compradores); 4) por fim, o quarto circulo — o
menos “puro” — compreende as industrias manufatureiras, as
transacdes comerciais em geral, cujos produtos e investimentos
permeiam as producdes e 0s consumos culturais e ndo culturais. Esse
quatro circulos se encontram e se atravessam, criando “sinergias
crescentes” (Lipovetsky e Serroy, 2015).
Né&o sdo apenas as megaldpoles, os objetos,
a informacdo, as transacdes financeiras que
sdo capturadas numa escala hiperbolica,
mas o proprio dominio estético. Com a era
hipermoderna se edifica uma nova era
estética, uma sociedade superestetizada, um
império no qual os séis da arte nunca se
pbéem. O imperativo da beleza, do estilo, do

espetaculo adquiriram tamanha importancia
nos mercados de consumo, transformaram a
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tal ponto a elaboracdo dos objetos e dos
servigcos, as formas da comunicacdo, da
distribuicdo e do consumo, que se torna
dificil ndo reconhecer o advento de um
verdadeiro “modo de produgdo estético”
(Lipovetsky e Serroy, 2015:91).

Incorporando parte das assertivas de Lipovetsky e Serroy, é como
se a dindmica interna de artificacdo dos games fosse, em grande
medida, determinada por um arco de transformac@es sociologicas que
potencializa diversas ratificacdes especificas, mas, sobretudo, invade
e expande a artificacdo (ou artealidade, como preferem os autores)
para todos os dominios da vida. Por isso, é possivel assinalar que ha
artificacdo em quase tudo. Nesse sentido, a tipologia burilada por
Heinich perde um pouco da sua consisténcia. Por exemplo, uma das
modalidades de articicacdo cunhada pela autora, artificacdo
inalcangavel, busca sustentar que determinadas praticas/objetos,
como a gastronomia, a enologia e a perfumaria, muito dificilmente
serdo artificados. De acordo com Lipovetsky e Serroy, essas praticas
e atividades ja estdo inteiramente estetizadas e artealizadas, pois
muitos dos seus principais aspectos séo utilizados e manejados para
conferir valor simbolico-econbmico a outros bens, servicos e
produtos. Heinich assinala que tais praticas dificilmente serdo
artificadas porque “hospedam movimentos esporadicos de artificagdo
gue ndo se concretizam devido a arranjos socioecondémicos contrarios
as caracteristicas que, historicamente, tém constituido a arte como
instituigdo” (Heinich, 2013, p.16). De acordo com Lipovetsky e
Serroy, é justamente o oposto. Todas essas praticas e objetos sdo

artealizados e o seus elementos estilisticos e estéticos sdo
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incorporados e muito bem vindos pelos arranjos econdmicos

contemporaneos, notadamente a multifacetada esfera dos servigos.

E possivel asseverar que outras modalidades de ratificacio
definidas por Heinich, como a ratificacdo durdvel, a parcial e a
continua, tiveram 0s seus processos potencializados pela prépria
dindmica de expansdo do capitalismo criativo transestético, que
retirou dos trés primeiros circulos delineados por Lipovetsky e Serroy
(industrias da cultura, do entretenimento e da comunicagdo;
materialidades e ambientes; esfera da arte) os elementos artisticos,
expressivos, estilisticos, emocionais, ludicos, fantasticos e afetivos
que irrigam as acOes corporativas e empresarias de todo o sistema
econémico de trocas, consumo e geracdo de valor, nos mais variados
segmentos e setores da economia. E possivel sustentar que, nas
Gltimas trés décadas, a expansdo e consolidacdo do capitalismo
criativo transestético corresponde a condicdo de possibilidade que
permitiu o processo de artificacdo interno aos videogames, mas
também a artificacdo de outros setores de entretenimento/cultura e
atividades antes percebidas como destituidas de qualidades estético-
artisticas, como a gastronomia, a tatuagem, a jardinagem, a moda, o
grafite, o design e a historia em quadrinhos. Significa dizer que, sem
a consolidagdo e dinamizagdo do capitalismo criativo transestético,
dificilmente ocorreria o processo especifico de artificacdo dos games,

pelo menos ndo na mesma intensidade.

O conceito de capitalismo artista ou criativo transestético se

conjuga ao conceito de economia cultural, urdido por Yudice, embora
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com énfases distintas. O seu nucleo busca capturar as diversas l6gicas

de usos dos conteudos culturais, dos seus servicos e das suas

utilidades politicas praticas.
A cultura é cada vez mais invocada nao
somente como uma  propulsora  do
desenvolvimento do capital (..) Essa
culturalizacdo da economia ndo aconteceu
naturalmente, é claro; ela foi cuidadosamente
coordenada através de acordos comerciais e de
propriedade intelectuais, como o GATT e a
OMC, de leis que controlam o trabalho mental e
fisico, por exemplo, leis de imigracdo. Em
outras palavras, a nova fase do crescimento

econémico, a economia cultural, também é uma
economia politica (Yudice, 2005:35).

As categorias de capitalismo artista ou criativo transestético
(Lipovestsky e Serroy, 2015), economia simbdlica global (Bourdieu,
2005), economia artisticamente criativa (Geffe,2015), economia de
signos e espacos (Lasch e Urry, 2001), industrias criativas (Howkins,
2012), materialismo cultural (Williams, 2011) e economia cultural
(Yudice, 2005) compdem um circuito conceitual que nos permite uma
maior depuracdo tedrica em direcdo ao conceito de capitalismo
cultural, cuja agenda de pesquisa abarca as interfaces entre: (1) as
empresas culturais especializadas (nacionais e transnacionais); (2)
empresas ndo culturais (organizagGes que, direta ou indiretamente,
financiam conteudos artisticos, equipamentos culturais e esteticizam
seus servigos e produtos); (3) os processos de criagcdo e o trabalho
artistico-cultural; (4) os bancos e organizacdes financeiras, que
emprestam e destinas recursos para 0s negocios e empreendimentos

culturais; (5) os governos e as instituicOes estatais que destinam
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recursos financeiros (diretos e indiretos) para as empresas culturais
(que, de modo recorrente, temos nomeado de agentes estatais de
mercado); (6) as clivagens de consumidores dos bens, servicos e
atividades culturais-digitais. Esses quatro agentes compdem as
estruturas dos principais mercados culturais globais e, por
conseguinte, praticam as racionalidades e os interesses empresariais,
politicos, simbdlicos, corporativos e criativos que dinamizam o

assimétrico capitalismo cultural-digital.

Figura 3 - Principais agentes dos mercados culturais globais.

(4) Bancos
comerciais
privados

(1)Empresas
culturais
privadas

(6)
Consumidor
es (familias

e
individuos)

(2) Empresas-
nao culturais
(publicas e

<~

privadas)

Fonte: elaboragdo do autor.

A individualizagdo do trabalho - um dos processos centrais do
processo de artificacdo analisado por Heinich - ocorreu também com
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bastante for¢a no dominio dos games. No entanto, nesse e em outros
mercados culturais, a individualizacdo sé foi possivel porque arranjos
empresariais e corporativos passaram a investir nessa mesma
individualizacdo. Séo as empresas e 0s seus profissionais, em grade
medida, os artifices diretos do processo de redefinicdo do tempo,
individualizacdo do trabalho e intelectualizagdo dos games. Existem
diversos agentes tecnoldgicos, artistico-culturais e empresariais
presentes na cadeia de criacdo de valor dos games, notadamente nos
ecossistemas console e PC caixa, como os publisher, os estudios
responsaveis pelo hardware, os distribuidores, os varejistas e 0s
desenvolvedores, além das clivagens de consumidores. Existe um
fluxo de interfaces financeiras, empresariais, criativas e artisticas
entre tais agentes. Os desenvolvedores (grandes estudios) estdo no
centro desse fluxo, sdo eles os responsaveis diretos pela contratacdo

de grande parte do trabalho artistico-cultural especializado.

Figura 4 — Composicao do mercado global de games.
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As empresas desenvolvedoras coordenam também o processo
geral de destinacdo dos recursos financeiros, além de deterem a maior
parte dos direitos de propriedade intelectual. J& as empresas médias e
pequenas contratadas mobilizam as competéncias tecnoldgicas e
artisticas. As empresas desenvolvedoras contratam diversas empresas
especializadas, como os estudios de arte a animacgdo (responsaveis
pela criacdo artistica e consecu¢do dos recursos graficos dos jogos,
COmo 0S cenarios, os objetos e todo o ambiente grafico que compde o
J0go); os estudios de som e dublagem (responsaveis pela composi¢do
das trilhas sonoras, edicdo de som e narracdo e dublagem) e os
estidio de captura de movimento (por meios de sofisticados
equipamentos realizam a captura dos movimentos dos atores, que

serdo incorporados como 0s personagens dos jogos, além de elaborar
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as interfaces da animacdo com a filmagem). Como assevera Frédéric
Martel, o modelo de negécio da terceirizagdo compartilhada do
trabalho artistico-tecnologico € predominante entre as grandes
corporacdes editoriais, cinematograficas e dos games.
Com frequéncia cada vez maior nas
indUstrias criativas, o estddio ou o0 major
transformam-se assim num ‘“banco” que
delega a outros sua producéo, financia-os,
conserva 0 controle da marca e do
marketing e recupera o copyright do
contetdo assim criado. E esse o modelo

atual do mainstream. E com toda certeza, na
era digital, o seu futuro (Martel, 2015:364).

Assim como o mercado cinematografico e editorial, os principais
agentes artistico-econébmicos do mercado de games tém suas
atividades voltadas para o lancamento de novos titulos. Esse conjunto
de agentes (figura 4) estd, na maioria das vezes, absorvido pelo
processo de lancamento de novos jogos, pertencentes aos mais
diferentes géneros. Do mesmo modo que tem ocorrido com o0
mercado editorial (Thompson, 2012) e cinematogréafico (Martel,
2013), para que os novos titulos obtenham o sucesso de venda
esperado, € preciso um elevado investimento em marketing,
principalmente o marketing online. As empresas que dominam o
licenciamento dos jogos e coordenam parte do processo de fabricacédo
do hardware e producéo do software dettm uma carteira de titulos e
controlam os direitos autorais, assim como 0s estudios
cinematograficos de Hollywood ou as grandes editoras nacionais e

globais. Nesse sentido, parte das assimetrias e da concentracéo
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ocorridas no mercado cinematografico e editorial também se repete
no mercado de games. A diferenca é que, nesse Ultimo, o conjunto de
pequenas e médias empresas associadas aos projetos/titulos € bem
maior. Significa dizer que as grandes corporacdes (empresas
desenvolvedoras) de games sdo mais dependentes do trabalho
artistico-cultural realizado pelas médias e pequenas empresas. Com
efeito, no dominio especifico do mercado global de games, as grandes
corporacdes do entretenimento global (Sony, Microsoft e Nintendo),
investiram bastante no processo de individualizacdo do trabalho
artistico-cultural, mas, como um efeito ndo programado da agdo
(Weber, 2016), perderam parte do controle sobre esse processo.
Como a quase totalidade dos direitos autorais ficam sob o controle
das grandes corporagdes, 0s custos financeiros para contratacao
(terceirizacdo apontada por Martel) das médias e pequenas empresas
responsaveis diretamente pela criacdo artistico-cultural tém
aumentado muito, uma vez que essas empresas, na maioria das vezes,
pertencem a importantes e criativos designs, roteiristas e masicos de

games, cujo trabalho foi bastante individualizado nos ultimos anos.

Nas ultimas trés décadas, a aproximacdo estrutural entre o
dominio estetico-expressivo e o dominio econdmico-comercial fez
eclodir novas e diferenciadas competéncias criativas, artisticas,
tecnoldgicas e culturais. Foi a fusdo entre esses dominios, aliados a
outros fatores, que conferiu ainda mais dinamismo ao capitalismo
cultural-digital, tornando-o ainda mais central e estratégico para as

economias pos-industriais de servicos. O trabalho cultural, as
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atividades de criacdo artisticas e 0s processos técnicos e tecnoldgicos
a elas associados estdo no centro dessas transformagoes, integram as
novas cadeias globais de servicos simbolicos especializados e as
industrias transnacionais do imaginario. Para que essas esferas
passassem a existir, foi preciso que surgisse uma infinita rede de
trabalhadores culturais especializados, criativos, criticos e reflexivos.
Por trés da expansdo dos mercados culturais globais e nacionais nos
Gltimos dez anos, acompanhados da respectiva intensificagdo do
fluxo comercial dos bens e servicos simbolico-culturais, estd a
criagdo de valor simbdlico-econdmico propiciado pelo trabalho
cultural. Desde a composicdo de uma cangdo para a trilha sonora de
um determinado game, passando pelo processo de curadoria dos
novos museus tematicos da experiéncia, ressoando na elaboragdo dos
mais distintos contetudos que alimentam a internet 2.0 e 0s servicos
digitais via streaming (games, filmes, telefilmes, sérias, minisséries,
etc.), até a atividade de gestdo das empresas culturais privadas e a
elaboracdo das politicas culturais publicas, o trabalho cultural se faz

imprescindivel.

Escapa ao conceito de artificagdo um olhar mais percuciente
acerca dos interesses envolvendo o trabalho cultural e as corporacfes
do entretenimento global. O conceito de artificagcdo explora pouco os
aspectos econémicos que envolvem a elevagdo do status artistico,
porquanto esta pouco informado acerca da dinamica de transformacéo
do capitalismo contemporaneo e a sua infinita rede de negdcios e

empreendimentos culturais. Por conseguinte, confere pouca atencéo
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ao papel que as empresas culturais desempenham para a realizacéo da
artificacdo de determinados objetos, linguagens e praticas. Embora
enfatize os aspectos organizacionais e institucionais, 0 processo de
artificacdo descortina muito mais 0s aspectos internos a cada
processo especifico de artificacdo, explorando pouco as teias de
interdependéncias e os fluxos entre amplos mercados culturais e os

sistemas de interesses econdmicos que 0s atravessam e 0s constituem.
CONSIDERACOES FINAIS

Os games se artificaram muito menos em razéo de um processo
de deslocamento juridico, politico e intelectual interno e muito mais
em decorréncia das interfaces tecnoldgicas, empresarias e artisticas
existentes no ambito do mercado audiovisual global, fortemente
digitalizado, profissionalizado e financerizado. Essas interfaces foram
encabecadas e plasmadas pelos agentes econémicos (os estldios
globais de games) e 0s seus arranjos empresarias, responsaveis pela
definicdo de novos modelos de negdcios, como a terceirizacdo do
trabalho criativo. Esse é um primeiro eixo causal responsével pelo
processo de artificacdo dos games, que abarca o primeiro circulo
delineado por Lipovestsky e Serroy, que corresponde as industrias da
cultura e comunicagdo. No entanto, h4 outro eixo que também tem
corroborado para o processo de artificacdo dos games. Grande parte
das linguagens, praticas e objetos que passaram por pProcessos
recentes de artificacdo, como a moda, a culindria/gastronomia, o
grafite e os games, sdo parte dos fluxos ampliados das esferas

comunicacionais, culturais, turisticas e de entretenimento, com seus
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negocios e mercados correspondentes. Ha, por conseguinte, também
nesse segundo eixo, empresas e arranjos empresariais interessados na
criacdo de elementos artisticos para 0s seus bens e servi¢os. Assim
como no caso dos games, as empresas e 0S Seus arranjos econdmico-
organizacionais sdo 0s principais responsaveis pelos processos de
deslocamento, renomeacao, recategorizacdo, mudanca institucional e
organizacional, patrocinio, consolidacdo juridica, redefinicdo do
tempo, individualizacdo @ do  trabalho, disseminacdo e
intelectualizacéo, tipificados por Heinch e presentes nos processos de
artificagéo.

Importa tomar a regularidade do processo de artificagéo
também como resultado de uma nova racionalidade empresarial-
econbmica, que ndo esta confinada apenas a um aspecto especifico
(mudanca institucional/organizacional), mas espraiada pelos demais
aspectos do processo de artificacdo, os diferentes mercados culturais
e pelo sistema de trocas econémicas e simbdlicas que constitui a
vanguarda do capitalismo contemporaneo — o capitalismo cultural.
Neste, 0 dominio estético-artistico e 0 dominio econémico-comercial
estdo umbilicalmente ligados. A justaposicdo entre esses dois
dominios criou as condi¢cdes de possibilidade que permitiram o

processo de artificacdo dos games.
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