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“Todo o universo esta a venda”: ideologia e racionalidade neoliberal no jogo
Monopoly Go'!

Breno Maciel Souza REISZ
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, Brasil

RESUMO

Jogos digitais, como produtos culturais produzidos em uma determinada contingéncia
tecnologica, epistemoldgica, historica, social, politica e econdmica, podem incorporar e
expressar modos de pensar, ideologias e o conjunto de valores que circulam e produzem
efeitos materiais na sociedade em que t€ém lugar. Partindo deste pressuposto, neste
trabalho ¢ analisado o jogo Monopoly Go, versao para smartphones do tradicional jogo
de tabuleiro, também conhecido no Brasil como Banco Imobiliario. Assim, identificamos
quais valores caracteristicos da ideologia convertida em modo de vida neoliberal estao
presentes nas agdes e narrativa do jogo, de modo a caracteriza-las em suas dimensoes

discursivas e performativas.
PALAVRAS-CHAVE: Monopoly; Neoliberalismo; Ideologia; Games.

1 INTRODUCAO

Os vinculos entre os jogos e as sociedades nas quais sao produzidos ja sao, no
campo dos estudos de jogos, amplamente reconhecidos, principalmente a partir da ja
canonica obra Homo ludens de Johan Huizinga (2019). Assim, ao passo em que refletem
o modus vivendi dessas sociedades, o fendmeno ludico e, mais especificamente, a sua
manifestacdo nas formas dos mais variados jogos (REIS, 2018, 2019) também sao, ainda
de acordo com Huizinga, o caldo primordial no qual sdo produzidas as formas e
manifestagdes culturais antes mesmo de serem compreendidas como tal (FRAGOSO;
AMARO, 2018).

Portanto, os jogos, independente de suas caracteristicas ou da dependéncia de

determinadas tecnologias especificas, sempre encampam uma weltanschauung ou

! Trabalho apresentado no GP Games, evento do 46° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo, realizado de
4 a 8 de setembro de 2023.
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cosmovisdo, que pode ser percebida de forma mais ou menos explicita; no caso em tela,
desejamos, entretanto, tomar como referéncia especificamente os jogos digitais. Nestes,
seja discursivamente (como através da narrativa, dos personagens e suas caracteristicas e
construcdo visual) e/ou em um nivel performativo (por meio das regras, mecanicas, acdes
possiveis, objetivos, pontos de vista e demais elementos de jogabilidade), visdes de
mundo particulares podem estar presentes — principalmente quando consideramos que
estas duas dimensdes (discursiva e performativa), via de regra, se encontram entrelacadas
e sdo interpretadas pela pessoa jogadora, que experiencia ¢ da sentido as mesmas pela
experiéncia de jogo.

Neste trabalho, o jogo analisado ¢ o Monopoly Go, langado em abril de 2023
pela Hasbro e desenvolvido pela Scopely?, disponivel para aparelhos moéveis com sistema
operacional Android* e i0S® (GAMESBEAT, 2023). Para a analise do jogo em questio,
empregamos uma metodologia descritiva-exploratéria (GIL, 2021; MARCONI;
LAKATOS, 2022; SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013), que se deu por meio da
instalacao do jogo no telefone celular do autor e de registros de sessoes de jogo, nas quais
foram feitas observagdes e capturas de tela registrando momentos nos quais elementos
relacionados a dinamica psicopolitica neoliberal (a saber, individualizacdo, logica de
mercado, mercadiza¢do e instrumentalizacdo das relagdes sociais, entre outros) eram
evidenciados, tanto na esfera discursiva quanto na performativa, ou seja, tanto na
narrativa quanto na jogabilidade do jogo. Ao final, sdo apresentadas as consideragdes

finais, apontando para possiveis vias de andlise e encaminhamentos para o tema.

2 VALORES EM JOGOS

Expusemos anteriormente que os jogos presentes em uma sociedade qualquer
sdo, a0 mesmo tempo, espelhos que refletem o modo de vida dessa coletividade humana,
como também expdem seus anseios € medos em relagdo a uma visdo de futuro que
perpassa o imagindrio coletivo, localizado em um determinado tempo, espacgo e cultura.

Quando falamos de jogos digitais, estamos falando também de um produto
cultural imensamente popular e de escala global que, de forma inédita, ¢ capaz de

atravessar culturas, linguas e sociedades com caracteristicas distintas chegando até as

3 Disponivel em https://www.scopely.com/en/games/monopoly-go. Acesso em 09 jul.2023.

4 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scopely.monopolygo&hl=en US&pli=1. Acesso
em 09 jul. 2023.
3 Disponivel em: https://apps.apple.com/app/id1621328561?mt=8. Acesso em 09 jul. 2023.
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mesmas praticamente da mesma forma, sem muitas alteragdes — muitas vezes, nem
mesmo idiomaticas®. Ndo que antes de seu surgimento, jogos produzidos em uma
determinada contingéncia ndo circulassem entre diferentes culturas: o gamao, p. ex., ¢ um
jogo milenar surgido no hoje chamado Oriente Médio com o nome tabula, e sua
circulagdo pela Europa remonta a Antiguidade grega e romana (DONOVAN, 2022),
atravessando milénios e passando por modifica¢cdes mais ou menos profundas, de acordo
com a cultura para a qual eram levados.

Flanagan e Nissenbaum em Values at play (2016) defendem que ¢é possivel
observar nos jogos em geral uma tendéncia a incorporagdo de entendimentos humanos
mais profundos sobre quem somos, no que acreditamos € como vemos 0 mundo ao nosso
redor. Isso significa afirmar, portanto, que todo jogo possui uma dimensao ontoldgica que
0 atravessa e o constitui enquanto artefato (material ou ndo) cultural; para Fink (2016),
0s jogos sao a propria estrutura sobre a qual o mundo humano se constitui — entendendo
por mundo o conjunto de referéncias e significados possiveis de serem enunciados pelo
ser humano a partir de sua experiéncia enquanto ser-no-mundo que esta em continua
interacdo significativa e comprometida com o seu ambiente € com os outros
(HEIDEGGER, 2011, 2015). Ou seja, “de nog¢des de justica as ideias profundas sobre a
condi¢do humana, os jogos oferecem uma arena atraente onde as pessoas atuam suas
crengas ¢ ideias” (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016, p. 19).

Para estas duas ultimas, valores podem ser compreendidos, de forma sucinta,
como estados de coisas individuais e sociais que evidenciam as preocupagdes e atitudes
que tendem a se cristalizar de forma mais ou menos consistente e duravel, situados em
um tempo e local especifico de uma coletividade humana. Assim, eles sdo prescritivos e
performativos, pois incentivam e interditam determinadas possibilidade de ser e estar no
mundo, orientando nossas agdes em relagdo a n6s mesmos € aos outros em diferentes
escalas.

Embora ndo seja possivel, ao que se sabe, estipular um conjunto de valores
universais, mas sim reconhecer que os mesmos podem ser, no limite, infinitamente
plasticos e elasticos (BENEDICT, 2009) e ao mesmo tempo conflituosos e

profundamente sujeitos a mudangas, podemos reconhecer que essa mesma pluralidade de

6 Aqui falamos especificamente de modificagdes realizadas pela desenvolvedora e/ou distribuidora do jogo para adapté-
lo a especificidades culturais distintas. Ou seja, ndo nos referimos aqui a pratica de mod amplamente difundida na
comunidade de pessoas jogadoras. Além disso, temos ci€ncia de que este pode ser o caso de outros produtos culturais,
como musica, filmes e seriados; entretanto, interessa-nos aqui apenas os games em sua singularidade.
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formas de perceber, ser e estar no mundo encontra nos games veiculos de expressao e
espalhamento especificos. Como tecnologias materialmente constituidas e ancoradas em
relagdes sociais, os jogos digitais também encampam estes mesmos dilemas e sistemas
de forgas, eles incorporam em sua existéncia uma série de escolhas feitas por diversos
sujeitos e grupos sociais envolvidos em suas diversas etapas de producao.

Para Winner (2017), as tecnologias, independentemente de quais sejam, sdo
sempre politicas, uma vez que elas demarcam decisoes tomadas por grupos tendo como
parametro o ordenamento da vida de uma determinada forma e ndo de outra; ou seja,
“consciente ou inconscientemente, deliberada ou inadvertidamente, sociedades escolhem
estruturas para as tecnologias as quais influenciam de forma duradoura como as pessoas
trabalham, comunicam, viajam, consomem e assim por diante” (WINNER, 2017, p. 206).
Por isso, do projeto e nas especificacdes de design, passando pela construgdo narrativa e
criacdo do universo diegético de um jogo, ¢ até suas mecanicas e a defini¢do das agdes
possiveis por parte da pessoa jogadora a partir da adogdo de uma engine’ de jogo
especifica em detrimento de outra, todo esse emaranhado de decisdes reflete modos de
conceber a realidade — que, ao fim e ao cabo, desembocam no sujeito que joga®.

Neste sentido, ¢ importante trazer a baila o conceito de ideologia desde o ponto
de vista de Marx e Engels (MARX; ENGELS, 1988), para os quais o surgimento, a
manutencdo e os efeitos da ideologia estdo ancorados nas condigdes materiais € na
faticidade de determinada conjuntura a partir da qual as pessoas produzem a sua propria
existéncia — materialidade esta que, de um lado, produz a ideologia de acordo com
relagdes de classe e poder e, de outro, como esta mesma ideologia também ¢ capaz de
produzir os sujeitos que por ela sdo perpassados. Portanto, a ideologia, de acordo com o
ponto de vista marxiano, ndo ¢ apenas um conjunto de ideias abstrato, utépico, mas sim
uma mediagio da praxis humana em condigdes especificas e objetivas (CHAUI, 1982).

Marx ainda entende que a ideologia ¢ sempre dialética e, a0 mesmo tempo em

que organiza a sociedade de acordo com o prisma do grupo que detém a legitimidade da

7 Uma game engine ou motor de jogo é um conjunto de softwares e ferramentas que auxiliam no desenvolvimento e
criagdo de jogos eletronicos digitais, fornecendo um ambiente integrado que vai da gestdo do projeto inicial até a
distribuigdo de jogos.

8 Flanagan e Nissenbaum (2016) elencam quinze elementos, do ponto de vista do design, criagio e implementagio de
um jogo, que podem incorporar valores, a saber: a premissa narrativa e objetivos; os personagens; as agdes no jogo; as
escolhas do jogador; as regras para interagdo com outros jogadores e personagens ndo jogaveis; as regras para interagao
com o ambiente; o ponto de vista cinematico adotado; o hardware; a interface; a engine do jogo e software; o contexto
de jogo; as recompensas; as estratégias; os mapas do jogo; e, por fim, a estética (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016,
p. 45-46).
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produgdo discursiva e do regime de verdade de uma época de acordo com seus interesses,
ela tende a se naturalizar e ser incorporada principalmente entre aqueles sociais que, em
tese, ndo se beneficiam pelo estado de coisas que ela enseja e nem compartilham dos
mesmos interesses e condigcdes. Atualmente, ¢ bastante perceptivel como estes
mecanismos operam se levarmos em conta, p. ex., a precarizacao das relagdes de trabalho
promovidas pelo capitalismo de plataforma (DIJCK; POELL; WAAL, 2018; SRNICEK,
2017) e como, por vezes, os sujeitos precarizados por essa mesma logica tendem a
defende-la como se ela os favorecesse (BUCCI, 2021).

Assim, passamos a secdo seguinte deste estudo, abordando o neoliberalismo
como a ideologia que, larga medida, corresponde ao atual estado do sistema econdmico,
financeiro, politico, social, subjetivo e cultural global, e como eles atravessam um

conjunto de crengas que permeiam a vida contemporanea em todos os seus aspectos.

3 NEOLIBERALISMO COMO CHAVE TEORICA

Vimos na se¢do anterior que ¢ inerente a qualquer jogo, seja digital ou ndo, que
ele esteja permeado pelo caldo cultural no qual foi produzido, do qual sdo ingredientes as
caracteristicas, praticas e visdes de mundo de uma determinada época, bem como das
condi¢des materiais e simbodlicas que permitem a sua existéncia de uma dada forma, e ndo
de outra. Bailes (2019) chama a atencdo para o fato da emergéncia da induastria dos
videogames (e das tecnologias digitais como um todo) nos anos 1980 coincidir com os
governos de Ronald Reagan, nos Estados Unidos da América, e de Margaret Thatcher na
Inglaterra — que ficaram marcados por implementarem o neoliberalismo como politica de
Estado de forma agressiva. Isso sem mencionar a influéncia do objetivismo radical de
Ayn Rand entre os empreendedores do Vale do Silicio.

Se, conforme vimos, as tecnologias utilizadas em uma determinada época
também se encontram permeadas por formas especificas pelas quais os homens se
produzem em suas existéncias, ¢ o desenvolvimento dos jogos digitais se deu em meio a
uma forte disputa entre duas formas radicalmente distintas de praxis — o capitalismo e o
socialismo, representados pelos Estados Unidos da América e Europa e, de outro lado, a
Unido Soviética) —, parece correto depreender dai que os conjuntos de valores vigentes
nesses blocos geopoliticos também fosse incorporado a seus produtos culturais,

midiaticos e tecnoldgicos.
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O fim dessa polarizacdo global e a consequente ruina da Unido Soviética
representou também a queda do horizonte alternativo para se pensar uma alternativa ao
modelo capitalista estadunidense, o que Fisher (2020) entende como a transformacao e a
colonizacao radical da totalidade da existéncia humana e do mundo — inclusive, da propria
capacidade de imaginar uma op¢ao viavel ao sistema vigente, fendmeno que ele chamou
de realismo capitalista. Trata-se de uma “(...) atmosfera abrangente, que condiciona ndo
apenas a produc¢ao da cultura, mas também a regulacao do trabalho e da educacao — agindo
como uma espécie de barreira invisivel, bloqueando o pensamento e a agao” (FISHER,
2020, p. 33).

Nao por acaso, Fisher vai identificar como uma das principais caracteristicas
desse realismo capitalista estados psiquicos especificos como uma hedonia depressiva e
a impoténcia reflexiva que frustra qualquer tentativa de superacao desse estado de coisas.
(FISHER, 2020). Entra um curso uma logica tdo plastica que ¢ capaz de absorver e
transformar em merchandise as suas proprias criticas, a0 mesmo tempo em que as torna
superficiais: Marx torna-se icone pop, € passa a estampar uma miriade impressionante de
itens produzidos em massa e distribuidos globalmente, chegando ao extremo de ter sido
creditado pela cantora pop Britney Spears como inspiracdo para a sua cangdo “Work
Bitch™®, lancada em 2010.

Assim, a despeito do neoliberalismo ter seu desenvolvimento a partir dos anos
1930 como uma doutrina sobretudo de matriz econdémica com nomes como Von Mises,
Friedman e Hayeck, entre outros, ¢ a partir dos anos 1980, com Thatcher e Reagan, que
o neoliberalismo como sistema de pensamento se articula como uma forma de vida: o
trabalho, consumo, os relacionamentos sociais e as proprias subjetividades passam a ser
guiadas como se fossem negdcios e/ou empresas, transformando o sujeito em
“empreendedor de si mesmo”.

Ou seja, a0 mesmo tempo em que se apresenta como um desdobramento natural
e/ou inevitavel dos assuntos humanos na época global e digitalmente mediada, ele passa
também a ter for¢a performativa, moldando nossos desejos, ideais e visdes de mundo,
reposicionando identidades em um sistema de coagdes internas, nas quais o proprio

sujeito se explora por meio de uma logica baseada, entre outros, na quantificagdo de

° Em tradugéo livre, “Trabalhe, vadia”. Ver https://www.boshemiamagazine.com/blog/britney-is-a-marxist. Acesso
em 15 ago. 2023.
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desempenho, na instrumentalizagdo das relacdes humanas e na otimizagdo constante de
si mesmo (FISHER, 2020; HAN, 2018, 2021; SAFATLE; JUNIOR; DUNKER, 2020).

E neste sentido que o neoliberalismo se apresenta, colocando de forma bastante
sucinta, como a economiza¢do da subjetividade. Safatle (2020) defende que este ¢ um
regime de engenharia social antes de tudo que reorganiza as relagdes humanas, as quais
passam a ser guiadas primordialmente tendo em face o interesse e o beneficio potencial
que um sujeito pode ter ao estabelecer um vinculo com outro calculando riscos dessa
relagdo, assim como uma organizagdo empresarial faz. Han (2018) coloca a questao da
seguinte forma: “o sujeito neoliberal como empreendedor de si mesmo ¢ incapaz de se
relacionar livre de qualquer proposito. Entre empreendedores ndo surge amizade
desinteressada” (HAN, 2018, p. 11).

Ao transformar a pessoa em uma empresa que deve gerir a si mesma, aplica-se
de uma s6 vez um imperativo de mercado (o chamado ‘marketing pessoal’ ¢ um indicio
forte disso) através de um individualismo radical ao estilo ‘salve-se quem puder’; e, ao
mesmo tempo, naturalizam-se desigualdades e clivagens profundas causadas pela propria
logica do sistema (PIKETTY, 2020) sob uma pretensa objetividade suprema quase
randiana que esconde seu carater ideologico.

Alias, acusar de ‘discurso ideologico’ qualquer critica ¢ exatamente uma das
estratégias mais populares entre os defensores do neoliberalismo (BUCCI, 2021). O outro
deve ser visto sempre como um concorrente, Nao como um companheiro com o qual se
compartilha a existéncia; se para que o ‘eu-empresa’ possa prosperar eu tenha que

aniquilé-lo, que assim seja segundo os mandamentos do deus-mercado.

4 MONOPOLY: DE CRITICA A ICONE DO CAPITALISMO SELVAGEM

A propria historia de um dos jogos mais bem-sucedidos comercialmente, desde
sua criagdo ha pouco mais de um século, evidencia essa capacidade de assimilagdo e
transformagao pelo capitalismo de qualquer iniciativa de estabelecimento de critica a sua

(i)racionalidade. O jogo hoje mundialmente conhecido como Monopoly'® teve o inicio da

10 No Brasil, a Brinquedos Estrela langou em 1944 uma versio nacional do jogo sob 0 nome Banco Imobilidrio, uma
variagdo local do Monopoly. Com o tempo, a Hasbro, proprietaria dos direitos do jogo, entrou no mercado brasileiro
vendendo a sua versdo com o nome original. Uma matéria da revista Superinteressante de 2016 da conta que o jogo ¢é
o mais vendido da fabricante Estrela, com mais de 30 milhdes de copias comercializadas; e, também, que se trata do
jogo de tabuleiro mais famoso do mundo. Curiosamente, na matéria a criagdo do Monopoly ¢ creditada a Charles
Darrow, e nio a Elizabeth Magie, que sequer ¢ mencionada no texto. Disponivel em:
https://12ft.io/proxy?q=https%3 A%2F%2Fsuper.abril.com.br%2Fcoluna%2Fsuperlistas%2Fos-8-brinquedos-mais-
vendidos-da-estrela. Acesso em 09 jul. 2023.
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sua historia em 1902 com Elizabeth Magie e a sua inven¢do chamada The landlord’s
game'! (KENNEDY; WALTZER, 2004): um jogo com a funcio de expor a estranheza
do processo de enriquecimento exponencial capitalista a partir da posse de terras e de
empresas de servigos basicos que deveriam ser publicos, como de transporte, agua, luz,
entre outros (DONOVAN, 2022).

A ideia inicial de Magie era demonstrar através de seu jogo uma teoria chamada
imposto unico, criada pelo economista Henry George algumas décadas atras no livro
Progresso e pobreza (GEORGE, 2006), em 1879; em linhas gerais, George propunha que
a capacidade produtiva da terra e tudo que dela era produzido era uma ‘dadiva divina’ e
que o trabalho humano, através do qual se produzia e se extraia riqueza, deveria ser
compartilhado entre todos — e nao ter como destino direto os bolsos dos seus proprietarios.
Para ele, o Estado deveria recolher este valor e redistribui-lo entre os cidaddos,
eliminando assim diferengas de classe e diminuindo o fosso entre ricos e pobres,
proporcionando condi¢des de vida dignas e impedindo que os donos de terra
enriquecessem a partir do trabalho que outras pessoas fazem (DONOVAN, 2022).

Ja em 1905, trés anos depois de Magie patentear The Landlord’s game, Scott
Nearing, um professor de economia da Universidade da Pensilvania, toma conhecimento
do jogo e resolve adota-lo em suas aulas como demonstragdo dos efeitos da especulagdo
imobiliaria. Enquanto isso, Magie encontrava dificuldades para encontrar uma fabricante
disposta a encarar com ela a sua critica — o que de alguma forma era esperado, dado o
cenario de prosperidade econdmica pelo qual os Estados Unidos atravessavam no periodo
entre a Primeira Guerra Mundial (1914-1918) e a quebra da bolsa de Nova York, em
1929.

A grande virada acontece quando uma versao ja bastante diferente da original
chega nas maos de Charles Darrow para, finalmente em 1935, ser comercialmente
vendido em larga escala pela Parker Brothers (que havia rejeitado a fabricagdo quando
Magie buscou a empresa alegando se tratar de um jogo com conteudo politico), agora
com o nome Monopoly e totalmente despido de seu carater inicial: o jogo tinha se
transformado em uma celebracdo do capitalismo mais selvagem — inclusive com Darrow,
rico, se autointitulando o criador do jogo e eclipsando Magie e seu projeto original

(DONOVAN, 2022; KENNEDY; WALTZER, 2004). Na versao capitalista de Monopoly

' Em tradugdo livre, O jogo do senhorio.
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de Darrow e da Parker Brothers, os jogadores devem concretizar o sonho de ser um
monopolista capitalista selvagem, dono do maior nimero possivel de propriedades
beneficiadas com hotéis, que se divertem ao ver os seus competidores arruinados e
completamente falidos conforme o jogo avanca.

Aqui, nos debrugamos sobre a sua versdao mais recente: o Monopoly Go, langado
em 2023 e que é, conforme dito na introducdo, voltado para dispositivos moveis. Ao
contrario do que o “Go” no titulo parece indicar, ele nao funciona como um tipo de jogo
geolocalizado de realidade aumentada, que se apropria contextualmente das
caracteristicas espaciais de onde a pessoa jogadora se encontra — caso, p. ex., do Pokémon
Go (NINTENDO; NIANTIC, 2016). No caso em tela, os jogadores podem jogar em
diferentes cidades do mundo, como Nova York, Paris e Londres e, em cada uma delas,
adquirir propriedades, realizar construcdes e intervengdes urbanas, com o propoésito de

acumular a maior fortuna possivel.

5 NEOLIBERALISMO EM JOGO: VALORES E IDEOLOGIA EM
MONOPOLY GO

O Monopoly Go segue as mesmas mecanicas basicas da sua versdo fisica: a
pessoa jogadora escolhe uma pega que identifique a sua posi¢ao no tabuleiro digital, e
rolar os dados pressionando um botdo, que movimenta automaticamente a peca pelas
propriedades; ao parar em uma delas, pode-se construir edificacdes e melhora-las,
semelhante ao processo de colocar casas e hotéis na versdo fisica. Ha a area de “Va para
a prisdo” e “Sorte ou Revés”; entretanto, ha a diferenga na versdo para telefones moveis
que sdo as estagdes de trem, nas quais o sistema pode direcionar o jogador a roubar um
banco ou demolir construgdes de outros personagens nao-jogaveis (NPC, ou Non-

Playable Characters), se apropriando de fortunas alheias (fig. 1 a seguir):
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Figura 1: captura de tela do jogo informando que a préxima jogada serd um roubo de banco; em seguida,
a informagdo de que essa a¢do ocasionou a faléncia de um NPC, que ¢ comemorada pelo personagem Mr.
Monopoly

Vocé roubou de

Donny
e ganhou:

£213:000)

" RECEBER

Fonte: o autor (2023)

O conjunto de valores constituintes da ideologia neoliberal pode ser identificado
tanto por meio de didlogos e da narrativa do jogo, quanto no gameplay do Monopoly Go.
Estes preceitos estdo expostos logo nas primeiras agdes no jogo através de intervengdes
imagéticas e textuais do Mr. Monopoly (também chamado de Rich Uncle Milburns
Pennybags'?), que de saida deixa clara a postura exigida da pessoa jogadora para que esta
venga: a aniquilacdo do outro ao leva-lo a faléncia e da apropriacdo impiedosa de seus
recursos. Em um trecho emblematico, o Mr. Monopoly apresenta a mecanica da
demoli¢do com o seguinte texto: “Nos bilionarios sabemos um jeito de ganhar mais
dinheiro sem suar. Siga-me!” e, na sequéncia, “Vamos come¢ar com uma visita a minha

amiga, Rose!” (fig. 2 abaixo):

12 Em traducéo livre, Tio Patinhas Rico, ou apenas Tio Patinhas.
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Figura 2: captura de tela da interface do jogo, na qual o Mr Monopoly informa que bilionarios sabem
ganhar dinheiro sem esfor¢o, e convidando a pessoa jogadora em seguida para visitarem Rose (uma NPC)

Nés biliondrios sabemos um
jeito de ganhar mais dinheiro
sem suar. Siga-me!

Vamos comegar com uma
visita & minha amiga, Rose!

Fonte: o autor (2023)

Logo em seguida, aparece o tabuleiro de Rose (uma NPC) e o Mr. Monopoly
alerta “Vocé precisa jogar sério para sair na frente. Vocé ndo acha que magnatas
trabalham para ganhar dinheiro, ndo é?” para, em seguida, golpear uma de suas
construgdes com uma bola de demoligdao. Ao ter sucesso na empreitada € com o prédio
em ruinas, o personagem deixa clara a ética que guia as agdes no jogo: “Ai! Ndo se sinta
mal por isso. Como é que vocé pensa que a Rose ficou tdo rica?” — indicando nao apenas
que Rose teria procedido da mesma forma e que, por isso, o ataque se justificaria, mas
que esse ¢ o modus operandi de uma sociedade baseada na individualizagdo dos interesses
e na instrumentalizacao das relagdes e afetos (cumpre ressaltar que, ao apresentar Rose,
0 Mr. Monopoly se refere a ela como amiga). “Muito bem! Vamos pegar o dinheiro e nos
mandar!”, é o que ele propde ao jogador no final da sequéncia; curiosamente, Rose nao

aparece mais no jogo (fig. 3):

11



_>\'/<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
[ )

462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUCMinas — 2023
INTERCOM

Figura 3: sequéncia de didlogos e orientagdes do Mr Monopoly em relagdo a destruicdo de um
empreendimento da NPC Rose, apresentada pelo mesmo como sua ‘amiga’

LY

Muito bem! Vamos pegar o
dinheiro e nos mandar!

Vocé atacou
Rose
e ganhou:

Vocé precisa jogar sério
para sair na frente. Vocé 2
isso. Como & que vocé

ndo acha que magnatas q o
pensa que a Rose ficou tdo

trabalham para ganhar b b * i
dinheiro, néio ¢ Jj | Hed? RECEBER

Ai! Ndo se sinta mal por

1720

Fonte: o autor (2023)

Uma especificidade dessa versao de Monopoly € que, ao contrario da sua versao
de tabuleiro, na qual a pessoa jogadora pode, no limite, se tornar proprietaria de todos os
bens, logradouros e servigos de um determinado local (normalmente, de uma unica
cidade, como Nova York, Rio de Janeiro ou Sao Paulo), no Monopoly Go o mundo inteiro
esta a venda. A pessoa jogadora deve pular de cidade em cidade ao redor do globo,
adquirindo terrenos e imdveis anteriormente pertencentes a personagens locais a qualquer
custo, apenas visando a acumulacdo de capital. Alids, ndo € apenas o mundo todo que esta
a venda, mas sim todo o universo, conforme indica o site do jogo'?, e confirmado pela
animacao de abertura, que exibe o Mr. Monopoly comprando todo o planeta Terra e,
finalmente, chegando na Lua.

Nesse sentido, o jogo se aproxima da praxis contemporanea da
internacionalizagdo dos fluxos financeiros e da atitude impiedosa de grandes empresas
pertencentes a magnatas bilionarios, como € o caso da Amazon (de Jeff Bezos) que, desde
a sua entrada no Brasil ha nove anos em 2014, com uma politica de pregos extremamente

agressiva, logrou se tornar a maior vendedora de livros fisicos e e-books no pais,

13 Disponivel em: https:/www.scopely.com/en/games/monopoly-go. Acesso em 15 jul. 2023.
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desbancando e contribuindo para a faléncia de livrarias tradicionais fisicas no mercado
brasileiro, como a Livraria Cultura. Ou, ainda mais longe, a colonizagao do espago sideral
por empresas privadas, como ¢ o caso do projeto SpaceX do multibilionario Elon Musk,

que pretende estabelecer uma colonia humana em Marte até o fim dessa década'.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Nesse trabalho, buscamos analisar, ainda que brevemente, como valores e
ideologias podem estar presentes em jogos de varios tipos. Assim, argumentamos com
base na bibliografia consultada que todo jogo, seja ele digital ou ndo, carregam consigo
as marcas das culturas e do conjunto de crencas que permeiam as sociedades nas quais
eles sdo produzidos. Nao se trata, portanto, de perguntar se jogos sdo capazes de carregar
consigo ideologias, mas sim de buscar quais sao elas, e em qual condicdo material elas
foram produzidas.

A andlise de Monopoly Go revelou, entre outras coisas, indicios que apontam
para a presenca de valores essencialmente neoliberais, os quais foram expostos
principalmente a partir de um tipo de subjetividade especifica que eles produzem. Em
momento algum do jogo ha nenhum tipo de valorizagdo de relagdes sociais, a ndo ser pela
instrumentalidade que elas ensejam tendo em vista os ganhos que podem proporcionar;
nem mesmo atitudes reprovaveis socialmente, como o roubo, sdo sujeitas a nenhum tipo
de critica: vale tudo para se tornar cada vez mais rico no jogo.

Neste sentido, hd uma dimensdo que nao pdde ser explorada neste trabalho por
conta de sua concisdo, que ¢ uma investigagao se os didlogos do Mr. Monopoly, afirmando
por exemplo que magnatas biliondrios ganham dinheiro de formas ilicitas, ou no minimo
através da exploracdo dos outros, constitui algum tipo de critica velada ao modus
operandi do capitalismo financeiro e neoliberal global. De todo modo, ressalta-se que o
Monopoly Go, ainda que seja possivel de ser analisado sob esse ponto de vista, corrobora
com a ideia de que até mesmo as criticas mais ferozes sao passiveis de serem assimiladas
e transformadas em mercadoria pelo sistema econdmico em que vivemos. Nao seria
surpresa se, em breve, aparecesse uma versao do Monopoly em que ¢ possivel escolher
como avatar o proprio Karl Marx.

Por fim, as evidéncias apontam para outras nogoes relacionadas a materialidade

das dinamicas neoliberais contemporaneas, dentre as quais destacam-se o carater

14 Disponivel em: https:/www.spacex.com/human-spaceflight/mars/. Acesso em 15 ago. 2023.
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transnacional dos fluxos e atividades financeiras contemporaneas, uma vez que o jogador
¢ convidado a jogar por diversas cidades do mundo dominando o mercado imobiliario e
de servigos publicos em cada uma delas; a maximizagao dos lucros, uma vez que mesmo
em acdes mal sucedidas por parte do jogador hd acréscimo de dinheiro na fortuna do
jogador; a radicalizagdo da individualidade e da busca de enriquecimento a custa da
destruicdo das condigdes preexistentes nestes locais; o funcionamento do capitalismo
financeiro global, no qual o dinheiro ¢ capaz de, por meio da especulagao de capital, gerar

cada vez mais riqueza recursivamente.
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