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Capital recreativo

Por GABRIEL TELES e MATEUS VIEIRA ORIO*
Videogame: a reproducdo do capital através dos jogos eletronicos

O processo de mercantilizacdo das relagoes sociais, oriundo do préprio desenvolvimento do modo de producdo capitalista,
¢ um fenomeno bastante debatido, mas ainda pouco aprofundado teoricamente, especialmente numa perspectiva critica
radical. O lazer, enquanto conjunto de atividades recreativas, nao escapa deste processo e torna-se alvo da crescente
mercantilizagdo da sociedade para além do processo produtivo, constituindo aquilo que chamamos de capital recreativo.
Assim, um conjunto de atividades culturais recreativas, tais como filmes, shows musicais, parques de diversoes, clubes
recreativos etc., tornam-se mercadorias e mercancias, contribuindo com a reprodugao do capital e, por consequéncia, da
totalidade da sociedade capitalista.

Os chamados jogos eletronicos ou videogames, com o desenvolvimento da tecnologia, surgem em meados dos anos 60 do
século XX e representam um importante nicho de entretenimento e momento de recreacdo. Mas é a partir dos anos 2000,
com a expansao e a popularizacdao dos jogos eletronicos (tanta via consoles quanto em jogos executaveis em
computadores), que eles se tornam um importante setor lucrativo no interior da dinamica do capital recreativo mundial.
Em 2013 o mercado de jogos eletronicos movimentou mais de 65 bilhdes de doélares e deve chegar a 89 bilhdes no final do
anos de 2018 (PWC, 2014). Embora ja exista alguns estudos mais amplos, especialmente sobre o carater social dos jogos e
sua constitui¢do na sociedade (HUIZINGA, 2001; CAILLOIS, 1986), ainda hé& poucas analises, especialmente focalizando os
jogos eletronicos ou também chamados de videogames (JUUL, 2005; SALEN & ZIMMERMAN, 2004; SCHUYTEMA, 2007).
Isso se deve ao fato de que a maioria da bibliografia sobre os jogos eletronicos é histérica ou meramente descritiva, sem a
necessaria andlise tedrica que permite ir além da aparéncia do fendmeno, compreendo suas multiplas determinagdes.

Por esse angulo, o presente texto busca analisar a dindmica dos jogos eletronicos na sociedade capitalista, especialmente
sua contribuicdao na reproducao do capital. Nesse sentido, o nosso foco assenta-se especialmente na constituicdo do capital
recreativo e sua apropriacdo do lazer e, em particular, dos chamados jogos eletrénicos ou videogame. Trata-se de uma
analise introdutdria que posteriormente sera melhor desenvolvida em uma obra mais ampla.

*kkk

O desenvolvimento da histéria da humanidade é marcado pela sucessao de modos de produgdo. Desta forma, na
modernidade, vivemos sob o modo de producdo capitalista. Por esse angulo, a caracteristica fundamental que define este
modo de producao é a produgdo de riquezas baseada na extracdo de mais-valor da classe burguesa sobre a classe
proletéria.

Assim, na sociedade capitalista, a burguesia - proprietaria dos meios de producdo - contrata o trabalho do proletariado -
desprovido de meios de producao e proprietario unicamente de forca de trabalho. A forga de trabalho do proletariado
coloca os meios de produgdao em movimento constituindo mercadorias. As mercadorias sdo vendidas e seu valor é definido
pela soma do valor das forgas de trabalho nelas materializada com o valor dos meios de producao (Cf. MARX, 1996).

O valor dos meios de producédo é fruto de um trabalho desenvolvido anteriormente e repassado as mercadorias. Ja o valor
incorporado nas mercadorias pela forca de trabalho é um valor formado no ato da produgdo. Na medida em que o
trabalhador nédo trabalha meramente para repor o valor de sua forca de trabalho, mas trabalha além deste tempo, ele
produz um valor a mais que é apropriado pela classe capitalista. Este é o mais-valor, que é a fonte de lucro da classe
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burguesa e consiste na principal motivagdao para a produgao capitalista.

Conforme a burguesia se apropria de mais-valor e reinveste este valor novamente na produgao constitui-se capital. O
capital consiste, portanto, em investir valor visando o retorno de mais-valor. Assim, o capital é resultante de uma relagéo
social de exploragao entre burguesia e proletariado em que a classe burguesa se apropria de mais-trabalho do proletariado
e o reinveste na produgao para obter lucro.

Uma mercadoria é um produto que possui uma utilidade e pode ser trocada por outras mercadorias no mercado. Uma
mercadoria plena no capitalismo é um produto criado especificamente para ser vendido, ou seja, em que ha
preponderancia do valor de troca em relagdo ao valor de uso. Com o desenvolvimento e complexificacdo da sociedade
capitalista, coisas que ndo saem diretamente de uma industria capitalista sao apropriadas também de forma mercantil.
Assim, como expressdo do processo de mercantilizacdo das relagdes sociais, algumas coisas sdo vendidas, assumindo a
forma de mercadorias, mas ndo sua substéancia. Por isso, estes produtos sdo conceituados como “mercancias” (Cf. VIANA,
2016).

O trabalho produtor de mercadorias caracteriza-se por ser um trabalho produtivo, pois na medida em que cria novo valor e
¢é expropriado pelos capitalistas ¢ um trabalho que produz mais-valor. Ja o trabalho produtor de mercancias é um trabalho
improdutivo, pois na medida em que apenas reproduz as relagdes de troca na sociedade, ndao produz valor novo e nao
resulta na apropriacdo de mais-valor pelos capitalistas.

No interior da producéao capitalista, temos um capital que se apropria do lazer. O lazer é aqui entendido como um conjunto
de atividades recreativas desenvolvidas pelos seres humanos em um tempo residual em relacdo ao tempo de trabalho, ao
para-trabalho, ao tempo de satisfacao de necessidades basicas e de obrigacoes sociais (Cf. VIANA, 2014). O capital que se
apropria do lazer é concebido como capital recreativo (Cf. ORIO, 2019). Temos, além disso, a producdo de mercadorias e
mercancias de lazer. O capital que investe na producdo de mercadorias de lazer, como jogos e brinquedos é um capital
industrial recreativo, enquanto o capital que investe na consumacao de mercancias de lazer, como filmes e concertos
musicais é um capital mercantil recreativo.

No desenvolvimento histérico do capitalismo, temos a consolidacao do lazer mercantilizado a partir do pds-guerra, durante
o regime de acumulacao conjugado (Cf. VIANA, 2003). Assim, no periodo em questao se intensificam diversas formas de
lazer mercantilizado como a musica, o cinema, eventos esportivos e culturais. Posteriormente, com o regime de
acumulacdo integral, ha a intensificacdo da extragdo de mais-valor relativo e absoluto tanto nos paises de capitalismo
dominante como nos paises de capitalismo subordinado. Ha o desenvolvimento da tecnologia microeletrénica e proliferam
produtos como TVs, videocassetes e também jogos eletrénicos.

O videogame, nesse sentido, expressa a reproducao do capital industrial recreativo, pois compreende a producao de
aparelhos reprodutores de jogos eletronicos, cartuchos, CDs, DVDs e discos de blu-ray contendo os jogos. Além disso,
expressa também a reproducao do capital mercantil recreativo, pois os jogos em si sdo produtos mercantis sem a
substancia de mercadorias, constituindo-se em mercancias.

Com a proliferacao de pacotes de viagens, filmes, eventos culturais, entre outras cosias, ha uma pluralidade de ofertas de
lazer mercantilizadas para os trabalhadores usufruirem em seus momentos fora do trabalho. Assim, ha pouco espaco para
a criatividade, ou seja, para o planejamento das atividades a serem desenvolvidas no tempo livre do trabalho de forma
autonoma. O lazer ndo expressa, portanto, um momento de criatividade por parte dos trabalhadores. E em relacdo ao
videogame, 0 mesmo se estabelece como uma pratica de lazer mediada pelo capital, em substituicao a praticas criativas
como brincadeiras infantis tradicionais que ndo necessitam nenhuma mercadoria ou mercancia para serem desenvolvidas.

Com isso, o lazer em geral e os jogos eletronicos em especifico, se constituem em formas de reproduzir o capital em geral,
pois além de preencher o tempo dos trabalhadores fora do trabalho contribui também para a reproducédo do capital, com a
venda de mercadorias e mercancias destinadas a recreacéo. Por isso, o lazer ndo pode ser considerado um espaco de busca
pela transformacao da sociedade, pois na medida em que é mais uma instancia apropriada pelo capital, apenas com a
ruptura em relagdo a sociedade capitalista é que sera possivel aproveitar o tempo de forma verdadeiramente livre.

*Gabriel Teles ¢ doutorando em sociologia na Universidade de Sao Paulo (USP).

*Mateus Vieira Orio ¢é professor na Universidade Estadual de Goias (UEG).
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