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Resumo

Partindo da percep¢do de que a “customizagdo” de games tem uma relacdo direta com
as ideias de cognicdo estendida (CLARK, 2001) e atividade ergddica (AARSETH,
1997), busca-se analisar a partir de comunidades de compartilhamento dos jogos “Pro
Evolution Soccer”, “Guitar Hero” e “World of Warcraft” como a pirataria pode ser
entendida além da mera apropriacdo de um conteudo alheio para bens préprios, sendo
uma tentativa de aproximar, muitas vezes, um produto da cultura local do jogador.

Palavras-chave: games; customizacdo; cognicdo estendida; atividade ergddica;
pirataria.

Introducéo

A partir de estudos como os de AARSETH (1997), JOHNSON (2005),
ANDERSON (2006), entre outros, 0 presente artigo tenta averiguar de que forma as
Tecnologias de Informacdo e de Comunicacdo (TIC), mais precisamente o videogame,
estaria suscitando e aperfeicoando habilidades cognitivas especificas em seus
espectadores/usuarios. Dentre as quais poderiam ser apontadas uma maior participacao
do usuario na producdo de contetdo e nas interacBes sociais suscitadas pelo
compartilhamento desse conteido na Internet.

A cada utilizagdo das TICs o usuério adquire e exercita suas habilidades
cognitivas para moldar os contetdos recebidos a sua preferéncia. Inseridos neste mesmo
contexto, os jogadores exigem para si uma maior interatividade e personalizacdo dos
jogos eletrénicos. Para o ordenamento juridico brasileiro e os fabricantes de games, esta
customizacdo dos jogos eletronicos infringiria o direito autoral e prejudicaria o lucro das
grandes corporagfes. Na oOtica do usuario, a customizacdo moldaria e aperfeicoaria o

conteddo dos games, permitindo uma experiéncia de jogo mais intima e divertida.
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Neste artigo sera analisada a customizacdo dos games “Pro Evolution Soccer”
(PES — antigo “Winning Eleven”), “Guitar Hero” (GH) e “World of Warcraft” (WOW).
A customizacdo realizada pelos grupos inclui jogadores e times brasileiros no jogo de
futebol, musicas nacionais em GH e a manutencdo de um servidor online alternativo
para usuarios de WOW. Também ¢é de interesse dos autores deste artigo o0 modo como
esses produtos sdo apropriados e reinventados por seus usuarios. Por meio de conceitos
pertinentes a area de estudo, como “atividade ergodica” e “cognigdo estendida”, na
forma como sdo trabalhados por Espen Aarseth e Andy Clark, respectivamente. Deste,
modo o texto se debruca sobre as técnicas e ferramentas utilizadas na personalizacao

dos jogos.

Customizagéo x pirataria

Para o ordenamento juridico brasileiro ndo resta davida sobre comercializacgéo,
compartilhamento, execucdo e replicacdo de obra intelectual alheia desautorizada. A Lei
n°. 10.695, de julho de 2003, ndo encontra dificuldade em conceituar e tipificar o que
seria entendido por um comportamento violador do direito autoral. Nesta ldgica, com
apenas alguns cliques usando um computador conectado a Internet podemos localizar
diversos infratores da lei que, por buscarem uma opc¢do de divertimento, aperfeicoam
criacdes alheias neste processo que chamamos de “customizacdo”. Obviamente, as
adjetivacGes deste paragrafo sdo somente irdnicas, apenas para reforcar que a
conceituacao de pirataria e atividades semelhantes nédo é tdo simples como faz mencéo o
texto legal.

O surgimento e utilizacdo do termo “pirata” como estigma remontam ao
langcamento do homem aos mares e & atividade comercial realizada na época das
Grandes NavegacOes. Apesar de haver registros sobre piratas e seus ataques ja no século
XIV a.C., ndo ha na literatura registros histdricos tdo arquetipicos sobre os saqueadores
maritimos quanto os colhidos entre os séculos XVI e XVIII. Ao se esconderem do olhar
corretivo da sociedade, os piratas criavam refagios e minissociedades que, de forma
intencional e consciente, viviam a margem da lei e Ihes oferecia suporte logistico para
as empreitadas. Hakim Bey utiliza o termo Zona Auténoma Temporaria (TAZ, na sigla
em inglés) para denominar estes agrupamentos viabilizadores da atividade ilegal. De
forma anéloga, a pirataria moderna replica 0 modelo proposto pelo autor, onde a
operacionalizacdo da troca de conteudo, divulgacdo da rede pirata por meio de links,

replicacéo e uso de produtos tidos como ilegais também sé se faz possivel pela falta de
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fiscalizacdo. A TAZ é uma area invisivel ao controle, por mais que tudo ao seu redor
possa ser vigiado. Como explica Bey, “o mapa est4 fechado, mas a zona autonoma esta
aberta.” (2004, p. 16).

Para melhor compreensdo do leitor sera adotada a nomenclatura pirata para nos
referir a quaisquer praticantes e atividades julgadas ilegais sob o ponto de vista da
industria e do poder constituido quando em relacdo a protecdo dos direitos autorais de
produtos culturais, independentemente de retorno financeiro, reconhecimento pessoal do
autor-pirata ou do produto. A cultura pirata na cibercultura se desenvolve de forma
analoga a dos navegantes ilegais dos séculos passados. Se anteriormente havia ilhas que
serviram de refugio ao olhar regulador da sociedade, hoje ha servidores online nédo
autorizados que hospedam jogos eletrbnicos e uma miriade de sites que enchem a
Internet de links para download de produtos ilegais. As minissociedades piratas do
século XVIII tinham total conhecimento de que a atividade por elas desenvolvida
encontrava-se fora da lei (Cf. BEY, 2004), os agrupamentos piratas modernos atendem
pelo nome de clds, equipes, comunidades e ndo demonstram qualquer constrangimento
ao exercerem suas atividades, também, conhecidamente ilegais.

No conceito de “cartografia de Controle” explicitado pelo autor, as TAZ seriam
pontos cegos aos olhos do poder controlador onde as atividades piratas eram
executadas, sendo a Internet também uma zona autdnoma de dificil conhecimento
“topografico”. Em entrevista a Godoy (2009), Pierre Lévy sustenta que “ndo ha uma
ferramenta universal para medir, mapear e representar isso [o ciberespago]”
impossibilitando, deste modo, um conhecimento total sobre as atividades e locais da
web. O desconhecimento do terreno virtual da Internet deixa brechas e “ilhas” onde a
ciberpirataria pode acontecer livremente, sobretudo no Brasil.

O diferencial mais notavel entre pirataria antiga e moderna se da em relagdo ao
produto. O que antes era usurpado de seu proprietario, alterando sua titularidade de
maos legais para alheias, hoje ndo o é. Anteriormente o produto deixaria de existir no
universo de bens do proprietario, ja a ciberpirataria “ndo significa deixar alguém sem,
mas deixar mais um com” (NOBRE, 2010, p. 1). Para que haja a conceituacdo de
pirataria basta que uma cépia daquele objeto protegido por leis autorais seja replicado
sem autorizagdo. Ambas as praticas ttm em comum a capacidade de ir contra o poder
politico, a ordem legal vigente e os lucros da industria. Caso néo houvesse ao menos um

destes requisitos a pirataria ndo poderia ser conceitualmente enquadrada.
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Neste sentido, é importante ressaltarmos que o entendimento de pirataria ndo se
restringe ao lucro e, apesar desta modalidade ser a mais facilmente notada, ndo é a Unica
a definir o comportamento. Como destaca NOBRE (2010), ha de se levar em
consideracao também o consumo, a reproducgdo ndo autorizada e o compartilhamento de
ideias e produtos. Sob a ldgica corporativista, todas as a¢fes resultariam em perdas a
longo prazo, sejam advindas do decréscimo do nimero de vendas do produto original,
da quebra de exclusividade na execucdo, da diminuicdo da procura ou prestigio
alcancado pela obra inalterada.

Pirataria ndo € exclusividade de nosso tempo, contudo, somada as
potencialidades geradas por meio das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC)
e ao incremento de capacidades cognitivas relativas a interacao social (REGIS, 2010), o
alcance da atividade pirata ganha carater global, no sentido mais amplo do termo. Sem
que houvesse a participacdo do usuadrio como produtor de contetido ndo haveria formas
de expansdo da atividade pirata em rede. Com o advento das TICs e sua popularizacao,
cada vez mais individuos tornam-se capazes de desenvolverem quaisquer das atividades
enquadradas como ilegais ou piratas, tendo eles conhecimento disso ou néo.

Hoje, a internet € o meio que mais contribui para a formacdo de uma grande
diversidade de nichos no mercado, uma vez que nela a participacdo do publico torna-se
mais igualitaria, ou seja, quem possui equipamento e vontade pode participar, seja como
um espectador ou como “espectador/produtor”, para ilustrar isto temos blogs, féruns,
comunidades e sites criados para produzir conteudo sobre um determinado assunto ou
mesmo disponibilizar um produto de dificil acesso.

Para Regis & Perani, a triade tecnoldgica digitalizacdo, redes e integracdo de
midias “deflagrou praticas culturais que demandam de seus usuarios uma ‘atuagdo mais
ativa’” (2010, p. 3). Corroboram com o raciocinio JENKINS (2009), MANOVICH
(2005), SA (2002), entre outros. Para Anderson (2006), o barateamento e popularizagio
da tecnologia estdo nos tornando produtores ativos, quebrando o monopdlio da
producéo e retirando parte do controle de contetido das maos das corporaces.

Sa faz uma elucidativa discussdo sobre o universo das fanfics, no caso em
particular, historias autbnomas escritas por fds de uma série de televisdo. Para Sa, “os
escritores de fanfics deram um passo além da interpretacdo/decodificacédo, utilizando-se
do computador para intervir na trama que na televisdo se mantém inalterada” (2002,
p.9). Comparativamente a préatica de escrever fanfics, poderiamos considerar a insergéo

de graficos mais fieis a realidade, musicas do gosto popular e caracteristicas locais em
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um game como pirataria ou também uma forma de “criagdao suplementar e derivada”®?
A resposta para a pergunta depende mais da atitude adotada pelas corporacfes diante de
criacOes, adaptagdes e remixabilidades (Cf. MANOVICH, 2005) do que da postura do
usuario ou resultado do produto final. As dicotomias entre as corporacdes sdo
explicitadas por Jenkins em “Cultura da Convergéncia”, quando classifica que “[As
corporagdes] proibicionistas estdo tentando impedir a participacdo ndo autorizada. As
cooperativistas estdo tentando conquistar para si os criadores alternativos.” (2009, p.
236). Entre os séculos XVI-XVIII era preciso uma tripulacdo, armas e navios para a
pirataria, na modernidade o necessario é somente um computador com acesso a internet

e conhecimentos especificos para cada manipulacéo que se deseja realizar.

Habilidades Cognitivas e Competéncias Técnicas Especificas

As potencialidades do uso do computador como ferramenta de comunicagdo
(aliado a Internet) avancam em nivel exponencial na mesma medida do
desenvolvimento tecnoldgico de transistores, chips, processadores, fibra Otica etc. Os
efeitos mais imediatos — no sentido de serem 0s primeiros a aparecem e nao no de
surgirem instantaneamente —, desse sistema sd0 a miniaturizacdo e o barateamento
desses equipamentos, 0 que ocasiona a popularizacdo dos mesmos. No entanto, em
termos financeiros, isso ndo implica que uma parcela cada vez maior da populacdo
consiga ter acesso a esse material que esta sendo apropriado socioculturalmente por ela.

Sendo assim, esta analise das comunidades voltadas para games busca aferir de
que forma esses usuarios vem se mobilizando para distribuir e alterar jogos de
computador e consoles, muitas vezes lidando com niveis avancados de programacao.
Num movimento andlogo ao boom de videos e fotos nas redes sociais (muitas vezes
alterados em programas de manipulagéo e edicéo), essa distribuicdo e customizacao de
games segue uma légica voltada para uma apropriagdo de conteddos tornando-0s mais
“familiares” segundo uma subjetividade propria.

Soma-se a esse fator a assimilacdo pragmatica desses conteudos adaptando-os as
necessidades daquele grupo. E algo muito similar a0 que acontece com grupos que
legendam seriados e filmes e tradutores de quadrinhos (mangas) e animacdes japonesas
(animés), respectivamente, scanlators e fansubbers. Ha uma demanda por materiais, que

de outra forma ndo seriam comercializados pelas vias tradicionais, e também por sua

% Em defini¢do da autora, criagdo “baseada em uma obra anterior - levam mais longe as idéias do receptor como um
sujeito ativo”. (SA, 2002, p.9);
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adaptacdo para outros idiomas - 0 que infringe leis de direito autoral, mas, ainda assim,
ndo deixando de ser um servico prestado ao publico, por se tratar de disseminacdo de
informacdo. Por outro lado, pesquisadores como Jenkins (2006) apontam que,
posteriormente, em razdo desse comportamento ilegal dos fas, a grande industria pode
comercializar estes produtos culturais naquelas localidades®.

Entende-se que as praticas das comunidades brasileiras de compartilhamento e
discussdo dos jogos PES, GH e WOW sdo “ferramentas” de sociabilidade e criatividade.
Estas ultimas fazem parte de cinco categorias de analise presentes no estudo
desenvolvido, pelo grupo de pesquisa em Comunicacdo, Entretenimento e Cognicédo
(Cibercog), para compreender quais competéncias cognitivas estdo sendo requeridas
para que O usuario consuma certos produtos de entretenimento (Cf. REGIS, 2008).
Assim, defende-se que a disponibilizagdo de contetidos “customizados” para games, em
muitos casos, visa aproximar o produto da cultura local.

A questdo é mais complexa do que possa aparecer. E compreensivel que o leitor
desavisado imagine que os autores fazem “apologia” a pirataria quando a qualifica
como mera customizacdo de conteddo. Vale frisar que a intencdo deste trabalho é
demonstrar que o assunto precisa ser pesquisado e discutido pela comunidade
académica por conta de sua rigueza. As comunidades aqui destacadas, por exemplo,
representam muito bem a ideia de uma cognicdo estendida, defendida por Clark (2001).
O pesquisador investiga a natureza cultural do processo cognitivo e enfatiza a interacdo
dindmica entre fatores ambientais, sociais e materiais.

Seguindo este raciocinio, a cognicdo torna-se inseparavel da interacdo e da agédo
com o mundo, pois atua de forma contextualizada e concreta. Assim, percebe-se a ideia
de que a producdo de conhecimento ndo estd centrada em um s6 individuo, mas na
interacdo entre individuos e as ferramentas presentes no ambiente em que vivem e
auxiliam na producdo de conhecimentos de forma colaborativa. Deste modo, pode-se
dizer que compartilhar e colaborar auxiliam o desenvolvimento cognitivo e cultural.

A pesquisadora Fatima Regis explica que “a criatividade se dedica as
habilidades que estimulam a criacéo e participacédo nas atividades colaborativas na rede”
(2008, p. 35). Enquanto “a sociabilidade se refere a0 modo como as tecnologias

digitais, ao favorecerem a producédo de conteudo, incentivam o individuo a esquadrinhar

®Jenkins fala especificamente da entrada de quadrinhos e animacdes japonesas nos Estados Unidos. No entanto,
exemplos podem ser encontrados no Brasil como o caso das editoras Panini, JBC e New Pop que langam alguns
titulos devido a mobilizagdo popular, principalmente em redes sociais na Internet. Esses titulos foram conhecidos por
meio de sites como 0 Anime House: http://www.an-house.net/
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as diversas midias em busca da informagdo desejada” (Ibid., p. 36) tal interacdo pode
gerar um processo de colaboracdo entre individuos que se reinem em redes sociais,
comunidades, listas de discussao, blogs, entre outros.

Pensando nos objetos escolhidos, os games PES, GH e WOW e suas respectivas
comunidades brasileiras de distribuicdo e customizacéo, é possivel observar, a partir de
uma primeira analise superficial que, além da possibilidade de uma aquisi¢do facil
(mesmo que ilegal), essas comunidades funcionam tanto como redes para troca de
técnicas e tutoriais quanto para entrada de arquivos. Além do mais, as apropriacoes
realizadas por essas redes de usuarios acabam por incluir conteudos “made in Brasil”
dentro do produto original. Como jogadores e times brasileiros no jogo de futebol (o
que ndo ha& por questdes de licenciamento), musicas brasileiras no caso de “Guitar
Hero” e até mesmo a manutengdo de um servidor online pirata sO para usuarios
brasileiros de WOW (0 acesso é pago mensalmente, sendo esses servidores piratas
versdes gratuitas dos originais). Elementos esses que evidenciam um uso nao trivial das
potencialidades do computador. Segundo Aarseth, “o computador ndo ¢ um meio [de
comunicacdo], mas um material tecnoldgico flexivel que vai acomodar muitos outros
meios bastante diferentes’ (2004, p. 46 — traducao nossa).

A fim de estudar esse fenbmeno e conseguir escrutinar que tipo de aparatos
técnicos e quais habilidades cognitivas essa “customizagdo” estaria ligada, este trabalho
parte de trés frentes tedricas: o conceito de atividade ergddica, cunhado por Espen
Aarseth, a cognicdo estendida, explorada por Andy Clark, e a ideia de uma légica
configurativa inerente a fruicdo jogos dos Game Studies. Ao mesmo tempo, a utilizacdo
desta abordagem conceitual insere o presente texto nos estudos do grupo de pesquisa
Cibercog, pois se entende que as trés ideias utilizadas forneceram um arcabougo tedrico
para a conceituag@o de “rede de comentario multimidia” (Cf. REGIS, 2009). Ao sugerir
que as comunidades estudadas funcionam como “redes de comentario multimidia” do
século XXI, o trabalho se refere a qualidade das midias digitais de permitirem uma
interatividade ndo trivial por parte do usuario na fruicdo de produtos de entretenimento.
Para Regis,

0 é&pice da rede de comentdrios da midia encontra seu suporte,
evidentemente, na Internet cujos blogs, sites, listas de discusséo e softwares
colaborativos, redes de relacionamento (como Orkut e Flickr), tornam-se
recursos complementares de cognicdo dos programas e nas midias moveis
(celulares, Ipods) (2009, p. 7)

" Do original: ...the computer is not a medium, but a flexible material technology that will accomodate many very
different media.
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Elegendo as midias digitais como grandes potencializadoras da rede de
comentarios, principalmente através da Internet, é possivel entender como esse cenario
possibilitou a disponibilizacdo e manipulagdo de games, que necessitam de grandes
quantidades de espaco virtual de armazenamento e processadores potentes, pelos
usudrios. Vale lembrar que este trabalho trata 0 comentéario da mesma forma que Regis,
ou seja, tentando pensa-lo como uma forma de livre apropriacdo de um conteddo sem
ser necessariamente uma tentativa de decifra-lo.

Sendo que a particularidade dessa livre apropriagdo nos meios digitais é a
possibilidade de literalmente transformar e compartilhar (até em larga escala) esse
conteudo, o que, por sua vez, também pode gerar uma “resposta” de mesma medida e
intensidade. Esta dindmica mediada caracterizaria o tipo de “literatura” chamada por
Aarseth de ergddica, um conjunto de textos criado no ambito do ciberespaco.

A performance do seu [dos tedricos da recepgdo] leitor acontece toda na
cabeca, enquanto o usudrio do cibertexto também age num sentido
extranoematico [exterior ao pensamento]. Durante o processo cibertextual, o
usuario tera feito uma sequéncia semidtica e esse movimento seletivo é um
esforco da ordem do fisico que os varios conceitos de ‘leitura’ ndo dao
conta. Eu chamo este fendbmeno de ergddico, usando um termo apropriado da
Fisica que deriva das palavras gregas ergon and hodos que significam
‘trabalho’ e ‘caminho’. Na literatura ergddica, um esforco ndo trivial é
requerido do leitor para que ele possa interpretar o texto® (AARSETH, 1997,
p. 1 — traducdo nossa).

Com o ergodico, se expande o conceito de rede de comentario multimidia ao
adicionar elementos cibertextuais em detrimento da visdo das teorias da recep¢do que
tratam, como Aarseth explica, das reagdes ativas dos individuos apenas dentro da ordem
do psiquico. A leitura ergddica, ou num conceito mais amplo, a atividade ergddica,
consiste numa forma de apropriacdo que trabalha com os sentidos e a percep¢do de
forma conjunta, acionando habilidades tateis, criativas, sociais, entre outras, segundo
sua necessidade. E € justamente essa necessidade que as define.

Nesse sentido, 0s processos computacionais que serdo estudados aqui como
“quebrar o co6digo” de um game, criar um tutorial para leigos e/ou publicar seus achados

na Internet (o proprio tutorial ou um aplicativo decodificador automatico) — ou ainda a

® Do original: The performance of their reader takes place all in his head, while the user of cybertext also performs in
an extranoematic sense. During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence, and this
selective movement is a work of physical construction that the various concepts of “reading™ do not account for. This
phenomenon | call ergodic, using a term appropriated from physics that derives from the Greek words ergonand
hodos, meaning "work™ and "path." In ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse
the text.
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acao deste usuario leigo para achar e seguir estes tutoriais — se mostram ainda mais
significativos.

Por sua vez, essa capacidade do individuo de realizar tais tarefas se apoiando,
sobretudo em objetos técnicos como extensdes de sua propria percep¢do é entendida por
cognicdo estendida. Andy Clark a caracteriza como uma:

[...] maneira distinta com que cérebros humanos repetidamente criam e
exploram equipamentos — varios tipos de tecnologia cognitiva capazes de
estender e reformular o espaco da razdo humana. Nés, mais do que qualquer
outra criatura no planeta, nos utilizamos de equipamentos nao biol6gicos
(instrumentos, midia, anotac6es) para complementar nossos modos basicos
de processamento bioldgico, criando sistemas de cognicdo estendida cujos
perfis computacionais e de resolucdo de problemas séo bastante diferentes
daqueles do cérebro humano nu® (2001, p. 150 — traduc&o nossa)

No decorrer do livro, Clark salienta que a ideia de um “cérebro nu” funciona
mais como um artificio linguistico do que como proposi¢do visando uma separagdo
entre dois “estagios” do processo cognitivo. Ele afirma que o uso pelo homem de toda
sorte de artefatos remonta desde sua origem e até mesmo alguns animais, geralmente
primatas, utilizam instrumentos. Pensando assim ndo apenas em processos intelectuais,
como a escrita que modificou a forma de lidar com a memoria, mas também nas
primeiras armas que possibilitaram o aprimoramento da caga e assim estimulando o
consumo regular de proteina — um dos fatores comprovados do desenvolvimento
encefalico humano (Cf. CLARK, 2001). Por isso seria dificil falar num “cérebro nu”

para além da ideia de uma construcdo metaforica. Para ele:

uma vez que o processo de evolugdo cultural e tecnoldgica esta
encaminhado, a explicacdo de nossas conquistas humanas contemporaneas
estd amplamente ligada numa espécie de ‘amarrar de cadarcos’ no qual
cérebros e tecnologias cognitivas (da primeira geragdo) cooperam para
arquitetar e criar as novos e enriquecidos ambientes tecnoldgicos nos quais
(novos) cérebros e tecnologias cognitivas (agora da segunda geragdo)
novamente conspiram para produzir um ambiente de terceira geragéo no qual
um novo conjunto de cérebros possa aprender e assim por diante® (CLARK,
2001, p. 151 — traducdo nossa)

® Do original: The distinctive way human brains repeatedly create and exploit wideware — various species of
cognitive technology able to expand and reshape the space of human reason. We, more than any other creature on the
planet, deploy nonbiologicalwideware (instruments, media, notations) to complement our basic biological modes of
processing, creating extended cognitive systems whose computational and problem-solving profiles are quite
different from those of the naked brain.

1 Do original: once the process of cultural and technological evolution is under way, the explanation of our
contemporary human achievements lies largely in a kind of iterated boot-strapping in which brains and (first-
generation) cognitive technologies cooperate so as to design and create the new, enriched technological environments
in which (new) brains and (second-generation) cognitive technologies again conspire, producing the third-generation
environment for another set of brains to learn in, and so on.
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Assim, a maneira como o homem se apropria da tecnologia hoje e,
principalmente as formas cada vez mais abstratas que encontrou para isso, se mostra um
campo de estudos bastante fértil. Dai a necessidade de entender os usos diferenciados de
ferramentas como o computador e um desses desdobramentos seria a ldgica
configurativa dos games.

Intimamente relacionados a no¢édo de atividade ergodica, 0os games studies levam
a questdo do ludico para a discussdo e apontam para a existéncia dessa logica
configurativa no jogar. Para Moulthrop, “nos games, a atividade cognitiva fundamental
ndo é interpretar, mas configurar a capacidade de transformar certos aspectos de um
ambiente virtual com consequéncias potencialmente relevantes para o sistema como um

115,

todo™ (2004, p. 60 — tradugdo nossa). Neste contexto, os games seriam atividades

ergddicas por exceléncia, pois se fundariam numa forma de experiéncia complexa
baseada primordialmente na acdo do usuario. Para o autor:

Na mudanga de consumo para participagdo, de préaticas interpretativas para
configurativas, nos encontramos numa nova relagdo com a midia. Uma vez
gue a configuracdo requer reconhecimento ativo de sistemas e suas
estruturas de controle, essa mudanga nos permite resistir a ideia de
invisibilidade ou transparéncia nos sistemas de comunica¢do — um perigo
que parece bastante evidente nessas novas guerras do ciclo de noticias 24
horas'? (MOULTHROP, 2004, p. 57 — traduc&o e grifos nossos)

Contudo, 0 exercicio proposto por este estudo ndo € pensar apenas 0S games
como préticas ladicas configurativas, e sim identificar como esta ldgica se replica em
outras esferas na contemporaneidade. Por este motivo, 0 objeto deste trabalho ndo é a
jogabilidade dos games estudados, mas as dinamicas envolvidas em sua distribuicéo e
manipulacdo em comunidades virtuais, aqui entendidas como redes de comentario
multimidia. De acordo com Moulthrop:

pode parecer absurdo sugerir que toda midia interativa seja um tipo de game,
mas 0s games de fato oferecem uma maneira bastante pratica de pensar esse
tipo de midia. Games modelam ou compreendem um conjunto crucial de
praticas configurativas [assim como] nas culturas antigas da prensa e do
broadcasting, o termo leitura representou a capacidade de processar
informagéao — o que é fundamentalmente interpretar™ (2004, p. 64).

™ Do original: in games the primary cognitive activity is not interpretation but configuration, the capacity to
transform certain aspects of the virtual environment with potentially significant consequences for the system as a
whole.

12 Do original: In the turn from consumption to participation, from interpretative to configurative practices, we find
ourselves in a new relationship to media. Since configuration requires active awareness of systems and their
structures of control, this turn allows us to resist the assertion of invisibility or transparency in communications
systems -- a danger that seems particularly pronounced in these new wars of the 24-hour news cycle.

% Do original: It might be absurd to suggest that all interactive media are species of game, but games do seem to offer
a useful way of thinking about such media. Games model or inculcate a crucial set of cognitive practices. In the older
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E possivel observar que de uma maneira ou de outra, estas abordagens aqui
apresentadas servem de contraponto a logica interpretativa. Porém, vale ressaltar que
este estudo ndo encara interpretagdo e passividade como sindnimas. Pensadores como
Stuart Hall, Jesus Martin-Barbero, Nestor Canclini, entre outros, ja provaram que ha

também na recepcao certa dose de resisténcia, interatividade, esforco, desafio etc.

A mao por trés do player

Como dito, esta analise baseia-se nas interacbes mediadas no seio das
comunidades virtuais dos games escolhidos. Cada um apresentando um tipo diferente de
representacdo na rede seja por meio de comunidades abertas em redes sociais ou por
féruns e blogs moderados por grupos fechados. Cabe ressaltar que os exemplos listados
neste trabalho sdo de iniciativas brasileiras. Assim, avaliar a adesdo dessas préaticas
comunicacionais no Pais pode servir como indicador para questdes sociais, comerciais e
culturais na cibercultura.

Por se tratar de um jogo sobre a “paixdo nacional”, PES talvez seja um dos
games mais populares no Brasil, ao lado de seu concorrente direto o FIFA. Embora um
de seus tracos mais marcantes seja a fidelidade com que retrata a fisionomia dos
jogadores (em detrimento, em algumas edi¢bes, a jogabilidade), por questdes
contratuais, a série da empresa japonesa Konami ndo consegue muitas das licencas para
nomes e emblemas dos times com a Federagdo Internacional de Futebol (FIFA, no
original em francés) — os quais, por motivos 6ébvios, vdo para a norte-americana
Eletronic Arts (EA), fabricante do game FIFA. Dessa forma, uma das primeiras formas
de customizacdo encontradas pelos usuarios, nesse caso de todo o mundo, é incluir os
nomes, uniformes completos e jogadores em sua versao do PES. Além disso, algumas
dessas edicGes ndo possuem ao menos a versdo genérica do campeonato, como o
Brasileirdo e a Bundesliga (Alemanha). Por isso, usuarios de varias partes do mundo
recriam todos os times de uma liga nacional — ndo necessariamente o de seu pais de
origem — com direito a 12 e 22 diviséo e rosto dos jogadores, em alguns casos.

No caso especifico do PES, existe dentro do jogo uma area de edi¢do, em parte
por causa dos problemas de licenga, na qual o usuario pode alterar o nome do time, dos
jogadores e, no caso do game para computador, até adicionar uma imagem externa, o

emblema oficial do time, por exemplo. Existe também um aplicativo no qual é possivel

cultures of print and broadcasting, the term literacy came to represent the fundamental capacity to process
information - that is, primarily to interpret
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editar jogadores existentes e criar novos (alterando peso, altura, cabelo etc.). Por tras
deste principio ha também a ideia de personalizacdo, além de “corrigir as falhas” do
original, essa ferramenta se destina a inserir uma identidade propria ao game, pois abre
espaco para a construgdo de avatares dos jogadores. Afinal, quem nunca sonhou em
jogar no Barcelona ou mesmo ser o astro de seu proprio time?!

A hierarquizacdo por tras do termo “jogadores experientes” ¢ proposital. Nas
comunidades de PES, mesmo as abertas como a rede social Orkut (com 160 mil
usuérios) ou féruns como o W11, cria-se uma diferenciacéo entre jogadores que inserem
conteddos com mais frequéncia e aqueles que buscam esse conteudo. Isso porque
embora a ferramenta de edicdo seja aberta, ndo sdo todos que conseguem editar as
caracteristicas dos jogadores. Portanto, aqueles que conseguem 0 maior grau de
fidelidade podem, no caso do game para computador, disponibilizar um arquivo
chamado option file que contém todas as modificacGes feitas por um jogador. Esses
mesmos usuarios também se responsabilizam por escrever tutoriais de como proceder
com a edicdo manual ou insercdo do option file. A partir destas iniciativas esporadicas
surgiram os grupos fechados de hoje como o “Bomba Patch” e o “Brazukas”. Vale
ressaltar que além de comunidades de customizacdo dos games elas também servem
para redistribuicdo do mesmo. E com a entrada dos grupos fechados, esses games ja sdo
disponibilizados com as customizacdes.

PES é um game multiplataforma sendo jogado tanto em computadores quanto
em consoles e até o momento este relato vem apresentando caracteristicas genéricas a
distribuicdo e customizacdo de ambos. No entanto, existem certas particularidades dos
games para consoles que fazem sua apropriacdo ser mais complexa, a primeira delas é o
suporte. Os consoles precisam de midias externas para rodar os jogos (CDs, DVDs ou
Blu-rays) e nédo é possivel inserir novas informagdes nessas midias fora a edi¢do dentro
do jogo. Por esta razdo, a priori 0 jogador de console deveria ter que editar
individualmente cada jogador e cada time para uma liga. Contudo, as comunidades que
disponibilizam os jogos para download também oferecem a opcéo de option file para o
console, cabendo ao usuario na hora de gravar 0 jogo, na sua midia, inclui-lo. Nesse
sentido, € possivel novamente recorrer aos grupos fechados, como o “Bomba Patch” —
especializado em consoles e que atualmente possui diversas ramificages — ou SO
adicionar alteracGes especificas. No caso especifico dos consoles da sétima geragédo
(Play Station3, Xbox 360), que apresentam uma maior compatibilidade com
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computador, € possivel, através da uma porta USB, inserir arquivos no save do game, no
caso o option file, e assim altera-lo.

Ja “Guitar Hero” e “World of Warcraft”, considerados de nicho dentro do Pais,
enfrentam o problema da maior dificuldade técnica em manipulé-los. GH, por exemplo,
comecou como um jogo multiplataforma que emulava apenas as cordas (guitarra e
depois baixo), hoje estd restrito aos consoles e incorporou voz e bateria a sua
jogabilidade. Um dos grandes atrativos do jogo é o joystick em forma de guitarra e
bateria que, em muitos casos, fazem o jogador adquirir o produto original. Neste
sentido, as estratégias de customizagao e distribuicdo visam muitas vezes “burlar” o uso
exclusivo desses acessorios, geralmente voltados para consoles. Além disso, por razdes
financeiras, € dificil adquirir os kits originais e os jogadores recorrem a equipamentos
de marcas genéricas, 0s quais, muitas vezes ndo possuem uma boa sincronia com o jogo
ou com o suporte. Dai a necessidade de modificar as formas de jogar se valendo de
programas desenvolvidos para isso, como o “Xpadder” e “Keyconfig”.

Enquanto o “problema” das versdes mais recentes ¢ a acessibilidade, o das
versdes antigas (até GH3) eram os temas. Afinal, era de se esperar que um jogo
chamado Guitar Hero sO tivesse rock’n’roll. Todavia, no Brasil usuérios de
comunidades como a “GH Brasil”, na rede social Orkut, e de blogs sobre games, se
apropriavam da interface e jogabilidade relativamente simples do game (apertar botdes
representando acordes numa determinada sequéncia) para criar edi¢cGes tematicas
alternativas como rock brasileiro e temas musicais de animagdo japonesa (animesongs).
Ou num movimento mais simples, apenas criar seu préprio setlist. Movimento que foi
incorporado ao jogo oficial a partir de GH3, no qual o jogador, se possuisse um Xbox
360 ou PS3, poderia baixar novas masicas na rede interna.

Por sua vez, WOW apresenta uma dinamica oposta se comparada a “GH”, por se
tratar de um RPG online'* que cobra uma mensalidade descontada apenas em cart&o de
crédito internacional de seus jogadores. Ou seja, além do jogo®, o consumidor do
produto original ainda precisa pagar 15 ddlares por més. Neste sentido, a acdo deste
usudrio ativo precisa ser mais do que a de distribuicdo dos arquivos, é necessario dar
acesso ao game, que sO funciona na Internet. Por este motivo surgiram 0S servers

piratas. Assim, ao invés de jogar na rede da fabricante, grupos de usuarios se reinem e

1 RPG ¢ uma sigla pra “Role-PlayingGame” (traducio livre, jogo de interpretagio de papéis) e suas versdes online se
chamam MassivelyMultiplayer Online Role-PlayingGame (MMORPG). O que pode ser traduziedo como RPG
multiplayer e massa online.

15 Existem duas opcdes para adquirir o game, comprando os DVDROM:s ou baixando de graca pelo site da fabricante.
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criam suas proprias redes, os servers privados. Esses servidores sdo administrados por
grupos fechados como “Bomba Patch” e “Brazukas”, do PES. Obviamente este tipo de
servico demanda uma parafernalia especifica™ que gera a necessidade dos grupos serem
fechados e extremamente organizados — uma vez que é necessario haver uma unidade
fisica funcionando 24 horas por dia. Por conta disso, esses grupos acabam também
cobrando pelo servi¢o oferecido, ndo mensalidades, mas taxas tanto para criar uma
conta quanto para conseguir equipamentos diferenciados dentro do jogo — essa ultima
também praticada pela empresa fornecedora.

Considerac0es Finais

Por meio desta analise e discussdo tedrica buscou-se avaliar de que forma
jogadores brasileiros passam a ter acesso e se apropriar de produtos culturais nédo
necessariamente feitos para o publico local. Internacionalmente segregados por conta da
pirataria, o publico do Brasil vem experimentando uma mudanca nesse cenario por meio
da entrada, ainda que paliativa, de algumas empresas no mercado brasileiro. Como a
Blizzard, criadora do WOW, que recentemente lan¢cou uma versdao em portugués de
outra de suas séries, o “Starcraft” e anunciou a integracdo do modo online latino-
americano com o da América do Norte — unindo as regides virtuais dos dois. E também
esperado para este ano o andincio de um servidor nacional também para WOW?"'. Além
de ser totalmente em portugués, o PES 2011 também inseriu narracdo e comentarios de
Silvio Luiz e Mauro Betting. O lancamento oficial de uma verséo brasileira € importante
ndo soO pela parte da lingua nacional, mas também pela queda de precos.

Assim, € importante identificar como a comunidade gamer explora as
potencialidades do computador gerando praticas socioculturais e criativas que afetam
ndo apenas o “tipico geek” viciado em tecnologia, mas também o usuario que recorre a

Internet ocasionalmente ou mesmo aquele que adquire tudo ja “mastigado”.
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