Revista da Graduagdo da
COMFILOTEC Faculdade Paulus de Comunicagdo - FAPCOM
ANO 08 | VOL. 15 | 2022  ISSN: 2446-5569

O divertimento para o homem!
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RESUMO: O presente trabalho apresenta e discute a questdo: “O modelo de sociedade atual,
permite o homem usar a diversao para realizacao de si?”, utilizando o filme Nerve, no qual fica
claro que com o divertimento ndo ocorre a realizag@o de si, mas sim a busca por fama, dinheiro ou
mesmo a busca incansavel de obter novas sensagdes. Ja na visdo de Flusser, hd um aspecto mais
critico e tragico do fenomeno do divertir-se, que considera o divertimento uma ocorréncia
derivada do imediatismo da modernidade, ignorando assim a reflexdo e a realidade e parte somente
para o acumulo de sensacdes ingeridas que apresentam uma vida falsificada ausente de qualquer
seriedade, ocasionando uma visdo ignorante e desvirtuada das coisas mesmas. O jogo do filme,
que fica hospedado em uma plataforma online e pode ser acessado por qualquer dispositivo movel,
diverte a consciéncia da tensdo dialética “eu-mundo”, nesse caso “eu-observadores” (quem apenas
assiste os outros jogadores realizarem os desafios), porque sdo anteriores a esses dois polos. Em
uma critica a sociedade que vivemos, a geracao que cresceu com os meios digitais conectados a
uma rede online e a busca excessiva por diversdo, sem momentos de seriedade, tragamos um
caminho realista acerca dos novos tempos, apresentando como o estudo antropoldgico do
Rampazzo na verdade ¢ uma distante utopia.
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INTRODUCAO

'Ensaio desenvolvido pelos alunos de Filosofia para a disciplina de Antropologia Teoldgica sob a orientacdo do
professor Giovanni Vella
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O divertimento para o homem, surge muitas vezes como uma fuga da realidade em que

vive, uma forma de relaxar e se distrair. Como afirma o antropologo Lino Rampazzo, “O jogo ¢
um desenvolvimento de atividades que visa a distragdo, ao divertimento, a satisfagdo e a realizagao
de si mesmo. Esta ultima caracteristica, a realizacdo de si mesmo, acompanha sempre o jogo.
Quem joga procura dar o melhor de si.” (Rampazzo, 2014, pag. 42). A partir de tal, iremos
desenvolver um debate acerca da questdo antropoldgica “O modelo de sociedade atual, permite o
homem usar a diversdo para realizagao de si?”.

Para desenvolvermos essa discussdo, iremos apresentar dois objetos de estudo. Sendo o
primeiro, o filme Nerve: Um jogo sem regras (agosto, 2016), estrelado por Emma Roberts. Ao
decorrer do longa, conhecemos a historia de Vee, uma menina basica do ensino médio, que por
pressao social, aceita participar de um jogo chamado Nerve, que consiste basicamente em um jogo
de desafios reais, onde temos observadores e jogadores. Os observadores assistem e desafiam os
jogadores, que em uma busca por diversao e adrenalina, aceitam tais desafios. Assim os jogadores
sd0, a um tempo, divertidos, a0 mesmo tempo em que se divertem. Em um movimento de fuga da
realidade, se tornam fic¢ao.

E ¢ a partir desse ponto, que apresentaremos o segundo objeto de estudo. O divertimento
para Vilém Flusser na obra Pos-historia (2011). Em que o divertimento € visto como uma
problemadtica do ser, uma busca por sensagdes para vivenciar a0 maximo e ampliar a consciéncia

da alienagao.

Flusser (2011, p.130) diz que

“No divertimento a oposi¢ao dialética entre eu ¢ mundo ¢é desviada para
terreno intermediario, o das sensa¢Oes imediatas. As sensa¢des ndo sdo ainda nem
eu nem o mundo. “Eu” e “mundo” ndo passam de extrapolagdes abstratas da

9999

sensacdo concreta. A experiéncia da sensagdo faz esquecer “eu” ¢ “mundo””.

Desse modo, o jogo no modelo de sociedade atual, ¢ usado como uma fuga da realidade
em que vivemos, uma alienacdo, uma ficcdo. Em que o estudo antropoldgico do Rampazzo se

torna uma utopia, pois a diversdo se tornou o proprio jogo, uma atividade ndo ladica, em um
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aradoxo de fuga da realidade entre “eu” e o “mundo”, visando a alienacdo. “O divertimento
b

caracteriza especificamente o jogo. Isso € confirmado pelo fato de que nds consideramos a mesma
atividade como ludica (quer dizer, como jogo) ou nao ludica, conforme se realize para divertir ou

por outro motivo.” (Rampazzo, 2014, pag. 42)
QUESTAO ANTROPOLOGICA

O modelo de sociedade atual permite 0 homem usar a diversao para a

realizacao de si?

Trazendo a luz os estudos antropologicos de Rampazzo acerca da fenomenologia do
homem, aprofundamos nossa questio na temdtica do homem como um ser que se
diverte. Rampazzo pontua que as propriedades especificas do jogo sdo a distracao e o divertimento,
podendo entdo ser colocado nesse universo do jogo toda e qualquer atividade feita com o intuito
de distrair e divertir. Para além das caracteristicas de distracdo e satisfagdo, um ponto importante
que ¢ destacado pelo autor ¢ que o jogo sempre nos remete a realizagdo de si, essa caracteristica
sempre acompanhara o jogo.

E possivel destacar que no jogo o homem procura se libertar de aspectos que caracterizam
a sua vida cotidiana, como os vinculos sociais, espaciais € temporais. O jogo ¢ o fim em si mesmo,
dessa forma, quando o homem joga o objetivo ¢ o divertimento e ele se diverte jogando. Utilizando

as palavras colocadas por Rampazzo:

“Nisso tudo esta implicita outra qualidade do jogo: ele € o fim de si
mesmo, € ndo um meio para conseguir outros objetivos. Nao se joga para
ganhar dinheiro, encargos, honras. Jogamos para nos divertir € nos
divertimos jogando. Jogamos para dar uma expressdao a nossa liberdade,

para nos realizar. O fim do jogo ¢ o homem.” (Rampazzo, 2014, p. 42)
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Tendo em vista a analise antropoldgica de Rampazzo, no presente trabalho sera utilizado o
pensamento do autor para desenvolver reflexdes sobre as formas de divertimento no modelo de
sociedade atual. A questdo principal que guiara os pensamentos na busca de uma asser¢ao, aborda
a tematica do homem e a forma de diversdo como realizago de si nos presentes dias. E necessario
destacar que partimos da questdo antropoldgica “O modelo de sociedade atual permite o homem
usar a diversao para a realizagao de si?”.

Para fazer um panorama sobre a situagdo do homem e do divertimento na atualidade, serdo
utilizados os estudos de Vilém Flusser. Flusser ao expor sobre a industria da diversao se aproxima
da teoria da industria cultural tragada por Adorno e Horkheimer. O autor aponta que os programas
modelam a consciéncia € 0 comportamento humano, nos tirando a faculdade critica e com ela a
capacidade de nos libertar dos modelos informativos, em consequéncia disso passamos a nao
identificar os instrumentos de controle que auxiliam na manipulagdo e na programagao da
consciéncia.

Flusser apresenta a industria da diversao como uma busca pelas sensagdoes, pela suspensao
da consciéncia da infelicidade, ou seja, partindo do pensamento de Flusser cada vez mais ha a
necessidade de acumular sensagoes, essa forma de divertimento levou ao conceito “sociedade de
consumo”. Dentro dessa busca incessante por sensagdes nao ha espago para a propria realizagao,
j& que nao existe uma interioridade nessa forma de divertimento.

Tendo como objeto de analise o filme “Nerve: um jogo sem regras”, podemos tragar, a
partir da obra, semelhangas com o conceito de divertimento para Flusser e com as nogdes de
divertimento da atualidade. E possivel refletir sobre a forma que condicionamos o nosso
divertimento nos dias atuais.

Em “Nerve” existem pessoas que transmitem os desafios e as pessoas que cumprem os
desafios, aquelas que transmitem os desafios os fazem para que tenham mais visualizacoes e
aqueles que cumprem os desafios os fazem com o intuito de crescerem no pddio e ganharem a
recompensa em dinheiro. No caso do filme, pode-se concluir que, em ambos os posicionamentos,

essas atividades ndo eram desenvolvidas para a realizagdo de si, mas sim por outros motivos como
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a busca pela fama, a busca por dinheiro ou até a busca por novas sensagoes e essa insaciavel busca

por sensacdes que vemos no filme podem sao justificadas e esclarecidas pelo autor:

“O divertimento nao tem lugar em tal dialética entre o engajamento
em si proprio e o engajamento no mundo. E movimento que corre
perpendicularmente ao plano da dialética da consciéncia: diverte de tal
plano. Nao ¢ nem tentativa de encontrar a si mesmo, nem de encontrar o
mundo, mas tentativa de quebrar a consciéncia infeliz, a consciéncia tout
court, pelo método de derramar-se sobre o mundo. Abandona a meta da
felicidade, que sabe inalcancavel, e a substitui pela meta da distracao
multiforme. O divertimento procura distrair da contracdo sobre a
felicidade. De maneira que o divertimento ¢ relaxamento da tensdo
dialética que caracteriza a consciéncia humana.” (FLUSSER, 2011, p.120)

Em decorréncia dessa alienacao da consciéncia e do comportamento humano, ndo se vé a
possibilidade de encontrar um divertimento que nos remete a propria realizagao, nos distanciando
da funcao antropoldgica do divertimento para o homem. O modo em que estamos condicionados
hoje a obter o divertimento, como Flusser pontua, ¢ o relaxamento da tensdo dialética. O homem
como tal ndo encontra no jogo a realizac¢ao de si, mas sim a busca por sensagdes € a suspensao da

consciéncia.

O que 0 homem encontra na busca por diversao?

Ao observarmos a natureza da questdao proposta podemos perceber um conflito inerente ao
desejo da vontade e em consequéncia a sua efetivagdo na realidade, coisa que exaustivamente foi
tratada na tradicao filosofica e que, apesar disso, ndo se esgota principalmente pela pertinéncia e
complexidade da questdo. Partindo do ponto de vista da tradigao fenomenologica, Flusser contribui
consideravelmente para a resolugdo desse problema inerente ao texto de Rampazzo (sobre a
relagdo do homem com a diversdo). Pois o fim da agdo humana na utilizacao dos jogos, nos parece
explicito: que ¢ a distragdo. Entretanto, ao fugir dessa realidade incomoda (no sentido de o homem
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precisar fugir) com o que nos deparamos? Por certo talvez se diga que ¢ a propria diversao, pois €

o fim procurado, no entanto, o divertimento (como fim) que Flusser nos apresenta na obra “Pds-
Historia” ¢ algo que embora ndo buscado provém junto com essa “diversao” ou “distra¢ao”.

O homem que se diverte ndo encontra apenas uma fuga para a realidade cansativa do seu
dia-a-dia, mas encontra também uma tentativa de sedugdo para uma vida irrefletida e desprendida
de qualquer tipo de equivaléncia para com a realidade, nesse sentido, o homem encontra nessa
busca algo mais que a distragdo momentanea, encontra também um convite a viver a vida de forma
indolente, desprezando a esséncia séria e dolorosa que a vida em si nos traz. Nesse ponto ha um
rompimento brusco das visdes dos autores, a visdo de Rampazzo, poderiamos dizer, € otimista e
considera a diversao como algo natural e proprio da existéncia humana, como ele deixa claro:

“O jogo ¢ uma atividade tipica do homem. Ele se distingue
profundamente, essencialmente dos animais ndo apenas pelo pensamento,
pela liberdade, pela linguagem, pelo trabalho, mas também pelo jogo. O
homem inventa jogos e se diverte como nenhum animal sabe fazer. (...) O
jogo pertence a uma dimensdo humana muito rica que compreende
inteligéncia e vontade, a¢do e habilidade, mas, a0 mesmo tempo, implica
alegria, satisfacdo e liberdade. No jogo, o homem tenta libertar-se dos
vinculos sociais, espaciais e temporais que caracterizam sua vida didria. O
jogo ¢ uma antecipacao do reino da liberdade e da alegria, da serenidade e
da felicidade subjacente aos sonhos de todos os homens.” (RAMPAZZO,
2014, p. 42:43).

Na visao flusseriana ha um aspecto mais critico e tragico do fendmeno do divertir-se, que
considera o divertimento uma ocorréncia derivada do imediatismo da modernidade, que ignora a
reflexdo e a realidade ou como ele mesmo chama a “digestao” e parte somente para o acaimulo de
sensagOes ingeridas que apresentam uma vida falsificada ausente de qualquer seriedade,
ocasionando uma visdo ignorante e desvirtuada das coisas mesmas. O divertimento humano, ou a
sua busca, que se inicia com uma, diriamos, “inocente” vontade de fugir da realidade a fim de

recuperar forcas para vivé-la, acaba incorrendo em uma vivéncia descontrolada e que esta
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obcecada pela mera sensagao distrativa, impossibilitando considerarmos questdes naturalmente

sérias, levando-as apenas nos risos.

"A ciéncia acumulou quantidade colossal de informagdes a respeito
do mundo, e os atos do passado recente despertaram em nds igualmente
colossal ma consciéncia com relagio a nés mesmos. E muito dificil
divertir-se como criminoso bem informado. Por isso, os aparelhos sdo
obrigados a empregar métodos extremos de divertimento. Martelam a
nossa consciéncia infeliz com bombardeio de sensagdes, dia e noite."

(FLUSSER, 2015, p. 124)

A consciéncia infeliz, que ¢ provocada pela tensdao entre o “eu” e o “mundo”, encontra
estabilidade sensorial na diversao, mas nos conduz a um profundo ciclo de ignorancia, nos levando
a rir do que deveriamos lamentar, respondendo assim, o que realmente encontramos na busca por

diversao: a alienacao.

Como o divertimento se manifesta nas acoes do homem?

A manifestacdo do divertimento nas agdes do homem sdao fendmenos que também sao
dignos de reflexdo, pois como vimos o homem busca por diversdo, ou seja, por distragdo, como
uma maneira de fuga da realidade. No entanto, uma vez encontrada a diversdo, o homem ¢
seduzido a uma vivéncia pautada na alienacdo, baseado nisso, que ¢ a conclusao que chegamos da
ultima questao, como o divertimento ou a alienacdo que provém dele, se manifesta nas agdes do
homem?

Flusser também responde essa questao de maneira enfatica, na mesma obra (Pos-Historia,
2015), ele fala de maneira expressiva as consequéncias, isto €, as manifestacdes na existéncia

humana da alienagao geradas do divertimento. Flusser (2015, p. 126) comenta:

"Nada ¢é tomado a sério, tudo nos diverte. Ndo apenas os programas destinados
explicitamente ao divertimento. Devoramos tudo com atitude sensacionalista. Arte,
filosofia, ciéncia, politica, inclusive os eventos que nos dizem respeito a nossa vida
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concreta: fome, doenga, opressdo. O nosso trabalho nos diverte. As nossas relagoes

humanas nos divertem. Somos incapazes de seriedade, porque o que queremos ¢ a
sensacdo concreta, em contrapartida dos jogos simbdlicos dos quais participamos. Ja que
tais jogos ndo mais significam a sensa¢do concreta, esta ndo mais tem significado.

Vivemos absurdamente."

Desta forma, o divertimento se manifesta na pratica humana nos alienando, desprezando o
carater sério e doloroso de questdes cruciais relativas a nossa existéncia, a massa atual ja ndo leva
a politica a sério, da risada da ciéncia, despreza a filosofia, reduz a arte a brincadeiras, etc.
Preferimos viver uma vida irrefletida, indolente, insensivel, desumana e irracional, do que
pararmos de rir dela. Sobre isso, Flusser (2015, p. 126) comenta:

"Os aparelhos codificaram o mundo a nos divertir. Tornaram
'espetacular' o mundo. Estdo procurando atualmente sensacionalizar nossa
propria morte. J4 sensacionalizam a dos outros. Superaram o luto.
Kitschizaram a morte do outro. Kitschizardo a nossa. Quando isso for
conseguido, teremos sido reprogramados. A nossa consciéncia infeliz
sossegara, finalmente. A vida programada passard a ser totalmente
divertida. Essa ¢ a meta dos programas com as quais estamos
colaborando."

E nesse ambito, do desprezo pelas ocorréncias principais, do desdém com o vitalicio, que
caminha a existéncia humana através do desprendimento tanto de si quanto do mundo, pelo
caminho das sensagdes imediatas e dos risos desmoderados. Rindo do que prejudica, comediando
o que lhe afeta, em direcdo a completa e efetiva alienagdo. Neste sentido, Flusser prevé os
problemas que ainda hoje s3o notdrios, de desvalorizacdo do essencial e colabora para uma
resolucao da questdo proposta. Portanto, a resposta para a nossa pergunta mais do que em um livro
ou em um conceito de Flusser, estd no nosso observar da realidade e como podemos analisar a

veracidade do que o filésofo antecipou.
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REFLEXAO ANTROPOLOGICA

A reflexdo antropologica do produto final, nesse caso um video, sera apresentada em
formato de analise do filme Nerve: Um jogo sem regras (agosto, 2016), tracando um caminho em
conjunto com o pensamento do antropdlogo Lino Rampazzo presente na obra “Antropologia
Religido e Valores” e do filosofo Vilém Flusser presente na obra “Pos-historia”. Desse modo,
iniciaremos retratando a primicia do filme, que conta com a participacdo da Emma Roberts como
Vee, Dave Franco como lan e dire¢ao de Ariel Schulman e Henry Joost. Ao decorrer do longa,
conhecemos a historia de Vee, uma menina deslocada e introvertida que vive as sombras de sua
melhor amiga Sydney (Emily Meade), que ¢ popular e desinibida. Até que, apds um
desentendimento entre as duas, Vee quer mostra que também pode ser desinibida e divertida se
quiser, e por pressao social aceita participar da plataforma que esta em alta no momento, um jogo
chamado Nerve, que consiste em um game de verdade e desafios reais, em que o participante pode
se cadastrar virtualmente e no momento de tal, escolher ser observador, se contentando apenas em
assistir e criar os desafios, com um falso poder de ditar os rumos da vida alheia, ou um jogador,
que encabeca a agdo, ou seja realizar na vida real — saindo do virtual — os desafios propostos,
podendo ganhar fama e dinheiro.

Vee, em um ato inconsequente — assim como outras decisdes tomadas ao decorrer do longa
— se cadastrar como jogadora. Durante o cumprimento dos primeiros desafios, tarefas leves
escolhidas pelos seguidores, ela encontra Ian, que se torna seu parceiro improvavel, assim ele
comeca a acompanhar Vee nas atividades transmitidas ao vivo. O novo casal se torna fendmeno
na plataforma Nerve, chegando a ser os jogadores mais assistidos por todos os meios digitais
(celular, notebook, televisdo, tablet e desktop), cumprindo os desafios mais pesados, como
atravessar de um prédio ao outro apenas por uma escada na horizontal ou pilotar uma moto com
os olhos vendados. Em uma busca por adrenalina e diversao, aceitam tais desafios e lucram com
1sso. O risco € proporcional ao dinheiro na conta e a adrenalina ¢ viciante. Assim os jogadores sdo,
a um tempo, divertidos, a0 mesmo tempo em que se divertem. Em um movimento de fuga da
realidade, se tornam fic¢ao.
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Em vista disso, o longa metragem faz observagdes pertinentes acerca da atual conjuntura

social, sobretudo no que tange a relacdo dos jovens com as midias e meios digitais, mostrando
como nao apenas a protagonista, mas também os outros personagens estdo em sintonia com o0s
tempos facilitados por gadgets, apps, navegadores de internet, servicos de streaming e redes
sociais, nao deixando duvidas quanto a geragao que eles pertencem. Em uma analise critica a
superexposicao, da busca desenfreada por curtidas, das concessdes que as pessoas estdo dispostas
a fazer para ganhar popularidade em plataformas online e da livre circulacdo de dados pessoais
por meio de servidores anonimos. Que ¢ intensificada pelo visual do longa, cheios de elementos
da cultura digital e futurista, com uma dimensao marcada pela paleta de cores com muito neon
trazendo esse referencial a cultura gamer atual e uma trilha sonora jovem com musicas que estavam
em alta na época do langamento do longa.

E a partir desse ponto que apresentamos o segundo objeto de estudos, o divertimento
segundo Vilém Flusser na obra “Pos-historia”. Em que o divertimento ¢ apresentado como uma
problemadtica do ser, uma busca por sensagdes para vivenciar ao maximo e ampliar a consciéncia
da alienagdo, como ¢ mostrado no longa, a busca por adrenalina como uma forma de fuga da
realidade. Desse modo, o divertimento nao ¢ nem tentativa de encontrar-se, nem de encontrar o
mundo, mas tentativa de quebrar a consciéncia infeliz. Abandonando assim a meta da felicidade,
que sabe inalcancavel, e a substitui pela meta da distragdo multiforme. O divertimento procura
distrair da contracdo sobre a felicidade. De maneira que o divertimento ¢ relaxamento da tensao
dialética que caracteriza a consciéncia humana. Observamos isso no filme no momento em que a
personagem Vee encontra Ian, pois ¢ neste ponto em que ela quebra com o divertimento do jogo
Nerve, ou seja, da felicidade, e influenciada por seu novo companheiro, comega a realizar desafios
que coloca em risco a propria vida, tentando quebrar a sua consciéncia infeliz, abandonando a meta
da felicidade e substituindo pela a da distra¢do temporaria. (FLUSSER, 2011)

“No divertimento a oposigao dialética entre eu e mundo ¢ desviada
para terreno intermediario, o das sensacdes imediatas. As sensacdes nao

sdo ainda nem eu nem o mundo. “Eu” e “mundo” ndo passam de
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extrapolagOes abstratas da sensagdo concreta. A experiéncia da sensacao

faz esquecer “eu” e “mundo””. (FLUSSER, 2011, p.130)

O jogo Nerve, que fica hospedado em uma plataforma online e pode ser acessado por
qualquer dispositivo movel, diverte a consciéncia da tensao dialética “eu-mundo”, nesse caso “eu-
observadores” (quem apenas assiste os outros jogadores realizarem os desafios), porque sdo
anteriores a esses dois polos. A sensagao ¢ mais “primitiva”, traz a adrenalina, que a consciéncia,
anterior a alienacdo entre homem e mundo, por ser o jogo Nerve sensacionalista, em diversos
momentos do longo podemos observar isso, como no momento em que os organizadores do jogo
tiram e controlam todo o dinheiro da conta da mae da personagem Vee, apenas por que a
personagem queria parar de jogar, ele revela tanto “eu’ quanto o mundo como aspectos que cercam
a experiéncia concreta, nesse caso a de fazer parte de algo que estd em alta no momento, nao
podendo perder nada, pois se o sujeito perde ou ndo participa, ele ndo esta vivo o suficiente. Assim,
tanto Flusser, como o longa-metragem, apresentam os anseios e angustias da chamada GenZ
(Geracgao Z), que ja cresceu dentro do divertimento excessivo da internet. Em situagdes dominadas
pelo divertimento como clima vital, que corresponde a maneira dessa geragdo de estar no mundo
e mostra como o divertimento enquanto busca de sensacoes € tendéncia para ampliar a adrenalina
e a sensacao de pertencimento. Querem vivenciar a0 maximo, acumular sensagdes, porque nas
sensagOes sucessivas vai divertindo a consciéncia da alienagdo quando ao mundo, a fim de
suspender a consciéncia da infelicidade, e o longa Nerve apresenta isso muito bem. (FLUSSER,
2011)

Dessa maneira, o jogo no modelo de sociedade atual, ¢ usado como uma fuga da realidade
em que vivemos, uma alienacdo, uma ficcdo. Em que o estudo antropolégico do Rampazzo se
torna uma utopia, pois a diversdo se tornou o proprio jogo, uma atividade ndo ladica, em um
paradoxo de fuga da realidade entre “eu” e o “mundo”, visando a alienagdo. Onde o jogo € o
acumulo de sensagdes ¢ uma atividade tipica do homem. Ele se distingue profundamente,
essencialmente dos animais ndo apenas pelo pensamento, pela liberdade, pela linguagem, pelo
trabalho, mas também pelo movimento quase que inconsciente de abrir mao de tudo isso pelo

sensacionalismo concreto. O homem inventa jogos (entenda-se alienacdes) e se diverte como
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nenhum animal sabe fazer. O divertimento e o jogo do homem assumem as formas mais variadas

dentro da sociedade de massa e como podemos observar o jogo Nerve nao fica muito distante das
sensagOes primitivas. Dado que as propriedades especificas do jogo sdo a distragdo e o
divertimento, pode-se colocar qualquer atividade feita com o intuito de distrair da consisténcia
infeliz. Outro apontamento feito por Rampazzo, pertinente para essa analise, € 0 jogo como sempre
um desafio aos outros € a si mesmo, € por esse motivo, em qualquer jogo se busca sempre a vitoria.
Podemos observar como no longa-metragem, todos que jogam Nerve, sempre busca
incansavelmente a vitoria, pois eles ndo tém outra opcao a ndo ser ganhar o jogo final e se caso
eles perderem se tornam prisioneiros da propria plataforma. Nisso tudo, como afirma Rampazzo,
esta implicita outra qualidade (ou nao) do jogo: ele ¢ o fim de si mesmo, € ndo 0 meio para outros
objetivos. (Rampazzo, 2014)

Portanto, quando estudamos o ser que se diverte para Rampazzo, percebemos que tanto
dentro da sociedade de massa atual que vivemos, quando para a GenZ (Geragao Z), o divertimento
apresentado pelo antropdlogo ¢ uma distante utopia, que ndo cabe mais para a diversdao do jovem
atual. O divertimento nao € mais o objetivo principal do jogo, agora tudo precisa ser pratico e gerar
algo, seja dinheiro, entretenimento, informagao ou aprendizagem, o jogo pelo jogo se perdeu,
vivemos a sociedade do imediatismo, se tal atividade ndo rende um produto, ndo merece ser
realizada, se torna perda de tempo. Tudo isso influenciado pelo fator do capitalismo massificado,
onde tudo também precisa gerar dinheiro, se ndo gera dinheiro, que gere entao alienagao, que deixe
entdo a consisténcia infeliz satisfeita por algumas horas, que trave o sujeito de pensar, de refletir e

de filosofar sobre os males do capitalismo. Entdo quando o Rampazzo afirma que:

“O jogo pertence a uma dimensdo humana muito rica que
compreende inteligéncia e vontade, acdo e habilidade, mas, ao mesmo
tempo, implica alegria, satisfacdo e liberdade. No jogo, o homem tenta
libertar-se dos vinculos sociais, espaciais e temporais que caracterizam sua

vida didria. O jogo ¢ uma antecipac¢do do reino da liberdade e da alegria,
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da serenidade e da felicidade subjacente aos sonhos de todos os

homens”. (Rampazzo, 2014, p. 43)

Ele esta afirmando algo que ndo existe mais, nenhuma atividade do sujeito, seja o jogo, seja
o divertimento, pode significar ou representar a liberdade dos vinculos sociais, espaciais €
temporais que caracterizam a vida diaria do homem, se a0 mesmo tempo gerar uma alienagao,
como Flusser apresenta muito bem, os aparelhos empregam métodos extremos de divertimentos.
Martelam a consciéncia infeliz com bombardeio de sensagdes dia e noite. E conseguem divertir o
sujeito com tudo isto apenas por que todas as circunstincias estdo colaborando com eles. Os
sujeitos também querem ser divertidos, e exigem divertimento sempre mais intenso, porque nao
suportam o confronto com a consciéncia infeliz. E isso o longa-metragem Nerve: Um jogo sem
regras, aplica perfeitamente a Geracao Z, expondo todos as angustias e anseios que um jogo
elaborado para alienar, pode fazer com os sujeitos que se deixam (de modo inconsciente) levar por
tal. Exprimindo o lado obscuro de crescer conectado por uma rede de software e cddigos, que
manipulam, usam e abusam de informacodes na rede, para gerar cada vez mais alienagdo e controlar
a vida do usuario. Fazendo com que o sujeito acredite que toma as proprias decisdes, como quando
a personagem Vee conhece o personagem Ian, nada disso foi por acaso, os usuarios da plataforma
Nerve fizeram isso acontecer, como os algoritmos fazem o sujeito acreditam que nao estd sendo
levados a alienagdes de sua consciéncia infeliz quando decide iniciar um jogo ou qualquer outra

atividade online.

CONSIDERACOES FINAIS

No mundo do imediatismo, em que o jogo perdeu o sentido de ser, de divertir o homem, se
tornando uma atividade nao ludica, a proposta antropoldgica de Rampazzo, na sociedade atual, se
apresenta como uma distante utopia. O jogo que serviria para divertir o homem e a diversao que
serviria para distrair o homem, traga um caminho de alienacao da consciéncia. Essa problematica,
se mostra cada vez mais evidente, ao ritmo que o mundo se torna mais técnico e a sociedade
massificada. As respostas para tal, estd no modo em que o divertimento por meio dos aparelhos de
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interagdo jogaveis, empregam métodos extremos de divertimento continuo, como apresentado no

filme Nerve: Um jogo sem regras (2016) e em “O Divertimento” de Flusser.

Dessa forma podemos afirmar que o objetivo proposto com toda a elaboragao teorica inicial
e planejamento, foi atingido pelo grupo no produto final — nesse caso o video — de uma maneira
Unica e excepcional. Em uma critica a sociedade que vivemos, a geracao que cresceu com os meios
digitais conectados a uma rede online e a busca excessiva por diversdo, sem momentos de
seriedade, tracamos um caminho realista acerca dos novos tempos, apresentando como o estudo
antropologico do Rampazzo na verdade ¢ uma distante utopia. Assim alcancamos juntos, como
grupo e com ajuda do professor Dr. Giovanni, totalmente o objetivo proposto com o resultado final
de um video que apresenta uma critica pontual, enquadramento cultural e um entendimento da
realidade tecnoldgica, ao mesmo tempo que relaciona essas questdes ao divertimento do homem
contemporaneo, sendo esse um ser que se diverte.

Portanto podemos afirmar com satisfacao, que o grupo chegou ao consenso final, de que
nao somente a disciplina de Antropologia Teologica, mas também a realizacao deste trabalho foi
de extrema importancia para a nossa escolha profissional — nesse caso a licenciatura em filosofia
— ¢ também para o curso de filosofia na FAPCOM. Como futuros docentes, todos do grupo,
puderam perceber o grande valor que a disciplina contribuiu para a nossa profissao dentro e fora
da sala de aula, tanto como professores, como também como seres pensantes € criticos em nossa
sociedade. A excitacdo de poder ver novas possibilidades dentro do campo da docéncia e da
filosofia, e assim, compartilhar e receber conhecimento filos6fico ¢ simplesmente maravilhoso.
Sabemos que dentro do campo académico e da docéncia, iremos enfrentar muitos desafios, mas,

independentemente de qualquer situagdo, o conhecimento filoséfico sempre vale a pena.

Referéncias Bibliograficas

CAMPOS, Maria Teresa Cardoso de. Marcuse e Flusser: para iniciar um dialogo. Estud. pesqui.

Psicol. Rio de Janeiro, v. 11, n. 1, p. 126-139, abr. 2011. Disponivel em

143
REVISTA COMFILOTEC — ANO 8 | VOL. 15 | 2021 - ISSN: 2446-5569



Revista da Graduagdo da
COMFILOTEC Faculdade Paulus de Comunicagdo - FAPCOM
ANO 08 | VOL. 15 | 2022  ISSN: 2446-5569

<http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1808-
42812011000100006&Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 29 nov. 2021.

FLUSSER, Vilém. Pés-historia: vinte instantineos e um modo de usar. Sao Paulo, 2011.
Editora Annablume. ISBN 978-85-391-0297-6.

NERVE. Diregdo: Ariel Schulman e Henry Joost. Producao: Lionsgate. EUA. 2016. Amazon
Prime Video.

RAMPAZZO, Lino. Antropologia: religides e valores cristaos. Sao Paulo: Paulus, 2018. -
(Colegao estudos antropologicos). Editora Paulus. ISBN 978-85-349-4789-3.

144
REVISTA COMFILOTEC — ANO 8 | VOL. 15 | 2021 - ISSN: 2446-5569



