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Resumo

A partir do relato etnogréafico sobre o surgimento e funcionamento do grupo Brazukas,
dedicado a fazer modificacdes (patches) do jogo Pro Evolution Soccer (PES), o presente
texto discute a ideia de uma linguagem ou materialidade do entretenimento como
mediador da customizacdo de games. Tendo como base os apontamentos de Pereira e
Polivanov (2012), Maines (2009) e Certeau (1998), propbe-se um debate sobre games e
entretenimento que ao mesmo tempo em que tenta fazer uma critica das acepc¢des dos
termos e sua possivel relagdo, também mostra como o funcionamento dessa comunidade
de jogadores produziu iniciativas pedagogicamente cativantes, cognitivamente
desafiantes/desafiadoras e potencialmente inovadoras com o "simples" intuito de jogar.
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Introducéo

Interessada nos vieses materiais, politicos, cognitivos e até educacionais do
entretenimento, a presente pesquisa trata dessas implicacdes, tendo como referencial a
cultura gamer. Acredita-se que no recorte estipulado, a customizacdo do jogo Pro
Evolution Soccer (PES), haja um estimulo a capacitacdo cognitiva e producdo de
subjetividades, que seriam ligadas diretamente a algumas propriedades especificas da
linguagem do entretenimento, ou melhor, de sua materialidade, mesmo que intangivel.

Por isso, essa pesquisa surge a partir de observacdes a respeito de uma cultura de
jogos eletronicos altamente disseminada na contemporaneidade, que apontam seu
potencial para o desenvolvimento de competéncias cognitivas (REGIS, 2015). O avango

da tecnologia digital, principalmente a miniaturizacdo de chips de computador®,

! Trabalho apresentado no GP Games do XVII Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicacdo, evento
componente do 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo.

2 Bolsista Capes/PNPD do Programa de P6s-Graduacdo em Comunicacdo da UFF. Doutor em Comunicacdo e
Cultura pela UFRJ e integrante dos grupos de pesquisa Cibercog/Uerj e LabCult/UFF, email:
jmessias.santos@gmail.com

® Especula-se que a ja comentada Lei de Moore (Gordon Moore), “proclamada” em 1960 e vélida desde
entdo, possa ndo ser mais verdadeira por volta do ano de 2020. Existiria um ponto do qual os transistores,
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proporcionou ndo s6 a popularizacdo e o barateamento do computador pessoal e a
expansdo do mercado de videogames, como também o advento de toda uma cultura
digital. Esta cultura, por sua vez, esta alicercada menos em aparatos tecnoldgicos
“tangiveis” do que numa “linguagem” comum. que se espalhou em detrimento de
questdes econdmicas, culturais, politicas, entre outras. Isso significa que essa qualidade
intangivel, que até o0 momento sera identificada como linguagem, seria responsavel por
um entrelagcamento da ordem dos afetos, que coloca em relagcdo tecnologias e processos
cognitivos.

O entretenimento como parte da experiéncia midiatica toma varias formas e,
segundo Pereira e Polivanov (2012), Maines (2009), entre outros, pode ser exportada
para outras regides, na forma de um processo de "ludicisa¢do” (Genvo, 2014). Este
consistiria na pervasividade dos elementos ladicos, por conta da insercdo da tecnologia
eletroeletronica e posteriormente digital no cotidiano, mesmo que esses elementos
ludicos ndo sejam imediatamente associados a ideia de entretenimento por alguns
autores como Malaby (2007) e Bogost (2006). Ndo ha um consenso ao tratar dessa
funcdo mediadora do entretenimento na atualidade, termos como ludico, lazer, diversao,
prazer, performance, engajamento ou mesmo midia sd@o associados e descartados ao
conceito pelos autores que serdo abordados a seguir.

Desta discussao, espera-se poder chegar a ideia que vem norteando este trabalho:
o entretenimento aliado a certas propriedades ludicas (isso quando as mesmas ndo sao
consideras sinbnimos) como agente mediador dentro dos agenciamentos hacker
presentes na customizacdo de games. A reificacdo desse elemento predominantemente
afetivo na figura do entretenimento, evocado pela insercdo cultural de produtos
midiaticos como os videogames, é o que justifica a centralidade (ou futura centralidade)
dos mesmos para além de uma midia de nicho ou tendéncia geek. Esta associagédo entre
entretenimento e afetividade, por sua vez, vem de uma necessidade de distanciar o
termo de sua concepcdo mais usual como “industria do entretenimento”. Esta definicao
fala mais de produtos comerciais dentro de uma nog¢do mais engessada de consumo do
que como pratica (sécio) cultural (CERTEAU, 1998).

Entretenimento como linguagem

de dimensGes ja& nanoscOpicas, ndao poderiam mais ser reduzidos. Disponivel em:
http://computerworld.uol.com.br/tecnologia/2011/03/22/fim-da-lei-de-moore-provocara-crise-
economica/. Acesso em 02/02/2013 as 17:55.
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O entretenimento realiza uma conexdo afetiva, também biopolitica (NEGRI,
HARDT, 2010), entre tecnologias digitais, certo impulso hacker e competéncias
cognitivas de usuarios-consumidores-jogadores de uma maneira atuada (enacted)
(VARELA et al, 2001). Neste sentido, € emblematico o caso dos paquetes de Cuba

noticiados pelo portal Vox". "El Paquete Semanal” (o pacote semanal) é um conjunto de
arquivos entregues em pendrives, ou outros dispositivos fisicos de armazenamento de
dados, contendo seéries de TV, filmes, revistas, games, histérias em quadrinhos, videos
do Youtube e toda sorte de produtos culturais comumente entendidos como de
entretenimento. Eles sdo distribuidos pela ilha, mediante pagamento, por uma espécie de
"traficante de dados".

Os distribuidores de paquetes se aproveitam da restricdo ao contetdo digital
impostas pelo regime comunista, e também da conexdo extremamente precaria e lenta
para lucrar, mas também fornecer um servico. Seja por conta da politica de controle e
cerceamento de informacéo no regime totalitario ou pela precariedade da infraestrutura
causada pelo embargo®, os habitantes da ilha encontraram uma maneira off-line de ter
acesso aos bens culturais produzidos no Ocidente, 0s mesmos que paises como a
também comunista China tém acesso mais facilmente.

Dando inicio as problematizag¢Ges do conceito per se, Pereira e Polivanov (2012)
sdo os proponentes da ideia de uma linguagem do entretenimento que circularia na
contemporaneidade, influenciando discursos e evocando uma materialidade peculiar.
Embora este cenario ndo se resuma a cultura digital, seu advento potencializou a relagao
dos individuos com os artefatos tecnoldgicos, colocando em jogo afetos e
sociabilidades. Dessa forma, os autores relatam que:

As empresas e marcas se deram conta de que agora, quando a maioria de
consumidores nutridos pela cultura de massa demanda o entretenimento
COMO uma expressdo permanente nas praticas comunicacionais e sociais, nao
basta oferecer produtos ou servigos de qualidade, é preciso informar e
divertir, gerar experiéncias que ativem diferentes sentidos, de forma lddica e
alegre. Como se todos estivessem viciados e demandassem cada vez mais
diversdo e prazer, quase todas as esferas da sociedade recorrem ao
entretenimento de diferentes modos para compor seus discursos (PEREIRA,
POLIVANOV, 2012, p. 81 — grifos nossos).

* Disponivel em: http://www.vox.com/2015/9/21/9352095/netflix-cuba-paquete-internet. Acesso em
20/12/2015.

® Embora as relacdes entre Cuba e Estados Unidos tenham sido restabelecidas (ou estejam em processo de
0 ser) desde 2015, o embargo econdmico, que precisa passar pelo congresso, ndo foi revogado.
Disponivel em: http://www.cfr.org/cuba/us-cuba-relations/p11113. Acesso em 01/08/2016
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Defende-se, entdo, que essa poderia ser a chave para entender manifestacfes
contemporaneas de alguma forma ligadas a linguagem do entretenimento, e ndo restritas
a cultura digital, como os protestos em Seattle de 1999, as Paradas do Orgulho Gay e,
mais recentemente, os movimentos Occupy e Anonymous, entre outros. Sobre esses
ultimos, pode se observar que uma de suas marcas € a mascara de Guy Fawkes, que
alguns dos manifestantes utilizam para esconder sua identidade. A mesma mascara
também se faz presente como simbolo do coletivo hacker Anonymous, responsavel por
uma série de ataques contra 6rgdos publicos e empresas privadas nos EUA, em
retaliacdo as medidas tomadas por eles para instaurar uma espécie de censura a internet
como forma de combate & pirataria®. A mascara, baseada no rosto de um revolucionério
inglés do século XVI, foi utilizada na graphic novel V de Vinganca (V for Vendetta),
escrita por Alan Moore, em 1982".

Tratando especificamente da pirataria e das iniciativas hackers, e pensando na
propria natureza dos games, acredita-se que eles promoveriam uma performance por
parte dos jogadores, que privilegiaria sempre uma experiéncia de entretenimento mais
personificada possivel. Isso englobaria agdes realizadas antes mesmo do ato de jogar em
si. Moulthrop (2004), Bogost (2006), Newman (2008), entre outros autores dos
chamados Game Studies, referem-se constantemente a uma logica ou qualidade
configurativa dos games, que pode ser entendida como um sinbnimo ou até em
substituicdo a ideia de interag&o.

Segundo Stuart Moulthrop, “nos games, a atividade cognitiva fundamental néo €
interpretar, mas configurar, a capacidade de transformar certos aspectos de um ambiente
virtual com consequéncias potencialmente relevantes para o sistema como um todo®”
(Moulthrop, 2004, p. 60). A ldgica configurativa de Moulthrop destaca justamente a
intervencdo ndo-trivial no sistema como caracteristica central do meio. Ela ndo seria
apenas uma qualidade dos games, ela seria a caracteristica que os define por exceléncia

(ao lado do ludico), o que sera mais bem discutido em seguida.

® Disponivel em: http:/itweb.com.br/52656/anonymous-ataca-mais-de-cem-sites-brasileiros/. Acesso em
26/01/2012, as 19:56.

” Curiosamente, num encontro realizado entre integrantes do movimento Occupy e o autor, eles citaram a
adaptagdo cinematografica, dirigida por James McTeigue, em 2006, e ndo a HQ como referéncia.
Disponivel em: <http://www.channel4.com/news/v-for-vendetta-the-man-behind-the-mask>. Acesso em
19/01/2012.

® 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.
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Ha um potencial do entretenimento para fomentar agdes criativas e sociais, que
explorariam ao méaximo sua linguagem. Essa tendéncia estd intimamente ligada a
capacitacdo cognitiva, afinidade com softwares e aos arranjos midiaticos, para usar um
termo cunhado por Pereira (2008), que exprime as caracteristicas dos artefatos que
procuraremos ressaltar. Em sua explicacdo sobre o que seriam os G.A.M.E.S.2.0, tema

do artigo, Pereira enumera uma série de aspectos que também sdo caros a esta pesquisa:

Ao mesmo tempo em que valorizamos a cultura dos games (jogos
eletrénicos) como emblematica dos novos tempos, apostamos que ha um
conjunto de operagdes de comunicacdo que se efetivam, menos através de um
meio, e mais pela emergéncia de ambientes e arranjos midiaticos,
especialmente quando se trata de praticas de entretenimento e de
sociabilidades mediadas, que julgamos se confundirem com as praticas de
comunicacdo na contemporaneidade (2008, p. 4 — grifos nossos).

Entende-se, entdo, que o computador, mais do que um meio, seria um ambiente
midiatico. "Um material tecnoldgico flexivel que vai acomodar muitos outros meios

bastante diferentes®”

(Aarseth, 2004, p. 46), dotado de fun¢Bes multimidia e multitarefa,
que favoreceriam ndo s6 a conectividade para fins "sérios", como econémicos ou
politicos do mundo do trabalho, mas demais formas de expressdo. E, através do
aprofundamento no mundo das modificacfes de software e do processamento de dados,
seria possivel identificar alguns dos novos rumos da linguagem do entretenimento na
contemporaneidade. Usuarios estariam se capacitando cognitiva e tecnicamente, de
maneiras cada vez mais imprevisiveis e ousadas para atingirem seus objetivos e darem
vazdo a seus desejos e aspiracdes. Alias, os proprios artefatos empregados nesta busca
por entretenimento seriam em si também ladicos, interativos, sociais etc. Rechagando,
assim, a nogdo de ferramenta, esta pesquisa recorre aos ambientes midiaticos para
mostrar como 0s games promovem a tomada do entretenimento como parte integrante
de um processo cognitivo inventivo (Kastrup 2007, 2008), para aléem da alienacéo,
relaxamento e até mesmo da ideia de pura diverséo.

Um exemplo poderia ser o dos famosos “mods”, modificagdes em games de
computador bastante populares no universo gamer (STEINKUEHLER, JOHNSON,
2009). Eles sao encontrados milhares de exemplos, tutoriais e arquivos de download
pela rede, com maneiras de alterar conteddo original protegido por copyright, segundo a
individualidade do jogador. As franquias de futebol FIFA e Pro Evolution Soccer (PES)
e 0 jogo de exploracdo de ambiente e simulacdo de realidade ligado a préticas

% Do original: the computer is not a medium, but a flexible material technology that will accomodate
many very different media.
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criminosas Grand Theft Auto (GTA) sdo plataformas costumeiramente rearranjadas e
frequentemente recodificadas pelos usuarios™. Este é um modo de autoformacéo, que
privilegia um aprendizado coletivo e a customizacgdo ao invés da “simples” distribui¢do
ilegal de conteudo pronto, fazendo com que cada jogador, independente de sua pericia
computacional, possa executar sua prépria modificacdo, 0 que pode ser enquadrado
como forma de letramento digital (GEE, 2015).

Essa € apenas umas das formas com que essas modalidades de acdo se
apresentam, lembrando que elas podem ser tdo variadas quanto as a¢es que 0s usuarios
empregam. Elas vao desde o nivel mais basico de interagcdo, como baixar um jogo de
site pirata, até suas formas mais complexas, como criar praticamente um novo jogo a
partir da estrutura (engine) do primeiro. Para esta pesquisa, seria mais adequado falar
das iniciativas brasileiras de aquisicdo, customizacdo e distribuicdo de games e
conteudo relacionado. Dai, a op¢do por uma franquia com um apelo “regional” mais

acentuado, no caso, Pro Evolution Soccer (PES).

Games sao entretenimento?

Pensar o entretenimento dentro de uma perspectiva cognitiva de Varela et al
(2001) e Lakoff e Johnson (1999), que ndo tem a mente como referencial, implica
(re)considerar também os lugares de sujeito e objeto. Como afirma Galloway (2006, p.
2), "alguém joga o jogo. E o software o roda. O operador e a maquina jogam 0

videogame juntos, passo a passada, jogada a jogada''"

. Para ele, hd uma espécie de
"coautoria” do ato de jogar, sendo compartilhado pelas duas entidades. Além de nublar
as nogdes de sujeito e objeto, essa conceituagdo retiraria certo "humanismo inerente"
atribuido as nocdes de interagdo e configuracdo (Newman, 2008). O jogador ou
operador, para Galloway, ndo interage com uma maqguina (0 game enquanto software)

inerte, ela executa agdes tanto quanto o ator humano. Por isso, ele acrescenta:

[...] apoio a alegacdo, arraigada na cibernética e na tecnologia da informagéo,
de que um meio ativo é aquele cuja propria materialidade move e reestrutura
a si mesma — pixels ligando e desligando, bits se deslocando em registro de

9 Em video postado em janeiro de 2013, um usuario apresentou uma modificagdo que incrementa uma
nave espacial e um pouso na lua ao jogo com direito a nave alienigena como opgdes jogaveis. Na
postagem no Youtube ele ainda disponibiliza os arquivos que possibilitariam a outros usudrios fazer a
mesma modificagdo. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=coBDhDBeVC4. Acesso em
15/02/2013.

1 Do original: One plays a game. And the software runs. The operator and the machine play the video
game together, step by step, move by move.
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hardware, discos rodando para cima e para baixo™ (GALLOWAY, 2006, p.
3).

Por materialidade do meio, Galloway entende as configuracdes fisicas e as
caracteristicas objetivas dos elementos que compdem um videogame ou outro artefato
midiatico. Posteriormente, em Interface Effect (2012), o autor realizou a mesma
desconstrucéo para falar do computador e, como o humano, também é uma interface
para 0 mesmo. Ele aparenta estar interessado apenas nos elementos tangiveis que fazem
parte desse ambiente, como 0 movimento de cargas elétricas ou as chaves logicas, mas
ha também uma "materialidade intangivel” de elementos mais efémeros como diverséo,
performance e "envolvimento"” ou engajamento em jogo na frui¢do de entretenimento.

Politicamente, ha uma retomada da nocdo de biopolitica, de maneira a
problematizar, sobretudo, a nocdo de consciéncia (NEGRI; HARDT, 2010 pp. 43-44). E
0 consumo de entretenimento, como ndo parte totalmente dela, pode ser o local ideal
para observar esses processos cognitivos. Diferente da compra de um imovel, da
recepcdo de noticias pela imprensa ou da tomada de decisdo eleitoral, a fruicdo de
entretenimento por principio ndo precisa contar com uma apreensédo racional. Ndo que
as areas estejam de algum modo hermeticamente separadas, apenas que Seus
requerimentos mais imediatos sdo de ordens diferentes, espera-se. Mesmo com uma
posicdo em ultima instancia critica sobre a relagdo entre a producdo de subjetividade e
entretenimento em meio ao Império, Negri e Hardt fazem questdo de salientar que seu

guestionamento ndo é uma continuacao da ideia frankfurtiana de alienagéo.

[...] a industria do entretenimento esta, da mesma forma, centrada na criacao
e manipulacdo de afeto. Esse trabalho é imaterial, mesmo quando fisico e
afetivo, no sentido de que seus produtos séo intangiveis, um sentimento de
conforto, bem-estar, satisfacdo, excitacdo ou paixdo (NEGRI; HARDT, 2010,
pp. 313-314).

Ou seja, dentro desta modalidade de consumo, a corporificacdo fica mais
evidente, e com isso se abre também um expoente para explorar alternativas (ou saidas)
diante dos imbricamentos provenientes dessa condi¢do. Anteriormente, focou-se no
carater tecnoldgico e politico que cercava esta questdo (MESSIAS, 2015), neste
segmento o enfoque sera dado ao consumo enquanto pratica sociocultural, que permite
explorar também uma possivel qualidade emancipatéria do entretenimento.

Em primeiro lugar, entretanto, é necessario estabelecer que ndo se trata de uma

tendéncia exclusiva da cultura digital. A pesquisa de Michel de Certeau (1998) sobre

12 Do original: | embrace the claim, rooted in cybernetics and information technology, that an active
medium is one whose very materiality moves and restructures itself—pixels turning on and off, bits
shifting in hardware registers, disks spinning up and spinning down.



4L Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTER / 402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

usos, praticas e modos de fazer que, segundo ele, sdo parte integrante da cultura ja

demonstrava uma tese contraria a passividade dos consumidores. Segundo ele:

Na realidade, diante de uma producdo racionalizada, expansionista,
centralizada, espetacular e barulhenta, se posta uma producdo de tipo
totalmente diverso, qualificada como "consumo", que tem como
caracteristica suas astucias, seu esfarelamento em conformidade com as
ocasides, suas "piratarias"”, sua clandestinidade, seu murmario incansavel, em
suma, uma quase-invisibilidade, pois ela quase ndo se faz notar por produtos
préprios (onde teria o seu lugar?) mas por uma arte de utilizar aqueles que lhe
sdo impostos (CERTAU, 1998, p. 94).

A sua maneira, o intelectual também esta rebatendo as teorias da alienagéo e da
ideologia, propostas pelas doutrinas marxistas representadas pela Escola de Frankfurt
ainda em voga na época, e de certa maneira também por seus contemporaneos Louis
Althusser e Guy Debord. Certeau chama atencdo para essa apropriacdo de contetdos,
servigos e produtos, numa perspectiva semi-antagonistica (produtor x consumidor), que
coloca esse consumidor como um receptor ativo, um foco de resisténcia (promotor de
taticas e estratégias, segundo ele). No entanto, ao contrario de uma consciéncia de
classes, esse consumidor faria a degluticdo desses contetdos através do préprio uso,
respeitando (ou fazendo esses produtores respeitarem) sua agenda e singularidade.

O trabalho de Certeau é oportuno, pois, mesmo sem uma retorica marxista e
antes dos autores da chamada era/sociedade da informacéo, ele ja atribuia autonomia
aos receptores de conteddo ou consumidores. Mesmo que sua argumentacdo ndo siga
uma matriz revolucionaria (ou justamente por conta disso), é interessante como o autor
coloca o consumo como outra faceta da producédo, antecipando algumas das questdes
que seriam trabalhadas pelos pensadores ditos neomarxistas. O consumo também é
producdo, e também uma atividade.

O motivo deste breve desvio histérico pré-digital foi para que pudessem ser
destacados alguns dos atributos do entretenimento, sem incorrer numa postura
excessivamente tecnocéntrica (digital). Dentro de uma logica da recepcéo, autores como
Certau defendem que, mesmo dentro de um modelo interpretativo, ha espaco para
deslocamentos e fugas. Mais do que defini-lo como objeto, categoria, género ou
qualidade, o melhor indicativo de sua acdo até o momento consiste na ideia de uma
atitude que se tem em relacdo a um determinado objeto. E 0 mais importante, mesmo
que o interesse deste estudo seja o entretenimento midiatico, sua esfera de atuacdo nao
precisa ser restrita a ela. Dai a possibilidade de utiliza-lo dentro de diversos contextos e

até sugerir uma linguagem do entretenimento, prazerizagao ou "ludicisacdo”, como
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fazem os autores pesquisados. Alguns desses atributos foram resumidos por Pereira e

Polivanov (2012), para eles:

[...] sempre devem comparecer elementos lGdicos. Isso significa que as
narrativas devem encantar pelos seus aspectos estéticos e formais,
promovendo experiéncias de deleite, afetacdo, prazer, estranhamento, enfim,
algo que evoque o extraordinario, como uma espécie de transe ou passe de
magica, em que a natureza do que se percebe se transforma e parece
desafiar os proprios sentidos. (PEREIRA; POLIVANOV, 2012, p. 82 -
grifos nossos).

Atentando para o que os autores propdem com esse "desafio aos sentidos", nota-
se mais uma vez que o entretenimento esta atrelado a um entendimento corporificado de
cognicdo. Por isso, seria oportuno associd-lo a um impulso hacker que ndo passa
necessariamente pela consciéncia. Em sua acepg¢do contemporanea, ndo se escolhe ser
hacker, mas se é tomado por um "tornar-se hacker" que pode inclusive ser localizado e
transitério. E, acredita-se, esse contdgio aparenta ser mediado pelas praticas de
entretenimento. Ao lado desse desafio, outro elemento que se sobressai da definigdo é a
ideia de estranhamento. Esse € um primeiro indicio para pensar o entretenimento,
atribuindo um peso maior a essa ideia de "transe™ ou, numa colocacdo menos dramatica,
de um vinculo, envolvimento ou engajamento (attachment e engagement em Hennion,
2001 e 2010), do que na ideia de apreciagédo. Ou, por outro lado, na apreciagdo ou prazer
de experiéncias, a principio, ndo agradaveis ou inconvencionais, 0 que pode ser visto
também em Maines (2009).

A autora trata da costura tomada como lazer a partir do advento da producéo
téxtil em escala industrial. sua nocdo de "tecnologias hedonizantes" (hedonizing
technologies) ressalta que a atitude para com esses objetos de lazer seria justamente o
que lhes confere esse status. Diferente dos demais autores suscitados, ela esta
especificamente interessada nas antigas atividades artesanais, produtivas e domesticas,
tornadas préaticas de lazer. Maines cita, entre outras, passar ferro, e sua modalidade
tornada esporte radical (extreme ironing), jardinagem, cacar, costurar, entre muitos
outros. Em comum em muitas dessas atividades esta o esforgco que se faz ao pratica-las.

Para ela:

H& um elemento atdvico ou arcaizante em muitas tecnologias de lazer que
parece aumentar o prazer em sua participacdo. Acampar e cozinhar ao ar
livre, por exemplo, sdo agradaveis em parte porque eles sdo inconvenientes e
exigem esforco intensivo, requerendo o envolvimento completo da atencéo e
por isso a exclusdo das preocupacdes cotidianas™ (MAINES, 2009, p. 5).

13 Do original: There is an atavistic or archaizing element in many leisure technologies that seems to
enhance the pleasure of participation. Both camping and outdoor cooking, for example, are enjoyable in
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Por sua vez, o principal argumento dos tedricos que se recusam a colocar 0s
games dentro da categoria de entretenimento — neste estudo, Bogost (2006) e Malaby
(2007) — é que eles ndo sdo ou ndo precisam ser inerentemente divertidos (fun). Para
eles, a diversdo (fun) ndo deve ser uma caracteristica definidora dos jogos, sejam eles
digitais ou analdgicos, virtuais ou presenciais. O antropologo Malaby em sua pesquisa
sobre apostas e jogos de azar enumera as situacdes em que 0 risco (entre outros estados
ou emocOes ditas "negativas" ou até perigosas) faz parte da experiéncia ltdica. Bogost
por sua vez se op0Oe a ideia de entretenimento como uma forma de caracterizar 0s jogos
como uma experiéncia essencialmente positiva e/ou agradavel, o que os infantilizaria.

De fato, os jogos ndo precisam ser divertidos (fun), mas da mesma forma nem o
entretenimento. Embora muitos autores relacionem o divertimento e o lazer com prazer
ou relaxamento, o escopo de suas andlise € limitada, e desconsidera o atrativo e/ou apelo
de produtos culturais como filmes de terror, quebra-cabecas ou os hobbies de Maines
(2009), e outras experiéncias a que o espectador/consumidor/operador se submete,
mesmo ndo sendo consideradas essencialmente agradaveis ou puramente divertidas. ha
espaco para se pensar praticas culturais ou de lazer que demandem esforco, sobretudo
um esforco néo trivial, 0 que as caracterizaria como ergddicas. Maines (2009), em seu
trabalho com hobbies e outras tecnologias hedonizantes, acredita ainda que por eles nao
serem realizados por necessidade, ou seja, sem um objetivo ou visando uma utilidade,

essas atividades tornam-se prazerosas. Isso independente do teor dessas praticas.

Quem ndo sonhou em ser um jogador de futebol?

O relato etnogréfico a seguir sobre as préaticas de customizacdo do PES nas
comunidades virtuais do grupo Brazukas relaciona os elementos apontados dentro da
fruicdo do entretenimento com um aprendizado por demanda das a¢des hackers. Embora
a comunidade no Orkut seja de 2007, o grupo Brazukas comegou em 2004. E o que
contam os integrantes remanescentes, identificados como Hip Hop e Ademir. Eles eram
0s moderadores da comunidade e do subsequente perfil do Facebook porém, o ultimo
acabou eventualmente saindo em 2014. Os dois foram entrevistados por Facebook
Messenger e email, e suas respostas véo trazer “luz” para o funcionamento interno do

grupo e dessas acOes extrajogo praticamente inerentes ao ato de jogar PES. Busca-se

part because they are inconvenient and laborintensive, inviting the full involvement of one’s attention and
thus the exclusion of ordinary daily concerns.
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mostrar como as mobilizacdes sociotécnicas que colocaram esses gamers-piratas e a
franquia em contato surgiram e que espacos elas criaram nesse processo.

Com 12 anos de historia, o Brazukas passou por transformacfes que contam néo
somente os feitos de um grupo de editores de jogos, mas também do préprio game que
passou de desconhecido para um dos mais populares do pais**. Sem medir palavras, Hip
Hop lanca:

Hoje a coisa evoluiu e esta tudo muito facil de fazer [patch], muitas equipes
também. A Brazukas foi precursora disso tudo, comegcamos quando nem se
vendia 0 jogo por aqui, tinhamos que baixar pirata e as vezes usar até a
versao japonesa [...] Acredito que o PES se tornou grande no Brasil devido as
edicdes da Brazukas e das outras equipes também, mas fizemos muito pelo
jogo, tanto que hoje ja temos o campeonato brasileiro no game.

De fato, é relativamente facil acompanhar como diversas tendéncias dos mods e
até dos piratas mais clandestinos foram posteriormente incorporadas pela grande
industria. No caso do PES, os times completos do campeonato brasileiro s6 chegaram
oficialmente ao jogo depois de anos dessas comunidades produzindo suas proprias
versdes das ligas nacionais. Com isso, quando o jogo chegou oficialmente ao pais ja
possuia um publico consolidado (principalmente por meio do download ilegal e dos
ambulantes™®). N&o a toa, Ademir conta que a prépria Konami os abordou pedindo
ajuda com a estratégia de marketing para o novo mercado. "Um dos membros do PES
America Latina, André Bonzoni, nos procurou para pedir sugestfes de divulgacéo social
da marca na Ameérica Latina, e me presenteou com uma camisa da KONAMI, e alguns
brindes do PES [...] Ele perguntou sobre o que achamos do jogo, acho que era o 12
[PES 2012, langado em 2011]. E como poderia utilizar as redes sociais para difuséo da
marca PES na Ameérica Latina", relata. J& seu colega diz que eles chegaram a figurar
numa revista de games e a comunidade do Orkut, no auge da popularidade do site de
relacionamento, chegou a cem mil membros.

Mesmo com numeros bem inferiores hoje em dia, uma breve olhada nos
comentarios de uma postagem do perfil no Facebook, de setembro de 2015, mostra a
diversidade do publico que um jogo de futebol atrai. Havia técnico de informatica do
Rio Grande do Sul, professor estadual do Para, estudantes secundaristas de Sergipe e da
Paraiba e até um pastor evangélico da Assembleia de Deus do Maranh&o. Na postagem,

¥ Numa pesquisa realizada no primeiro semestre de 2015, o PES 2015 (langado em setembro de 2014)
era 0 jogo mais vendido para PS3. FIFA foi o primeiro para PS4 e figura no top 5 de todos os consoles.
Disponivel em: http://optclean.com.br/os-jogos-mais-vendidos-no-brasil-em-2015/.  Acesso  em
24/01/2016.

1> Seria irresponsavel pensar que o publico da plataforma foi criado apenas através da importagdo nesses
primeiros anos.
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eles discutem a melhor forma de descompactar um patch e cobram os administradores
por mais atualizagdes.

O Unico integrante restante, Hip Hop recentemente voltou a langar os patches
apos um hiato de um ano (periodo da saida de Ademir). Ele mora numa cidade da regido
metropolitana de Campinas no estado de S&o Paulo. Mais velho que os demais, ele
conta que j& tinha 25 quando o grupo comecou, 12 anos atras. Na época, eles ainda
faziam modificagdes para PS2, o que continuou por quatro anos até o lancamento do
patch Brazukas Reload 2008, ja para PC, a plataforma que Ihes traria reconhecimento.
Antes disso, eles atendiam por Brazilian Champions League.

J& o baiano Ademir, nascido em 1986 € oficial da Policial Militar do estado, e
durante cinco anos (2008-2013, em suas contas) conciliou seus afazeres na corporagéo
com a edicdo. Perguntado se havia algum conflito entre ser editor de patch e policial,
ele respondeu que ndo, pois, em primeiro lugar, ele fazia as alteracdes usando seus
proprios jogos oficiais. Ele diz que acima de tudo esse € um requerimento técnico para o
patch "nédo dar erro na hora da montagem".

Ele entrou para o Brazukas em 2008 por conta da "pressao popular”. Ademir
comecou editando cantos de torcida para o0 jogo e, posteriormente, passou a chamada
base de dados. Base de dados (BD), em termos de patch, é justamente o conjunto de
informagdes sobre jogadores, times e transferéncias. O oficial comegou a postar esse
conteddo na comunidade, mas, nessa época, quando o grupo era acompanhado de perto

e altamente moderado, isso ndo era permitido. Por isso, a pressdo. Ele relembra que:

Muita gente pedia minhas edi¢des e entdo me fizeram o convite, no caso o
Joatan [0 antigo dono da comunidade e um dos lideres ao lado de Hip Hop].
Passei a trabalhar com atualizagdes de transferéncias, e em pouco tempo
aprendi a mexer em quase todo o jogo, além dos gritos de torcida e base de
dados, passei a inserir o video inicial, e também estadios, faces, bolas,
musicas e uniformes, que pegava na internet e acrescentava ao jogo, ja
prontos e com os devidos créditos (Ademir via Facebook Messenger).

Ademir fala de uma maneira intuitiva de aprendizado. Novamente, esse
conhecimento ndo parece (ou precisa) ser duradouro, nem ideal. Ele ndo seria capaz de
substituir um designer ou programador profissional na criacdo de um game numa
empresa de tecnologia, por exemplo, mas tampouco este é o objetivo. "Comecei com 22
anos. Experiéncia em informética ndo tinha. Em se tratando de programacdo, s de
mexer com computador mesmo, coisas basicas, nem Photoshop sei usar. Os tutoriais
estavam disponiveis geralmente em inglés, eu traduzia e utilizava. Em sua maioria

pediam para baixar determinado programa e ir seguindo 0 passo a passo”, explica.
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Talvez, com o acompanhamento necessario, essas habilidades pudessem ser
cultivadas em formas mais permanentes (ou sofisticadas) de aprendizado. Afinal, hd um
limite para o que se pode aprender por empreitada ou por demanda, como exprimem o
letramento processual de Mateas (2008) e o letramento de jogo (gaming literacy) de
Zimmerman (2009). Em ambos sdo os principios que ficam impregnados e néo
necessariamente um conhecimento registrado na mente. Estes principios ou
propriedades assimilados séo também uma forma de conhecer, mas sdo corporificados e
integrados com habilidades tateis e sensério-motoras de diversas ordens. Dai sua
dependéncia em interfaces graficas.

Quanto aos processos de edicdo em si, eles consistem numa série de atividades
que agregam, de forma intuitiva, exercicios de visualidade e sonoridade com certa
destreza tatil que esses programas demandam. Isso sem contar o lado inventivo dessas
producdes, pois ndo se trata apenas de reproduzir elementos da "realidade externa™ no
"mundo do jogo", mas de criar um outro, algo novo. O que é possivel ver pela
enumeragdo do passo a passo para fazer um patch idealizado por Ademir. De acordo
com ele:

Cada area de edicdo precisa de um programa especifico. Havia uma
ferramenta para criar gritos de torcida, inserir faces e hairs [cada jogador
pode ter seu estilo de penteado], alguns eram sé renomear no map do game e
ir acrescentando, como uniformes, mosaicos de torcida, uniformes de juiz,
rostos de juiz, as bolinhas dos jogadores na hora da tatica. Tudo era feito com
muito cuidado e precisdo. Eu fiz um tutorial para gritos de torcida logo no
inicio, mas os tutoriais eram faceis, bastava ter tempo de ir mexendo até se
acostumar.

Ao criar um patch, inventa-se um jogo novo, ou melhor, novas maneiras de se
jogar com o game enquanto software. Esse procedimento com certeza acaba sendo
condicionado materialmente pelas potencialidades e também pelas limitacdes desse
software. Tudo isso faz parte do ambiente que envolve a edi¢cdo de patch como
producdo corporificada de conhecimento. Tal como o contexto sociocultural dessa
producdo, o que acontece quando uma edi¢do ndo vinga ou ndo agrada, por exemplo.
Deste modo, o gosto pode agir ao criar ou impedir a criagdo de um vinculo

(attachment).

Eu sai do projeto ap6s o fim do PES 2013, pois 0 2014 foi uma merda e o
2015 ndo emplacou. [...] A versdo 2014 ficou muito além [sic] [aquém] do
esperado. Em todos os jogos que joguei, incluindo FIFA e PES, o PES 2013
foi 0 mais real e divertido que joguei. Desestimulou a continuagdo por conta
de rejeicdo [das edicBes posteriores ao 2013], aliado aos afazeres
profissionais. No caso dos jogos incluirem times brasileiros, o patch néo seria
afetado, pois muitas vezes vem com jogadores desatualizados, seja no elenco
ou nos atributos. O mesmo jogador que vai para a Europa e tem status 87
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joga no Brasil e as vezes o [desenvolvedor o] pde com status 57, por
exemplo. [...] Sabemos que & se aprimora a parte tatica, mas a técnica €
apenas lapidada. E essa é a funcdo do patch, equilibrar e atualizar.

O contexto da producdo do game acaba tendo um peso significativo nesse
processo de customizacdo. Os desenvolvedores da Konami por desconhecimento ou
simplesmente por seguir um padrdo do mercado, atribuem caracteristicas técnicas
inferiores aos jogadores de ligas de menor expressdo (comercial, diga-se de passagem,
como a brasileira). 1sso irrita 0s jogadores e 0s produtores de mods que se sentem na
obrigacdo de reestruturar esses atributos técnicos da forma que consideram mais justa.
Mesmo existindo uma versdo dos times brasileiros adicionada oficialmente pela
produtora, os jogadores preferem sua versdo modificada, segundo eles, mais fidedigna.

Os arquivos ganharam uma dimenséo tdo grande que os patches passaram a ser
arquivos executaveis, que se instalam automaticamente na pasta do jogo (ao inves do
jogador-hacker ter que pegéa-lo e copiar manualmente). Cada nova atualiza¢do ganha um
namero de série, a atual 3.0 para PES 2013 (nas palavras de Ademir, aquele que valeu a
pena editar) consiste num primeiro conjunto de arquivos de aproximadamente 7GB e,
ao contrario do que possa parecer, ndo vem com uma Vversao pirata do jogo. Esses 7GB
correspondem apenas ao patch. Lancado em setembro de 2013, ele ja recebeu mais
cinco atualizag@es até chegar ao atual 3.5 (agosto de 2015).

O ndmero indica a insisténcia de manter o patch para o PES2013. Ao invés de
produzir novos patches com novos nimeros de séries para os PES 2014 e 2015, eles
decidiram que ndo valia a pena dedicar seu tempo a essas edi¢cdes. Com isso as novas
versdes 3.4 (setembro de 2014 e postada da conta de Ademir) e 3.5 serviam
principalmente para atualizar o jogo em termos das transferéncias, jogadores revelados
e, claro, os atributos que também se modificavam com o passar do tempo. Além disso,
algumas dessas versdes subsequentes visam consertar algum bug ou mau funcionamento
do proprio patch (e ndo da instalacdo do usuario). Em edicGes anteriores, eles também
eram langados como arquivos executaveis, s6 que com o nome de "Fix de correcdo".
Mais um indicio do alto grau de organizacdo (e do tempo e da dedicacdo necessarios),
uma vez que utilizando seu "servico de atendimento ao cliente™ através da comunidade
no Orkut e posteriormente no Facebook, eles identificavam o0s possiveis erros e
lancavam a correcdo para o patch.
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