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Chul Han. In a world where “no one is bored”, but “everything is 
boring”, Fortnite appears as a symptom: incessant entertainment with no room for 

Chul Han. Em um mundo onde “ninguém está entediado”, mas 
“tudo é chato”, o Fortnite surge como sintoma: entretenimento incessante sem 

isabel
Retângulo



–

urgência que é, em última análise, debilitante. Esse constante “modo de realização” leva à 

e de apreciar recompensas atrasadas. A busca constante pela “próxima coisa” nos impede de 

2. O Surgimento do Gênero “ ”

selecionado e levado a uma ilha remota, para participarem de um “programa”, recebendo 

“programa” uma constante localização GPS e pode explodir a qualquer momento



–

“ ”. Inspirado na adaptação para o cinema de 
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mundo onde “ninguém está entediado”, mas “tudo é chato” [Fisher, 2014], o jog

–

–
se jogar “para sempre”. Essa gratificação instantânea e o imediatismo



–

defendido por muitos como um dos motivos dessa “revolução” gerada pelo jogo. O exemplo 

–

–

“envolvente” e “imersivo”, pode, sem o cuidado necessário, levar à um transtorno de saúde 

(“jogo 



–

digital” ou “videogame”) caracterizado por controle prejudicado sobre o jogo, aumentando a 

Os jogos eletrônicos são projetados para nos “fisgar”, tornando isso possível por meio 

neurotransmissor dopamina, a “molécula do prazer”, são ativadas e essa recompensa nos faz 

autoapresentação e na natureza “curativa” das interações online, segundo Han, pode 

“healthy gaming”

“multitasking” e sua relação com os jogos eletrônicos, já que “sua 

uma atenção ampla, mas rasa” (Antunes, 2015).
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