Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR —2 a 5/9/2014

Do Caos & Ordem: Pokémon Red e os Sistemas Complexos®

Victor Igor Amaral CAVALCANTE?

Rafael Rodrigues da COSTA?
Universidade Federal do Ceara, Fortaleza, CE

Resumo

Este artigo analisa 0 game online Pokémon Red e busca entender o caos envolto na
proposta do jogo. Como, em meio a desorganizacdo e a um sistema de decisdes totalmente
horizontal, os jogadores, apds 16 dias, conseguiram finalizar o jogo. N&o sé isso, analisa
também artificios que os internautas criaram para evoluir durante a partida. A partir do
estudo descritivo e da analise qualitativa e interpretativa da proposta e de situacdes sociais
que emergiram no jogo, a luz da Teoria dos Sistemas Complexos, principalmente em uma
de suas propriedades, a Teoria da Emergéncia, além da relacdo dessas proposi¢cdes com a
Teoria do Caos, 0 artigo conclui que o referido jogo ndo se constitui através da simples
desordem, mas, aprofundando-se na analise, torna-se evidente o caos como um padréo, um
sistema no qual a propria imprevisibilidade o caracteriza, 0 caos como uma constante.

Palavras-Chave: Pokémon; Teoria do Caos; Sistemas Complexos; Teoria da Emergéncia.

Introducéo

Existe um teorema que afirma que um macaco, posto para digitar em um tempo
infinito, poderd produzir um texto previamente estabelecido, como uma obra de
Shakespeare. O que esse teorema propde € que, posto em atividade aleatéria ad infinitum,
um dispositivo pode gerar infinitos resultados, inclusive o esperado.

Tao cadtico guanto, mas sem macacos e obras de Shakespeare, um game online,
promovido ao status de experimento social, mobilizou milhares de pessoas em torno do
jogo Pokémon Red, em meados de fevereiro de 2014.

O jogo, transmitido via streaming pelo site Twitch, no qual todos poderiam assistir,
possuia uma diferenca: os internautas poderiam mover o personagem do jogo por comandos
no chat até atingir o objetivo, derrotar todos os mestres Pokémon.

Apos 16 dias em um cenario online cadtico, 0 jogo chegou ao fim. Durante esse
periodo, houve a implantacao de sistemas politicos para a tomada de decisdes, 0 surgimento

de uma pseudo-religido em torno de um dos personagens, a influéncia sobre uma série de
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jogos que surgiram posteriormente e milhdes de discussfes e debates online sobre o que
jogo estaria representando.

O presente artigo busca analisar esse comportamento cadtico e como foi possivel
finalizar o game, em relativo pouco tempo, através de comandos divergentes e mesmo 0s
convergentes, que dado o nimero exorbitante de envios simultaneos, acabavam atrasando o
jogo.

O artigo sera dividido em quatro partes. Além desta introdutdria, alguns conceitos
trabalhados serdo expostos. Sera usada a Teoria dos Sistemas Complexos, principalmente
em uma de suas propriedades, a Teoria da Emergéncia, além da relacdo dessa proposi¢cdo
com a Teoria do Caos. A seguir, uma breve introducdo sobre o jogo, como surgiu, sua
histéria e algumas peculiaridades. Em um terceiro momento, ird relacionar as teorias
expostas ao universo do jogo, tratando de particularidades e situacdes que exemplificam.
Por fim, algumas consideracOes serdo feitas sobre o que seré exposto ao longo do artigo.

Conceituando: Sistemas Complexos, Teoria do Caos e Teoria da Emergéncia

Um sistema é um conjunto de elementos que possuem ac¢des proprias, podendo ou
ndo ser em consonancia, mas que, de maneira geral, estdo conectados uns aos outros e,
dessas conexdes, formam um todo, de alguma maneira, organizado. Produzem algo em
comum dessa juncdo, formam um sistema.

Churchman (1971) define sistema como um conjunto ou combinacdo de coisas
ligadas ou interdependentes, que interagem de modo a formar uma unidade complexa; um
todo composto de partes de uma forma organizada, segundo um esquema ou plano.

J& Chiavenato (2000) define sistema como "qualquer conjunto de partes unidas entre
si pode ser considerado um sistema, desde que a relacdo entre as partes e 0 comportamento
do todo seja foco de atengdo".

O Universo € composto por sistemas, sejam sistemas como campo de estudo, como
sistemas de informacdo, sistemas biologicos, sistemas administrativas etc., seja pelas
propriedades que os diferentes sistemas apresentam. Dentre essas propriedades que 0s
diferenciam, existe aquelas as quais o sistema geral ndo é o resultado ou a reproducéo de
partes desse sistema visto isoladamente. Ou seja, a acdo individual ndo representa,
necessariamente, a acao coletiva.

Na verdade, nesse tipo de sistema, o que define a acdo coletiva é justamente a
imprevisibilidade das a¢Ges individuais. Esses sistemas sao denominados de complexos.
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Um sistema complexo é qualquer sistema que envolve elementos ou
agentes, ndo necessariamente em grande ndmero, que interagem entre si,
formando uma ou mais estruturas que se originam das interacdes entre tais
agentes. A construcdo das estruturas de um sistema esta, intimamente,
relacionada ao comportamento que emerge das interacfes desses agentes e
a constante acdo e reacdo dos mesmos, gerando processos de mudanca, 0s
quais, ndo podem ser descritos por uma Unica regra, nem tdo pouco
reduzidos a um Unico nivel de explicacdo (MENEZES apud. WALDROP,
1992; PALAZZO, 2004, KIRSHBAUM,2005).

Assim, para analisar um sistema complexo € essencial que se analise casos
individuais. Apesar de formar um todo, um elemento basico desse tipo de sistema séo as
conexdes ndo-lineares entre as partes. A rede de conexdes e a relativa autonomia das partes
de agir ndo necessariamente em unissono sdo propriedades que definem sistemas

complexos.

Que caracteristicas comuns tém esses sistemas? Em termos simples, eles
resolvem problemas com o auxilio de massas de elementos relativamente
simplorios, em vez de contar com uma Unica “divisdo executiva”
inteligente. S&o sistemas bottom-up, e ndo top-down. Pegam seus
conhecimentos a partir de baixo. Em uma linguagem mais técnica, sdo
complexos sistemas adaptativos que mostram comportamento emergente.
Neles, os agentes que residem em uma escala comegam a produzir
comportamento que reside em uma escala acima deles: formigas criam
col6nias; cidaddos criam comunidades; um software simples de
reconhecimento de padrdes aprende como recomendar novos livros. O
movimento das regras de nivel baixo para a sofisticacdo do nivel mais alto
é 0 que chamamos de emergéncia (JOHNSON, 2003).

O fendmeno da emergéncia se da por interacGes simples e maltiplas, que ao longo
do tempo podem receber artificios em suas conexfes, e sdo potencializadas com a
integracdo de novos agentes. A ideia de complexidade surge da falta de linearidade e da
imprevisibilidade das unidades formadoras dos sistemas complexos, entretanto, apesar

disso, as conexdes que as integram devem ser simples.

Sistemas emergentes podem ficar fora de controle quando suas partes
componentes se tornam excessivamente complicadas. E melhor construir
um sistema com elementos simples densamente interconectados e deixar
gue comportamentos mais sofisticados ocorram aos poucos (JOHNSON,
2003).

Nesse tipo de sistema, dado o carater caotico e pouco linear, é dificil prever
acontecimentos, principalmente a longo prazo. O sistema como um todo € volatil, as partes
detém certas autonomias que podem influenciar no todo, h& ainda, por isso, a presenca
constante de ruidos que dificultam as a¢fes emergentes. Essa imprevisibilidade do sistema

revela como, principalmente nos momentos iniciais, ele é sensivel a mudancas, ou seja,
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mudancas simples em estagios iniciais podem desencadear grandes mudancas ao longo do
processo.
A Teoria do Caos apresenta uma luz sobre esses conceitos, propondo uma ordem

mais geral sobre a aleatoriedade e imprevisibilidade de um sistema.

(...) em sua definic&o cientifica, o Caos nédo significa desordem absoluta
ou uma perda completa da forma. Ele significa que sistemas guiados por
certos tipos de leis perfeitamente ordenadas sdo capazes de se comportar
de uma maneira aleatoria e, desta forma, completamente imprevisivel no
longo prazo, em um nivel especifico. Por outro lado este comportamento
aleatorio também apresenta um padrao ou ordem ‘escondida’ em um nivel
mais geral (...). O Caos é a variedade individual criativa dentro de um
padrdo geral de similaridade” (STACEY, 1991).

Ou seja, ndo se trata da nossa comum ideia de caos, mas caos como um padrdo mais
amplo, pois gera um comportamento comum, apesar da volatilidade das partes que o
compde. Um sistema caotico norteado por leis que determinam e prevéem a existéncia da

prépria aleatoriedade, que comportam a ndo-linearidade, a imprevisibilidade etc.
Pokémon Red

O jogo Pokémon surgiu em 1996, criado por Satoshi Tajiri e Ken Sugimori.
Inicialmente pensado para ser um jogo para Game Boy, a criacdo se expandiu e virou uma
marca, como animes, mangas, jogos para diversas plataformas, card games etc. No
Ocidente, o jogo se popularizou em duas versdes: Pokémon Red Version e Pokémon Blue
Version. O jogo conta a histéria de Red (Blue é seu adversario), que vive na Cidade de
Pallet e inicia sua jornada até o continente de Kanto, onde existem criaturas conhecidas
como Pokémon. O objetivo de Red é se tornar um mestre Pokémon.

No caso do jogo analisado pelo artigo, ele foi emulado por um programador
australiano, que preferiu ndo se identificar. Emular € reproduzir um ambiente virtual onde
determinado software reproduziria normalmente. Ou seja, foi criada no computador uma
situacdo semelhante a de um Game Boy, assim 0 jogo pode funcionar normalmente. Dois
pontos diferenciaram, porém, o jogo e contribuiram para a popularizacdo e a grande
visibilidade atingida pelo mesmo:

1. O australiano que emulou o jogo criou o Twitch Plays Pokémon. No Twitch,
pessoas de todo o mundo podem assistir outras pessoas jogando online (ou através

de gravagdes);
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2. No Twitch Plays Pokémon, o australiano programou um software especifico para
reconhecer os comandos publicados no chat do site. Assim, ao digitar “right”, por
exemplo, no bate-papo, o Red respondia no jogo movendo-se para a direita.

A interatividade e a instantaneidade que esses dois fatores agregaram ao jogo o
fizeram reunir mais de 120 mil pessoas jogando simultaneamente, quando o esperado era
cerca de 300.

“Eu estava esperando aproximadamente 300 espectadores on-line ao mesmo tempo,
no maximo. Foi surpreendente ver a transmissao ganhar tanta visibilidade tdo rapidamente”,
afirmou o criado por e-mail a Folha de S&o Paulo. Ou seja, aproximadamente 120 mil
pessoas, simultaneamente, enviando comandos via bate-papo para serem executados pelo
personagem no game.

O cenério caotico tornava motivo de festa quando alguém via seu comando ser
executado dentre os milhares enviados. Um objeto sem muita importancia no jogo, um
fossil chamado Helix, foi tratado como mistico, sendo formada uma pseudo-religido em
torno dele. O motivo era que o objeto era muitas vezes acionado de maneira involuntaria
durante o jogo, tornando-se uma espécie de guia por entre as fases. Por outro lado,
personagens com grandes poderes, que poderiam ajudar durante 0 jogo, como O
“JLVWNNOOOO” e o “ABBBBBBK” (assim nomeados pelos jogadores), foram
libertados, a0 mesmo tempo em que outros jogadores tentavam captura-los.

Em péginas online dedicas a comentar e discutir o jogo, foram criadas listas com
nomes de jogadores que prejudicavam o andamento do game. Os outros uniram-se para
denuncia-los e/ou bani-los da sala. Nessas paginas, foram criadas estratégias para que 0s
jogadores, em unissono, agissem o mais rapidamente possivel para concluirem as fases.

Percorrendo o0 caminho mais curto e ja previamente estabelecido, evitando impasses durante

0 percurso.

Sog00888008=1

Disponivel em: tppstrategy.tumblr.com
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Um dos momentos que mais gerou debates sobre o jogo foi quando, dado o caos de
comandos nos comentarios, o criado resolveu estabelecer um sistema de votacdo no jogo,
no qual os jogadores poderiam optar pelo modo “anarquico”, com todos os comandos
publicados no bate-papo sendo executados pelo personagem, ou o modo “democratico”, no
qual somente quando 100 pessoas inserissem um mesmo comando, 0 Red executaria tal
acao. No proprio chat os jogadores votavam, com anarchy ou democracy. Na parte superior

aparecia uma escala com o mais votado e, portanto, a forma de jogar.

DEMOCRACIA

Twitch Plaus

Fokemon
7d 3h Sim 31is=s
Anarch: I T
ANARQUIA

aman-any Osc enviados
democyracy
b
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o .
SROCE ROy ordem de chegada”

anarchy

democracy
¢ democracy
anarchy

Disponivel em: folha.uol.com.br

Durante grande parte do jogo 0 modo anarquico e o democratico foram sendo
alternados de acordo com a conveniéncia das situacdes. O modo anarquico, entretanto, foi o
adotado durante a maior parte do game por dar respostas mais instantaneas e tornar o jogo

mais rapido.

omamma
hedudeabi de
J05653

THE END

A new adventure will begin
19:31:29

Disponivel em: hbdia.com
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Ap0s 16 dias 7 horas 45 minutos e 30 segundos, o jogo foi finalizado. O criador,
porém, lancou logo em seguida uma nova versdo, o Pokémon Crystal, lancado para Game
Boy em 2000. Nao so esse lancamento, mas outros jogos também foram criados durante 0s
16 dias de jogo, como Tetris, Street Fighter Il, Zelda etc. Entretanto, estes ndo tiveram tanto
sucesso ou adesdo de tamanho publico.

Andlise

Um dos fatores que contribuiu para a popularizacdo e a visibilidade do jogo
Pokémon Red foi que trazia na sua esséncia a ideia de caos. Ndo exatamente o caos tratado
por Stacey, mas relacionado & desorganiza¢do. Somando isso a liberdade e autonomia dos
usudrios na internet, é arriscado afirmar que a simples ideia de ter um objetivo claro no jogo
(derrotar os outros mestre Pokémon) seria suficiente para fazer com que os jogadores se
unissem e se dispusessem a finalizar o game.

Entretanto, igualmente imprevisivel, os internautas acabaram por tomar uma atitude
de buscar chegar ao objetivo do jogo. Assim, o caos inicial, de simples desorganizacéo,
passou a ser um sistema caodtico com forma e objetivos, como o descrito por Stacey ao
discorrer sobre a Teoria do Caos. Ou seja, a partir do momento que 0s jogadores se
dispuseram, mesmo em meio ao caos do game, a jogar até que todos os objetivos fossem
alcancados, o caos inicial, de simples desorganizacdo, deu lugar aquele descrito e previsto
pela Teoria do Caos, ou seja, um sistema que, ainda que se comportasse de maneira
aleatdria, possuia leis que previam tal comportamento.

Ndo sO isso, mas outras propriedades foram sendo definidas ao longo do
experimento social. A ideia de imprevisibilidade, por exemplo, veio, como ja citado, desde
a proposta do jogo, que poderia ndo ter progredido. Mas progrediu, e com uma progressao
igualmente imprevisivel. Em muitos momentos houve impasse sobre qual diregdo tomar, o
numero exorbitante de comandos simultdneos fazia o personagem tomar direcGes
indesejadas. Como ja citado, inclusive quando os mesmos comandos eram enviados, dada a
guantidade, acabava atrapalhando o prosseguimento do personagem. Além, claro, a
imprevisibilidade na qual os jogadores poderiam a qualquer momento desistir de jogar,
passar a enviar comandos que retardassem o jogo etc.

A individualidade parecia ser evidenciada durante o jogo. Cada um enviava seu
comando sem saber quais 0s outros milhares enviariam. As decis6es ndo eram inicialmente

tomadas como uma parte do todo, ou seja, ndo era um sistema, no qual, analisando uma
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parte dele, poderia se deduzir a reagdo no jogo. Os comandos eram enviados
individualmente e o resultado esperado era correspondente ao comando individual, na
realidade, entretanto, o personagem se movia de acordo com a acdo coletiva, ou seja, o fim
ndo era tal quais as partes que o constituiam.

Além disso, apesar do caos aqui tratado chegar a um objetivo, ter um padrdo com
fim, a propria ideia de caos d& margem a varia¢fes, a comportamentos contra o objetivo. A
presenca de ruidos, de acdes contra a evolucdo do personagem foi constante. S6 aqui
podemos perceber trés comportamentos em um mesmo sistema: aqueles que assumiam uma
postura contraria a evolugdo do personagem; os que jogavam buscando finalizar o jogo e
atingir o objetivo, ainda que com comandos individualizados e sem estratégias para uma
acao coletiva, atuando muitas vezes em resposta a massificacdo das acdes individuais dos
milhares de jogadores; e, por fim, o comportamento do proprio game em si, ou seja, a acao
resultante das agdes individuais consonantes ou ndo com 0s objetivos do jogo.

O que o jogo representava nao era um retrato em maior escala de acdes individuais
ou conjuntos dessas acOes. Cada jogador possuia sua prépria individualidade,
imprevisibilidade e autonomia. A juncdo de todas as acdes, ndo partes, constituia a
representacdo do jogo. Ou seja, o todo ndo era a simples representacdo das partes, cada
individuo possuia uma relevante participacdo no todo.

Entretanto, é necessario destacar que essa individualidade e autonomia estdo, em
outro estagio, dentro de conexdes. O proprio jogo em si é resultado dessas conexdes, 0
objetivo em comum partilhado por todos. Nao s6 isso, o resultado dessas acGes massivas
dos milhares de jogadores aproximava as individualidades presentes. Apesar de agirem
dentro de certo circulo de individualidade, por todos terem objetivos em comum, as acdes
de todos eram mediadas com base nisso. Assim, grande parte das a¢des individuais era
reativa a0 numero exorbitante de comandos iguais que todos enviavam, ou Seja, um
comando de direcdo, por exemplo, era enviado por centenas de pessoas ao mesmo tempo, o
personagem respondia a todos, as ag¢Oes individuais reagiam a isso, buscando recolocar o
personagem na trajetoria desejada.

Essa unificacdo que se destacou no caos, a busca pelo objetivo, também pode ser
percebida quando alguns internautas tentavam retardar o jogo, enviando comandos que iam
contra os objetivos. Em resposta, os outros jogadores faziam uso do poder de massificagdo

gue possuiam com o objetivo em comum, ai sim, estrategicamente planejado, de denuncia-
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los. Listas foram criadas em féruns para uma acdo coletiva de denuncia buscando o
banimento desses internautas.

O que se percebe € que havia uma consciéncia sobre o poder de mobilizacdo e de
organizacgdo para, por exemplo, finalizar o jogo de maneira bem mais rapida, mas ele era
ignorado por ser parte da esséncia do jogo. Quando necessario, porém, esse poder era
rapidamente articulado e definido.

A simplificacdo também é uma caracteristica a se destacar. Apesar das articulacdes
envolvendo o proprio game, as ac¢les individuais eram bastante simples, envolviam
basicamente o envio dos comandos e a reacdo do personagem a eles. Essa reacdo poderia
ser consonante ou ndo com os objetivos do jogo. Caso sim, 0s jogadores passavam a enviar
novos comandos para que 0 jogo continuasse a evoluir. Caso ndo, 0s comentarios passavam
a ser reagOes tentando reverter e consertar a movimentagdo do personagem em prol do
objetivo.

Nesse tipo de sistema, a simplicidade ndo € s6 uma caracteristica, mas uma parte
fundamental para que ele se mantenha. Artificios mais complexos e acdes para tornar mais
burocratico tais sistemas sofrem resisténcia. No caso do jogo, um exemplo dessa resisténcia
foi a implementacgdo do sistema democréatico. Apesar da possibilidade de jogar de maneira
mais organizada com a “democracia”, o recurso foi pouco utilizado, predominando o modo
anarquico, onde todos expunham e disputavam as a¢fes dos personagens instantaneamente,
ratificando também ainda mais a ideia de imprevisibilidade e ndo-linearidade do game.

Ou seja, as decisdes, como vimos, devem ser no sentido bottom-up, acdes
emergentes. Assim, algo imposto tende a sofrer resisténcia. Neste caso, como havia a
possibilidade de escolha, optou-se pelo modo classico, anarquico, rejeitando a tentativa de
organizacdo. O que medidas top-down nesses sistemas transparecem € uma reducdo da
instantaneidade e da ideia de poder que os jogadores possuiam. As decisdes agora ndo eram
mais individuais, estas eram aglutinadas, a autonomia individual, ja tratada, era reduzida,
evidenciando a vontade coletiva.

O uso desse recurso necessitava ser bottom-up, tanto é que, somente quando
julgavam necessario, e isso em poucos momentos, 0s jogadores solicitavam as acdes de
maneira democratica. Quando eles decidiam, emergiam vontades individuais e o resultado
era a adesdo ao modo democratico.

Outras iniciativas semelhantes de modos e estratégias para atingir o final de cada

fase foram apresentadas, estas, com maior adesdo, como 0s sites ja apresentados, que
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divulgavam imagens com rotas para o final de cada nivel, s6 assim os jogadores aderiam.
Entretanto, esse tipo de acdo partia dos proprios jogadores, emergiam do caos, da
necessidade e de iniciativas dos gamers, ndo de administradores ou desenvolvedores do

jogo.

Considerac0es Finais

O game Pokémon Red apresenta evidéncias que o caracterizam como um sistema
complexo, explicando inclusive uma questdo fundamental para qualquer um que analise o
jogo: como, em meio a tanto caos e sem nenhuma estrutura clara de organizacdo, 0s
jogadores puderam superar todos os desafios e finalizar o jogo? Desde a idealizagéo, o
game emulado online ja apontava para questdes que envolviam imprevisibilidade, pouca
linearidade etc., a prdpria plataforma online denota isso, um lugar onde os individuos

poderiam ter a maior autonomia possivel.

Generalizar e até mesmo unificar o comportamento dos internautas tenderia a ser
uma andlise irresponsavel. O comportamento na rede e em todo o jogo nao foi unificado,
desprezar isso, analisar esse comportamento de maneira otimista, como unissono apenas
porque o jogo chegou ao fim, seria forcar uma ordem e rejeitar todo o caos que o proprio

jogo trazia na sua esséncia.

E dificil entender que a simples desordem como comumente conhecemos, a da pura
desorganizacdo, poderia levar os jogadores a algum lugar. S6 nos debrucando sobre este
conceito, entendendo toda a complexidade que ele envolve, torna-se possivel entendé-lo de
uma forma que explique tal situacdo, de forma que seja possivel, ndo desprezar o caos,

encontrar uma ordem dentro dele, um padréo.
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