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APRESENTACAO

A evolugcdo do pensamento econémico tem sido permeado pela presenga de
diferentes escolas, teorias e correntes desde os primordiais principios filoséficos na Grécia,
passando pela conformacao da Ciéncia Econdmica na Inglaterra, até chegarmos aos dias
atuais, demonstrando que em um mundo globalizado n&o existe apenas uma via, mas
diferentes formas de interpretacao sobre o fenémeno econémico.

Tomando como referéncia que os pensamentos ortodoxos e heterodoxos sao vivos
nos campos das ideias e da realidade atual, este livro promove uma visdo panoramica
sobre temas relevantes no campo epistemolégico da Economia, tendo o objetivo de
apresentar analises e debates que tomam como fundamentacdo distintos paradigmas
tedrico-metodolbgicos do pensamento econémico para interpretar a empiria dos assuntos
e estudos de casos.

O ecletismo tedrico-metodolégico proposto nesta obra é explicitado, tanto, pela
presenca de um plural debate entre diferentes correntes tedricas do pensamento econémico,
quanto, por diferentes procedimentos metodol6gicos de levantamento e analise de dados,
possibilitando assim a apreenséo de diferentes éticas para capitacdo e interpretacdo dos
fendmenos econémicos.

Caracterizado por uma natureza exploratéria, descritiva e explicativa quanto aos
fins e por uma abordagem quali-quantitativa quanto aos meios utilizados nas pesquisas,
este livro foi estruturado por meio de distintas técnicas e métodos de pesquisa a fim de
possibilitar divergentes abordagens tedrico-conceituais para abordar a realidade empirica
dos relatos de experiéncia e dos estudos de caso, assim resultando em uma pluralidade
de debates.

Fruto de um trabalho coletivo e desenvolvido a vérias médos por um conjunto
de pesquisadoras e pesquisadores, brasileiros e estrangeiros, os 29 capitulos deste
livro fazem um imersivo convite a leitura de discussdes relevantes nas areas de Teoria
Econdémica, Macroeconomia, Microeconomia, Economia Internacional e Economia Politica,
combinando didatismo e acessibilidade.

Conclui-se que as discussbes apresentadas neste livro proporcionam aos potenciais
leitores a absor¢ao de novas informagdes e a transdugdo em novos conhecimentos sobre
a realidade e o pensamento econémico em um contexto de globalizacdo permeado por
diferentes paradigmas ideolégicos. A obra estimula um debate eclético, plural e néo
discriminatorio que se apresenta por meio de uma didatica abordagem afeita aos interesses
de um publico leigo e da comunidade epistémica da &rea da Economia.

Excelente leitura!

El6i Martins Senhoras
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RESUMO: Fortnite € um game de escala global
e com grande relevancia na indGstria. E um
dos, se ndo o principal, game do género de
Battle Royale e dita ndo apenas tendéncias de
consumo, como de desenvolvimento do proprio
jogo, que é seguido por outras produtoras. No
centro deste trabalho encontram-se os itens de
consumo do game, tais como ‘Skins”, “Dancgas”,
“Picaretas” entre outros. Compreende-se que
esses elementos exercem importante papel
na constru¢cdo de sentido do game, realizando
a mediacdo do jogador para com 0O jogo e
expandindo essa relagdo. Os esforgos aqui
empregados séo direcionados ao entendimento
de como os itens proporcionam essa mediagéao,
de como sado categorizados, e qual o valor
simbdlico deles. O quadro metodolégico que
apoia este trabalho é da sociologia compreensiva
Weberiana. Desta forma, o que nos orienta é a
compreensdo do sentido da acéo do agente ao
jogar 0 game e ao consumir 0s itens especiais.
Partimos do objeto, mas nédo dele per si.
Interessa-nos o valor dele, atribuido pelo jogador
ou pela comunidade de jogadores. Entendemos
que a propria construgdo do sentido do objeto
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€ dependente do sentido atribuido pelo sujeito,
e assim, a pesquisa trata, de fato, do sujeito -
visto a partir do objeto. Conclui-se que os itens
possuem um papel comunicativo dentro do jogo
€ que em torno dele ha um complexo sistema de
comunicacgdo, gerador e organizador de status.
Soma-se ao valor simbélico dos itens de consumo
a estratégia que ndo s6 a Epic Games, como
outras produtoras, utilizam visando potencializar
os lucros. Trata-se de uma unido entre gasto
financeiro e dispéndio de tempo, que busca
fidelizar o jogador, mas, no nosso entendimento,
altera por completo o objetivo do jogar.
PALAVRAS-CHAVE: Consumo; Comunicagéo;
Capitalismo; Videogame; alienacéao.

THE RELATIONSHIP OF CONSUMER
WITH GAMES: FORTNITE, A CASE
STUDY

ABSTRACT: Fornite is a global scale game and
has huge relevance in the game industry. It is one
of, if not the main, game of the Battle Royale genre
and dictates not just consumption trends, but also
the development of the game, which is followed
by other producers. At the heart of this work it
is possible to identify the game’s consumption
items, such as ‘Skins’, ‘Dances’,“Picks” among
others. It is understood that these elements
exercise important role in the construction of the
meaning of the game, mediating the player with
the game and expanding that relationship. The
efforts here are guided to try to understand how
these items provided, this mediation relation, how
they are categorized, and what would be their
symbolic value. The methodological framework
that supports this work is called Weberian
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comprehensive sociology. In this way, what guides us in this study is the understanding of the
meaning of agent action while playing the game and consuming special items. Our point of
start is the object, but not his per se. We are interested in its value, assigned by the player or
by the gaming community. We understand that the construction of the meaning of the object
is dependent on the meaning attributed by the subject, and by consequence, the research
is, in fact, about the subject - seen from the object. It is concluded that this work shows that
items have a communicative role within the game and around it - a complex communication
system, generator and organizer of status. Added to the symbolic value of the consumer items
is the strategy that not only the Epic Games, like other producers, use it to maximize profits.
It is a union between financial expenditure and time expenditure, which seeks loyalty from the
player, but, in our understanding, completely changes the objective of playing.

KEYWORDS: Consumption; Communication; Capitalism; Video game; alienation.

11 INTRODUGAO

Desde os primeiros fliperamas e antigos consoles até os dias atuais, os videogames
sofreram transformacoes estruturais, mercadolégicas e, do ponto de vista deste trabalho,
de sentido. Ao lado do cinema e da musica, eles constituem uma das principais industrias
no ramo do entretenimento ((Maia Alves, 2016), movimentando, quantias bilionarias
anualmente. Concebidos em um contexto de transicdo entre as idades econémicas do
capitalismo, os games ocupam significativo espaco nesta quarta fase do modo de producéao
capitalista — o “mercado das experiéncias” propriamente dito (Lipovetsky e Serroy, 2015).
Em um panorama em que a experiéncia estética, o espetaculo e o entretenimento dominam,
€ sdo centrais, na movimentagao do capital — em que mesmo os setores responsaveis pela
fabricacdo material estdo voltados para tal, pois possibilitam tecnicamente as producgdes
do espetéaculo (Lipovetsky e Serroy, 2015) —, 0s games encontram terreno fértil para o seu
desenvolvimento. Com o crescimento tecnolégico, torna-se possivel, ainda, a expanséo
do videogame — antes limitado a sala de fliperama — para novos dominios, em todas as
esferas da vida.

Ha uma tendéncia na estruturagéo dos games que tem feito do jogar uma atividade
cada vez mais utilitaria. A construcdo destes jogos, entre eles o Fortnite, compartilha de
algumas caracteristicas basicas, a saber: gratuidade (“free to play’), multiplataforma,
crossplay, crossgen, online, presenca de passe de batalha (ou similar) e 0 componente
das microtransagbes. Assim desenvolvidos, 0s games que se apoiam nesses pilares
massificam seu publico. Se antes, nos primérdios da industria, era necessario locomover-se
a um fliperama, e convencer os amigos a acompanha-lo, hoje basta apertar alguns botdes,
sacar o celular do bolso e ligar para um amigo. O espago de desenvolvimento do game se
ampliou: ele cabe em todos os dominios da vida. E possivel jogar na sala de espera de
um consultério, no intervalo do trabalho, no 6nibus e em tantas outras circunstancias. Em

suma, o game esta em todo lugar.
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N&o basta, porém, estar em todo lugar, ocupar todos os espacgos. Para uma verdadeira
massificacédo, o acesso a jogo deve ser facilitado — e é por meio da estrutura mencionada
anteriormente que isso acontece. E por ser gratuito, por estar em todas plataformas e por
conectar jogadores destas diferentes plataformas que a disponibilizagdo espacial do game
atinge a massificagdo. O Fortnite € um desses jogos. Ele esta disponivel para mobile, PC,
Xbox, Playstation e Nintendo, e é gratuito para jogar em todas essas plataformas. Basta
puxar o celular do bolso, independentemente do local ocupado, para jogar com um colega
que esta usando o Playstation 4, ou com outras pessoas do mundo todo, cada qual na sua

propria plataforma.

21 O PASSE DE BATALHA E O USO DO TEMPO

Dentre as caracteristicas estruturais de jogos similares ao Fortnite, o passe de
batalha merece atengdo especial. E possivel entendé-lo como uma evolugdo direta e
técnica do mecanismo de “season pass’. Tomemos como exemplo o game Call of Duty:
Black Ops 2 — langado no ano de 2012, com um custo relativo a época. Para jogar, era
preciso compra-lo. Contudo, no decorrer da vida atil do game, eram langadas “DLCs” —
isto €, pacotes de expanséo do jogo, vendidos a um valor proporcional a época —, cujo
conteudo variava entre armas e mapas exclusivos. Assim, quem realizava a compra de uma
determinada DLC, ou, entdo, do season pass — o qual correspondia a compra antecipada e
a menor custo do equivalente a todas as DLCs a serem lancadas —, estava aumentando a
sua jogabilidade. Isso porque a compra desses produtos garantia uma vantagem Util, fosse
pela oportunidade de experienciar o jogo em sua totalidade, fosse por permitir o acesso a
armas exclusivas, que causavam disparidade entre os jogadores.

O sistema de “season pass” foi superado tecnicamente pelo passe de batalha. Se
antes bastava comprar a DLC, ou a season pass, para agregar forma util no jogo, o passe
de batalha associa o dispéndio financeiro ao de tempo. Seu funcionamento se resume a
premiagdes cosméticas, e desprovidas de utilidade, a partir de uma escalada de niveis. Em
outras palavras, é necessario comprar o passe de batalha e, além disso, despender uma
carga horaria elevada para, enfim, obter os itens especiais, os quais podem ser “skins”,
“picaretas”, “dancas”, “envelopamentos”, “cartées de visita”, entre outros.

A partir do momento em que, para a obtencdo de cosméticos, € necessario o
dispéndio de tempo, faz-se necessario questionar se a agéo de jogar € orientada de maneira
utilitarista. Jogar torna-se um meio para um fim, um servico a se realizar para que o dinheiro
nao seja gasto em vao e, principalmente, para a conquista de itens que, a primeira vista,
nao tém nada de especial. Se os videogames surgem puramente com a finalidade de jogar,
ao transformar este ato em um meio para conquistar objetos, a finalidade & deslocada.
Devido a esse mecanismo, joga-se, muitas vezes, para acumular itens estéticos, e néo

para se divertir, ou mesmo para competir. A utilidade se transforma no espetaculo. Mas
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a utilitarizagdo do tempo nao é exclusiva do passe de batalha. O jogo dispde também de
missOes aleatérias, e que fogem do gameplay original, prometendo premiac¢des de itens
especiais. Neste caso, o valor utilitario atribuido ao jogar fica ainda mais evidente, pois é
necessario fazer coisas que nao se faria em condi¢des normais a fim, apenas, de obter tais

itens.

31 A GRATUIDADE E A LUCRATIVIDADE

Em um mundo onde a légica fundante é a busca incessante pelo lucro, a ponto de
todos os elementos da vida se transformarem em meios para capitalizagéo, a tendéncia
a gratuidade certamente ndo € um indicativo de boa vontade das grandes empresas
desenvolvedoras. Ao contrario, isso demonstra quao lucrativa a massificagcdo dos games
pode ser, ainda que mediante a gratuidade destes. As microtransag¢des ja ndo sdo mais
um complemento no interior dos jogos, mas sim o principal gerador de lucro. Logo, muitos
games, como o proprio Call of Duty, aderiram parcialmente a gratuidade — com modos
gratuitos (Warzone Battle Royale) e pagos (multiplayer, campanha, zumbis), a Activision,
produtora desse game, atua nas duas frentes.

Todavia, a tendéncia mercadolégica a gratuidade certamente n&do surgiu com
0s games. Trata-se do mesmo principio basico de promocgées, black friday, cash back
e tantas outras estratégias de incentivo ao consumo, que mantém a roda da economia
girando, concomitantemente a centralizagdo do capital. Com isso, ha uma tentativa de
minimizar as contradigdes intrinsecas ao capitalismo, o qual, a um sé tempo, promove
acumulo, concentracao e centralizagédo do capital (Marx, 1867), e necessita que este esteja
“espalhado”, minimamente distribuido. Em outros termos, o mercado deve dar a méo para
manter o brago.

41 OS ITFNS: A EVASAO DA REALIDADE, O CAPITALISMO ARTISTA E A
ALIENACAO

Mais relevante que a estratégia mercadol6gica das microtransagdes, a qual visa a
manutencgdo e ao crescimento dos jogos, é o papel desempenhado pelos itens especiais,
em especial as skins. Na perspectiva do jogador iniciante, a compra de itens como skins
e dangas, os quais ndo alteram em nada a jogabilidade, € um ato insensato. Jeferson
Retondar assinala, em sua “Teoria do jogo: a dimenséo ludica da existéncia humana” que:

“Situagdes que do ponto de vista daquele que se encontra fora do contrato
simbolico e emocional do jogo ndo podera jamais compreender a reagao tida
pelos jogadores, pois desconhece os sentidos profundos que se encontram
em jogo” (RETONDAR, 2007, p. 29-30).

O sentido de tal acédo torna-se evidente a partir da perspectiva da integracao

do jogador a comunidade, seja através do consumo primario (jogando) ou do consumo
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secundario (assistindo ao jogo em plataformas como Twitch TV e YouTube). A compreensao
e a aceitagdo do valor simbolico dos itens estdo condicionados nédo s6 a integragcdo na
comunidade, mas também ao entendimento do sistema de comunicagéo que envolve cada
objeto. Além do seu valor comunicativo, 0 uso de skins tornou-se elemento indispensavel
a vivéncia plena do jogo na medida em que contribui para a evasao da realidade, a qual,
de acordo com Huizinga, € a quarta e Ultima caracteristica formal do jogo, a saber: a
voluntariedade, as regras, a relacéo espago-temporal e, por fim, a referida evaséo da vida
real (Huizinga, 1938). A experiéncia do jogo é totalmente diversa quando se controla um
default e quando se faz uso de uma skin, com a qual o jogador se identifica seja pelo apelo
estético, seja por uma referéncia ao universo pop, ou entdo pela propria constru¢do da
personagem na histéria do game. A contribuicdo de Retondar mostra-se novamente Gtil na
exemplificacéo dessa caracteristica formal:

“Por fim, a ultima caracteristica formal do jogo apresentada por Huizinga é a
evaséo da vida real, que, em linhas gerais, € a manifesta¢ao ludica do jogador
se permitir adentrar o universo imaginario do jogo € momentaneamente viver
o ‘faz de conta’ (...) A evasdo da vida real é a abertura dentro do jogo do
mundo imaterial, do mundo imaginario e ficcional que alimenta e justifica o
jogo enquanto realidade humana e simbdlica. (...) o individuo se permite ser
aquilo que ele no cotidiano ndo é, que possivelmente gostaria de ser (...)"
(RETONDAR, 2007, p. 33).

Desta forma, ndo seria absurdo considerar que, ao menos, elementos como as
skins fornecem aos jogadores uma experiéncia mais “fantastica” quando comparado ao
consumo do game sem as mesmas. A problematica se instala a partir do momento em
que ha, entre o jogo e o jogador, um modo de produgdo espetacular, o qual se aproveita
do poder simbdlico desses itens — essenciais a experiéncia de jogar —, sendo que, com
o langcamento desenfreado de objetos para consumo, estes sdo banalizados. A producéo
desses objetos nédo se diferencia das demais produgdes estéticas da era do capitalismo
artista, e contém 4 das “5 l6gicas da inflagcao do dominio estético”, a saber: (1) o estilo como
imperativo econémico; (2) a heterogeneizagéo estética; (3) a escalada do efémero; (5) um
hiperconsumo estetizado (Lipovetsky e Serroy, 2015). A seguir, encontram-se dispostos
alguns fragmentos que exemplificam as referidas légicas. Sobre (1):

“A generalizacdo do design nas industrias de consumo aparece como
a caracteristica mais evidente do avanco espetacular do capitalismo
transestético. Nenhum objeto, por mais banal que seja, escapa hoje da
intervengao do design e de seu trabalho estilistico.” (LIPOVETSKY e SERRQY,
2015, p. 49-50).

Sobre (2) A heterogeneizagéo estética:

“(...) a inflagdo da variedade que se apresenta é de tipo paradoxal. Porque
se os estilos mais heterogéneos na moda, na musica, no cinema, na arte
tém direito de cidadania, ndo é menos verdade que esse fendbmeno é
acompanhado por uma fortissima concentragdo dos sucessos, criando um
amplo sentimento de monotonia, de déja vu, de sempre igual.” (LIPOVETSKY

Economia: Globalizagéo e desenvolvimento 2 Capitulo 29




e SERROY, 2015, p. 53-54).

Sobre (3) A escalada do efémero:

“Num mundo de aceleragao crescente, o universo do estilo ndo pdde escapar
da dinamica de fluidificagdo intensiva da era hipermoderna, e a produgéo, o
consumo, a distribuicdo, a comunicacdo em matéria estética se tornaram ‘non
stop’.”(LIPOVETSKY e SERRQY, 2015, p. 54).

Sobre (5) Um hiperconsumo estetizado:

“Um quinto traco caracteriza a proliferacdo estética: ele diz respeito a
dindmica exponencial do consumo. O capitalismo artista se distingue tanto
pela artealizagdo em grande escala da esfera da oferta, como por uma espiral
consumativa estetizada que ele cria para a maioria. (...) O capitalismo artista
néo s6 desenvolveu uma oferta proliferante de produtos estéticos, como criou
um consumidor faminto de novidades, de animacdes, de espetaculos, de
evasles turisticas, de experiéncias emocionais, de fruigbes sensiveis (...)"
(LIPOVETSKY e SERROQY, 2015, p. 61-62).

Entre 06 e 08 de agosto de 2021, aconteceu no game Fortnite a “Turné da Fenda
com Ariana Grade”. O evento foi um show virtual, totalmente computadorizado e com direito
a Ariana Grande remodelada enquanto skin. O objetivo disso é evidente: promover a venda
de um pacote completo de itens da Ariana Grande que vao desde skin até picareta. Além
da possibilidade de comprar o pacote de Ariana Grande, alguns itens eram disponibilizados
apenas mediante a realizagdo de tarefas. Essas informag¢des podem ser encontradas na
pagina oficial da Epic Games (desenvolvedora do Fortnite), que, inclusive, faz poucas
mencdes ao evento de fato, focando nos itens.

Encontramos neste evento a unido entre gasto financeiro e dispéndio de tempo,
além de uma exibi¢cdo espetacular que: &€ construida por um trabalho estilistico; incentiva
0 hiperconsumo estetizado; e, ao mesmo tempo, carrega em si a efemeridade — por se
tratar de mais um pacote de itens dentre tantos outros — e garante a monotonia — ao manter
aquilo que faz sucesso, pois ndo foi a primeira a trazer personagens do mundo pop. Assim
prossegue o tempo no Fortnite — um bombardeio estético capaz de transformar o novo em
velho antes mesmo da necessidade. De maneira anéloga a obsolescéncia programada, o
jogo instiga nos jogadores uma vontade insaciavel de consumir, pois, por mais que se goste
de uma skin, ela logo se torna ultrapassada, atrelando a evasao da realidade ao consumo
acelerado.

No momento em que a evasdo da realidade — mediada, em partes, pelos itens
especiais, elemento intrinseco da experiéncia de jogar — torna-se uma ferramenta de
mercado, além de ter seu uso banalizado, o objeto em questdo aliena-se, e torna-se
ferramenta de alienagéo. Guy Debord, em sua obra magistral, “A sociedade do espetaculo”,
tece aforismos que, de forma genial, encaixam-se na presente situacdo. Destaca-se o
aforismo 30:

“A alienacao do espectador em favor do objeto contemplado (o que resulta
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de sua proépria atividade inconsciente) se expressa assim: quanto mais ele
contempla, menos vive; quanto mais aceita reconhecer-se nas imagens
dominantes da necessidade, menos compreende sua propria existéncia e seu
proprio desejo. Em relacdo ao homem que age, a exterioridade do espetaculo
aparece no fato de seus proprios gestos ja ndo serem seus, mas de um outro
que o0s representa por ele. E por isso que o espectador nao se sente em casa
em lugar algum, pois o espetaculo esta em toda parte.” (GUY DEBORD, 1967,
p. 24).

Encarcerado pela efemeridade, cercado pela mesmice, o jogador torna-se mero
espectador nos eventos — contempla o espetaculo e seu show de luzes, computagéo e
movimentos alucinantes. Apds o espetaculo, vendem-lhe a chance de performar e vestir
a pele da protagonista. Em suma, impdem-lhe uma imagem espetacular, uma experiéncia
estética que domina sua vontade. O jogador metamorfoseia-se em maquina de consumo,
alheia dos proprios desejos; em contrapartida, os itens de experiéncia do jogo convertem-
se em itens de consumo, cujo sentido de evaséo aliena-se, e é substituido pelo do lucro.
Alienar-se, a partir de Marx, é depositar em outra instancia caracteristicas que séo préprias,
esvaziando-se a esséncia; logo, o sujeito ndo se identifica com o objeto, com sua criagéo.

O item, inserido no contexto do espetaculo, acaba por desempenhar duas fungdes:
uma performatica espetacular e outra de evasao da realidade — seu papel original. Este oficio
primordial passa a exercer papel secundario, tornando-se mero apéndice da performance
estética. Em decorréncia dessa sucessao de fatos, o item continua sendo objeto de desejo
por parte dos jogadores, mas agora pelo motivo errado. Assim, o jogador ndo sera atraido
por uma caracteristica enriquecedora para o jogo, e sim por um fator que o esvazia. Nao
se reconhecendo no item adquirido, o jogador anseia por um novo espetaculo, uma nova
experiéncia estética. Nesse instante, ele ndo age por si s6. Torna-se, enfim, exterior a si
mesmo, tal como previra Debord:

“Em relagdo ao homem que age, a exterioridade do espetaculo aparece no
fato de seus proprios gestos ja ndo serem seus, mas de um outro que os

representa por ele.” (GUY DEBORD, 1967, p. 24).
A gratuidade ja ndo aparece como grande engenharia financeira, mas como
estratégia do capital para promover o espetaculo, pois este s6 é possivel quando todos
estdo voltados para ele. Com o acesso facilitado, a lucratividade sobre os itens é expandida.

O jogo, a medida que tira a autonomia dos objetos, deposita neles sua poténcia lucrativa.

51 OSITENS:ACOMUNICAGAOEOLUXOGARANTIDOPELOCONHECIMENTO

Além de representarem a evasdo da realidade, as skins e os demais itens
performam um complexo sistema de comunicagéo entre os jogadores. Os itens possuem
uma classificacdo vertical, feita pela comunidade e que representa um status de alta
habilidade. Um jogador que estéa utilizando uma skin considerada “pro” pela comunidade
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€ capaz de intimidar seus oponentes a primeira vista. Ao vé-lo de longe, as decisdes de
rota e de enfrentamento dos demais serdo orientadas, até certo ponto, pela identificacao
de um jogador com alta habilidade a partir dos itens que utiliza. O proprio game possui
uma classificagéo interna dos itens, embora a classificagdo vigente e comunicativa seja da
comunidade — resta saber, porém, como ela é feita e como € disseminada. O que determina
os itens representarem um status de alta habilidade? Seria um juizo estético?

O presente estudo néo traz conclus6es sobre o que é determinante na classificagcao
das skins — contudo, cabe a exploracdo dos fatores relevantes nessa categorizagéo.
Nesse sentido, influenciadores digitais, streamers da plataforma Twitch TV e produtores de
contetdo no YouTube certamente possuem contribui¢do significativa. Esses jogadores, ao
conquistarem um expressivo espaco de fala e de exibigcdo, tornam-se modelos para toda a
comunidade. Basta que um importante comunicador elogie ou fale mal de uma skin, use ou
deprecie um outro item qualquer, que seu julgamento tornar-se-a sugestivo a comunidade
e chegara ao conhecimento mesmo dos que ndo o acompanham.

Além disso, alguns importantes fatores fogem da influéncia dos produtores de
contetdo na determinagéo dos itens. O primeiro deles € a “idade” destes. Para explicar
esse indicativo, € preciso elucidar o funcionamento da loja de itens do Fortnite. A loja do
game é atualizada a cada 24 horas, e em cada “remessa” encontram-se diferentes itens. A
partir dessa dinamica, alguns itens tiveram sua ultima apari¢cdo na loja anos atras. Outros
apareceram apenas uma vez, ha muito tempo, e nunca mais voltaram. Existem, ainda,
itens que nunca estiveram na loja e remetem aos primeiros passes de batalha — s6 quem
comprou, possui. ltens de missfes antigas também n&o séo disponibilizados para compra
e, assim, s6 quem as cumpriu a época tem acesso.

Desta maneira, itens mais antigos indicam que o jogador em questéo tem um contato
de longa data com o game e, portanto, pode apresentar maior habilidade. O uso de uma
skin antiga serve como um aviso aos oponentes — afinal, ndo se trata de um novato no
jogo, e sim de alguém cuja presenga deve ser temida. Os itens sdo capazes de comunicar
o tempo de jogo de um adversario e a habilidade deste, além de provocar reagbes nos
demais jogadores sem que uma Unica palavra seja dita. No entanto, para a comunicagéo
adequada, o interlocutor deve estar integrado e ter plenos conhecimentos acerca do sistema
utilizado: um iniciante ndo sera capaz de reconhecer um oponente poderoso a sua frente.

E principio basico da vida social das coisas que um artigo apenas representa
luxo e status quando néo é acessivel a todos (Appadurai, 1986). Na organizacdo social
baseada no modo de produgéo capitalista, a exclusividade é, geralmente, garantida por
meio da inacessibilidade financeira. Um item de luxo na sociedade capitalista s6 o é porque
poucos possuem capital suficiente para obté-lo. Se remontarmos aos Trobriandeses e aos
objetos conquistados a partir do Kula — que variam entre colares e braceletes de conchas,
dependendo da direcédo seguida pela rota —, estes sédo destinados apenas aos lideres das
tribos. A exclusividade, o luxo e o status séo viabilizados pela tradicdo (Malinowski, 1922).
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Sem aprofundar no Kula, ou mesmo nas trocas capitalistas, observam-se formas
distintas de garantir o luxo dos objetos e o status que representam. No Kula, o status é
garantido, em linhas gerais, pela tradicdo e pela cultura, enquanto no capitalismo reina
o capital. No Fortnite, a limitacdo néo ocorre nem de uma forma, nem de outra. Estando
disponivel na loja um item que carregue prestigio em si mesmo, todo e qualquer jogador
pode compra-lo — sem limitagcéo pelo nivel e sem demanda de alto valor financeiro. O que
garante que apenas os merecedores do status atribuido pelo objeto adquiram-no? O que
impede a compra por parte do jogador iniciante e, em decorréncia disso, a banaliza¢ao
do status? O conhecimento e a integrag@o na comunidade. O jogador iniciante ndo possui
a capacidade de distinguir o status de cada item — isso se tiver ciéncia desse tipo de
classificagdo, o que é pouco provavel. Caso o novato adquira um item dessa magnitude,
trata-se de um acaso, uma excegéao.

61 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, este trabalho caminha para a conclusdo de que o elemento
social “jogo” — e, em especial, o Fortnite, visto que se trata de um estudo de caso — quando
mediado pelo modo de produgédo capitalista e pela sociedade do espetéculo, tem sua
esséncia alienada, metamorfoseando-se, ainda, em ferramenta de alienacdo. O sentido do
jogar é, em partes, perdido, bem como a orientagéo da ag¢éo de jogar e o consumo de itens
simbolicos. O simbdlico, o jogo pelo jogo, a evasao da realidade fica em segundo plano;
reina o espetaculo, o efémero, o consumo desenfreado. Ocorre a instrumentalizagdo do
jogo, e o jogar torna-se agao Util e racional — ao menos parcialmente. Concluimos, portanto,
que inserido em contexto de alienagéo, o jogo tem sua estrutura danificada, assim como o
item capaz de potencializar a evasdo da realidade, o qual se transforma em fonte de lucro.

A respeito do valor comunicativo dos itens, como as skins, cabe ainda tecer
breves observagbes. Entendemos que, como os artigos ndo possuem sua exclusividade
e prestigio a partir da habilidade de fato, e sim através do conhecimento, a esséncia da
sua representagdo e do seu status também ndo dizem respeito a habilidade, embora
remetam indiretamente a ela. No &mago, o uso de determinados itens indica, na verdade,
um alto dispéndio de tempo na atividade de jogar, a ponto de compreenderem o sistema
de comunicagéo e tomarem-no para si. De fato, a alta carga horaria despendida na pratica
de jogar associa-se, na maioria dos casos, a uma alta habilidade. Contudo, é totalmente
possivel que um jogador experiente e com baixa habilidade venha a desejar um item
por este ser intimidador. Em suma, a habilidade e o tempo despendido se confundem tal
como causa e efeito. Hume ha muito ja assinalava que causa e efeito sdo normalmente
embaralhados devido a frequéncia com que caminham juntos. Quando se vé fumaga,
imagina-se fogo (Hume, 1748), e quando se vé determinado item, imagina-se habilidade.
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