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Resumo: O presente artigo pretende analisar de que forma os jogos eletronicos vém sendo
apropriados em sites de redes sociais e como tal apropriagdo, que acontece tanto pelo viés dos
produtores de conteido como por parte dos usudrios, acaba por modificar o proprio modo
pelo qual o capital simbolico transita por tais redes. Para tanto, escolhemos dois jogos
especificos: Farmville (Zynga, 2009) e Bejeweled Blitz (Popcap Games, 2008), no intuito de
perceber como, em cada uma dessas situagdes, tanto a esséncia da atividade de jogo quanto o
modo pelo qual ¢ movimentado o capital simbolico parecem modificar-se.
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Introduciao

O desenvolvimento e a notoriedade dos sites de redes sociais na primeira década do
século XXI vém acompanhando mudancas significativas na circulagdo de informacao e
comunicacdo interpessoal — parte destas ancoradas no uso dos novos dispositivos tecnoldgicos
de comunicacdo. Em sites de redes sociais (SRS), o modelo de aplicativos sociais foi
originado no Facebook, em 2007. Criado em 2004, o Facebook deu seus primeiros passos
como um SRS interno da Universidade de Harvard, expandindo seu alcance pouco a pouco
até tornar-se, atualmente, o maior site do tipo, com mais de 300 milhdes de usudrios em todo

o mundo. Parte desse sucesso se deve a popularidade dos aplicativos sociais.
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Os aplicativos sociais sdo programas desenvolvidos para serem utilizados em
conformidade com os proprios sites de redes sociais, através de uma interface que permite que
estes programas acessem recursos proprios do site no qual estdo inseridos. Com pouco mais
de dois anos de existéncia, os aplicativos sociais tém se popularizado através de exemplares
que promovem diferentes tipos de interagdes entre os usudrios, oferecendo ferramentas de
produgdo e organizacdo de contetido ou jogos que, no caso especifico do Facebook, estio
entre os aplicativos sociais mais populares.

Os produtos analisados no presente trabalho sdao os jogos Farmville € Bejeweled Blitz.
O primeiro ¢, no breve momento em que este artigo ¢ escrito, o aplicativo mais usado no
Facebook. Criado em 2009 pela produtora Zynga especificamente para este SRS, Farmville
jéa atingiu 61 milhdes de usuarios. Bejeweled Blitz, criado pela Popcap Games em 2008, possui
atualmente mais de oito milhdes de usudrios, e traz uma particularidade: ao contrario de
Farmville, Bejeweled Blitz ¢ a adaptagdo de um jogo stand-alone®, Bejeweled.

Prosseguiremos, portanto, com um levantamento teoérico-bibliografico que nos dara
aparato suficiente para estabelecer nossa analise — que articulara a teoria relativa as ideias
relativas ao capital, provenientes da obra de Pierre Bourdieu com o campo dos game studies —
e perceber, portanto, como tais aplicagdes apropriam os conceitos levantados, hibridizando-os

e tornando-os particulares.

Buscando Conhecimento nos Jogos (Eletronicos)

Para o fil6sofo alemado Johan Huizinga (1950), o entendimento dos véarios aspectos da
atividade ludica atinge as culturas por diferentes faces, em diferentes épocas e contextos, o
que acaba por condicionar a formacdo dos termos utilizados para fazer referéncia a tal
atividade. A abstragdo de um conceito geral de jogo penetrou uma cultura muito mais cedo e
de maneira mais completa do que outra, com o curioso resultado de haver linguas
extremamente desenvolvidas que conservaram o uso de palavras inteiramente diferentes para
as diferentes formas de jogo — tendo esta multiplicidade de termos entravado a agregacao de

todas as formas em um termo tnico (HUIZINGA, 1950, p. 34).

> De acordo com os dados fornecidos mediante consulta ao diretorio de aplicagdes do SRS Facebook -
http://www.facebook.com/apps/directory.php
% Jogos que ndo podem ser jogados via rede, que exigem do usuario uma experiéncia presencial, para exercer sua

fungdo de sociabilidade.
2
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Juul comenta “a questdo da linguagem” (2005, p. 28) reconhecendo, de imediato, que
ha tanto uma diferenga essencial quanto uma aproximagao irremediavel entre os conceitos de
jogo e brincadeira. A dimensao significativa de tais palavras, contudo — game e play, no
original — ndo pode ser abragada com livres tradugdes.

E na diferenciagdo entre jogo e brincadeira, entdo, que seguimos com a argumentagio
de Caillois (1961). Embora, para Juul, “as duas narrativas cléssicas dos game studies (...)
sofram do mesmo problema de cobrir uma area maior que os jogos, porque eles acabam
discutindo tanto jogos delimitados por regras quanto formas ludicas livres” (2005, p. 10), o
sociologo francés (CAILLOIS, 1961) estabelece um quadro de categorias as quais a atividade
necessariamente pertence, tentando facilitar o entendimento e os olhares sobre o fenomeno.
Caillois (1961), com tal categorizagdo, estabelece pedras fundamentais para que se possa
analisar o fendmeno ludico.

Para o autor (CAILLOIS, 1961, p. 13) ¢ concebivel que organizemos a atividade
ludica em progressdes: gradacdes que sdo condicionadas tanto pela sua aproximagdo, do uso
de um sistema de regras, quanto por sua natureza. Caillois (1961) propde a divisdo da
atividade ludica por sua natureza em quatro rubricas: (i) 4gon, que seriam jogos voltados para
a competicdo entre oponentes; (ii) Alea, esfera que envolve os jogos de pura sorte; (iii)
Mimicry, que diz respeito ao vi€s representativo, de faz-de-conta; e, por fim, (iv) //inx, que diz
respeito ao viés de desafio dos limites fisicos do corpo, no ambito da vertigem causada
voluntariamente. No que diz respeito ao ir-e-vir entre o livre e o sistematico, o entendimento
de Caillois (1961) ¢ preciso: o socidlogo francés considera que a atividade ludica transita
desde falsidade, turbuléncia, livre improvisacdo e alegria despreocupada — o que ele
referencia como a esséncia da paidia — até uma atitude disciplinada por uma tendéncia
complementar, inversa a natureza anarquica e caprichosa do ludico — que ele chama de ludus.

Para o autor, contudo, a esséncia que se pode extrair do sentido mais aberto, mais
infantil, representado pela figura da paidia ndo necessariamente delimita o conceito a
necessidade da identificacdo do ato, da atividade da brincadeira — em toda brincadeira, sim,
encontrariamos a regéncia desse conceito, mas a amplitude do conceito em si, ¢ muito mais
extensa, se espalhando pela propria cultura, permeando construgdes simbdlicas e sociais da
figura do homem em sua trajetdria pela historia.

O esforgo de Juul (2005) ¢, entdo, o de organizar o conceito formal de jogo de acordo

com trés visoes distintas — uma que diz respeito ao (a) jogo como sistema formal, uma que diz
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respeito ao (b) relacionamento entre o jogador e o jogo e outra que diz respeito ao (c)
relacionamento do jogo para com o mundo.

Apo6s um exercicio de comparagdo e articulagao, Juul (2005, p. 32-33), estrutura o que
ele chama de Modelo Classico dos Jogos’, usando, como categorias: (i) regras, (ii) resultado
quantificavel variado, (iii) valorizagdo do resultado, (iv) esfor¢o do jogador, (v) ligacdo do
jogador ao resultado e, finalmente, (vi) conseqiiéncias negociaveis. De acordo, entdo, com o
exercicio, e localizando os resultados de acordo com as trés categorias citadas acima, Juul
(2005, p. 36) construiu uma defini¢do instrumental que, a partir de agora, passa a ser a
definicdo que o presente trabalho utilizara®. Tal entendimento é necessario, um entendimento
mais objetivo; a definicdo engendrada por Juul (2005, p. 36) supre tal necessidade
adequadamente:

Um jogo é um sistema baseado em regras com um resultado variavel e quantificavel,
onde diferentes resultados possuem diferentes valores; o jogador exerce esforco para

influenciar, e se sente emocionalmente ligado ao resultado; as conseqiiéncias da
atividade sdo negociaveis (JUUL, 2005, p. 36)

De posse, portanto, da ciéncia de tal discussdo e da defini¢do formal de jogo, podemos
visualizar melhor algumas nuances referentes a estrutura dos aplicativos sociais com esse
formato - e tragar analises que vao nos ajudar a compreender como se dao os fluxos de capital
simbdlico nas devidas situagdes. Debrugaremo-nos, a partir de agora, sobre questdes
relacionadas as redes sociais online e a como efetivamente formas de capital circulam por
entre seus nos. Por fim, uma apropriacdo do conceito de capital social voltado pra
manifestagdes relacionadas aos video games sera discutida, no intuito da composicao do

aparato tedrico usado para nossas analises.

Experimentando Redes Sociais

Na internet, os aspectos mais visiveis das redes sociais tomaram corpo e complexidade
na ultima década com o surgimento e popularizacdo do tipo de ferramenta conhecido como
sites de redes sociais, como Orkut, Facebook e Friendster. Sites de redes sociais sdo definidos

como

7 Cabe aqui apontar que o uso da palavra ‘classico’ na nomenclatura do conceito se da pelo fato de qualquer
jogo, segundo Juul (2005), poder ser modelado usando a estrutura construida pelo pesquisador dinamarqués.

¥ Cabe apontar que ndo descartamos o uso do entendimento do jogo como aspecto social no presente trabalho —
dada a natureza dos ambientes sendo estudados.

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

[Slervicos de web que permitem aos usudrios (1) construir um perfil publico ou semi-
publico dentro de um sistema conectado, (2) articular uma lista de outros usuarios com
0s quais eles compartilham uma conexdo e (3) ver e mover-se pela sua lista de
conexdes e pela dos outros usuarios (BOYD & ELLISON, 2007, p.2).

A exibi¢do publica dos perfis e das conexdes entre os diversos atores representados
por estes perfis ¢ um ponto-chave no entendimento dos sites de redes sociais (DONATH &
BOYD, 2004). Esta definicao da énfase ao modo pelo qual as interfaces desses sites permitem
a conexao, organizagao e exibi¢do de contatos. Tais redes de contatos, portanto, articulam e
possibilitam a visualizagdo das redes sociais em um ambiente online. Importante perceber que
redes sociais ndo estdo circunscritas ao ambiente online, mesmo tento este potencializado
tanto a notoriedade destas. E um processo a parte — embora néo separado do processo offline —
que passa por apropriagdes e demanda investigacao.

Uma rede (...) € uma metafora para observar os padrdes de conexdo de um grupo
social, a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores. A abordagem de

rede tem, assim, seu foco na estrutura social, onde ndo é possivel isolar os atores
sociais e nem suas conexdes. (RECUERO, 2009, p.24)

Estas conexdes entre os atores podem ser dos mais diversos tipos. Entendem-se
conexodes aqui como lacos entre os atores, ainda que sejam lagos fracos (GRANOVETTER,
1983) possibilitados e existentes apenas no ambiente online dos sites de redes sociais. As
conexdes entre esses atores permitem a troca de diferentes tipos de informagdes que ndo sao
estéreis do ponto da valoragdo. As informagdes e tipos de interacdes trocados e estabelecidos
nas redes sociais sdo complexos e particulares a cada campo no qual se desenvolvem.

Dentro dos sites de redes sociais, as entradas e trocas de informagdes realizadas pelos
atores sdo regidas pelos modos pelo qual os usudrios realizam o seu gerenciamento de
impressao (GOFFMAN, 1959) — processo pelo qual individuos procuram controlar a
impressdo que outras pessoas formam deles. “E uma tentativa consciente ou inconsciente,
orientada por um objetivo, para influenciar as percepgdes de outras pessoas sobre uma pessoa,
objeto ou evento regulando o fluxo de informagdo na interacdo social” (PIWINGER &
EBERT 2001, pp. 1-2). No caso das redes sociais online, a sinaliza¢gdo de determinadas
caracteristicas ¢ feita conscientemente a partir de convencdes dos grupos sociais a que cada
ator pertence e valoriza. O preenchimento de informagdes de perfis, envio de fotografias,
postagem de videos, recados, depoimentos e interagdes de diversos tipos sdo tentativas de
direcionamento das percepg¢des que os demais usudrios do SRS terdo do ator, através de sinais

convencionais. (DONATH, 2008)
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Digressao sobre tipos de Capital

Para entender o modo pelo qual o capital simbdlico transita pelos jogos eletronicos
presentes em sites de redes sociais, € preciso vislumbrar a presenga outros tipos de capitais
como o capital social e o capital cultural, levando em consideragdo o modo pelo qual eles sao
construidos e compartilhados nas relagdes entre atores que estdo dentro ou entre os diferentes
campos. Vale frisar que, conforme aponta Souza (2002), o campo ¢ compreendido como um
universo simbdlico de defini¢do e gerenciamento de determinadas praticas, ou seja, seria um
espaco social de dominagao e conflitos, dotado de, em maior ou menor grau, autonomia e
tende a fundar suas proprias regras organizativas, principios e hierarquias.

Segundo Pierre Bourdieu (1980), a nogdo de capital social surge através de uma
tentativa de compreender certas propriedades que sdo inerentes as relagcdes entre os
individuos.

O capital social é o conjunto de recursos atuais ou potenciais que estdo ligados a
posse de uma rede de relagdes mais ou menos institucionalizadas de
interconhecimento ¢ inter-reconhecimento, ou, em outros termos, a vinculagdo a um
grupo como conjunto de agentes que ndo somente sdo dotados de propriedades

comuns (..) mas, também, sfo unidos por ligacdes permanentes ¢ uteis
(BOURDIEU, 1980. p.2-3).

O actiimulo de capital social conquistado por um individuo depende, portanto, da rede
de relacdes que ele pode efetivamente mobilizar e do volume de capital (econdémico ou
simbolico) que € posse exclusiva de um daqueles a quem esta ligado. Dessa maneira, dentro
das relacdes sociais as trocas de capital social variam em fungdo da posi¢do hierdrquica dos
agentes dentro do campo ao qual pertencem.

Outra caracteristica do capital social diz respeito a sua intangibilidade e comparacdo
com outras formas. Enquanto o capital econdmico, por exemplo, estd dentro das contas
bancarias o capital social repousa na estrutura das suas relagdes. Ou seja, para adquirir o
capital social um individuo precisa se relacionar com outro(s), e sdo estes a verdadeira fonte
dos seus beneficios.

Outro conceito cunhado por Bourdieu ¢ o de capital cultural, utilizado para
compreender a teia simbdlica socialmente criada pelas relagcdes entre os individuos. Para o

sociologo, além do capital cultural existem outras formas de capital, tais como: o capital
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econdmico, o capital social e o capital simbdlico que juntos formam o espago

multidimensional das formas de poder.
O mundo social pode ser concebido como um espago multidimensional construido
empiricamente pela identificagdo os principais fatores de diferenciagdo que sdo
responsaveis por diferencas observadas num dado universo social ou, em outras
palavras, pela descoberta dos poderes ou formas de capital que podem vir a atuar,
como ases num jogo de cartas neste universo especifico que € a luta (ou competi¢io)
pela apropriagdo de bens escassos. (...) Os poderes sociais fundamentais sdo: em
primeiro lugar o capital econdmico, em suas diversas formas; em segundo lugar o
capital cultural, ou melhor, o capital informacional também em suas diversas
formas; em terceiro lugar, duas formas de capital que estdo altamente
correlacionadas: o capital social, que consiste de recursos baseados em contatos e
participagdo em grupos e o capital simbolico que é a forma que os diferentes tipos de

capital toma uma vez percebidos e reconhecidos como legitimos. (BOURDIEU, P.
1987. p.4).

O capital cultural ¢, entdo, constituido por formas de conhecimento cultural,
competéncias ou disposi¢des, um cddigo internalizado, desigualmente distribuido e fiador dos
ganhos de distingao (BOURDIEU, 1984).

Levando em conta essas defini¢des expostas acima, no que diz respeito aos valores
construidos nos ambientes de sites de redes sociais, Recuero (2009, p.107) diz que “o
diferencial ¢ que eles sdo capazes de construir e facilitar a emergéncia de tipos de capital
social que ndo sao facilmente acessiveis aos atores no espago offline”. Recuero, entdao, propde
uma associa¢do de dois tipos de capital social — relacional e cognitivo (BERTOLINI &
BRAVO, 2001 apud RECUERO, 2009) — aos principais valores construidos e potencializados
pelos sites de rede social: Visibilidade ¢ um valor referente a possibilidade de manutencao de
multiplas conexdes na rede e os beneficios, em termos de circulagao de informagao e suporte
social dai advindos. Reputacdo é a soma das impressdes que os atores tem de um determinado
ator em particular. As impressoes individuais que os atores tém uns dos outros também sao
influenciadas pelas impressdoes dos outros atores da rede, sendo esse valor altamente
influenciado pelas trocas informacionais entre todos os atores da rede. Popularidade ¢ um
valor mais quantitativo que se refere a densidade das conexdes de certo ator em sua rede. Esse
valor se refere também a elementos que ndo sdo propriamente conexdes — como comentarios e
visitacdo —, mas que as indicam. Autoridade, por fim, se refere a efetiva influéncia que um

ator tem em sua rede social (RECUERO, 2009).
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Apropriacoes dos Conceitos de Capital

De posse da discussdo levantada anteriormente sobre a relacdo entre o conceito de
capital social e capital cultural nas redes sociais online, ¢ importante que vislumbremos aqui a
necessidade de um método mais natural de aproximagdo ao nosso problema. O intuito do
artigo se encontra em tragar analises referentes a aplicacdes tematicas especificas, e as ideias
apontadas anteriormente, apesar de suprirem as aparentes necessidades metodologicas, ndo
dialogam fortemente com aspectos subculturais inerentes a tais aplicagdes. Em se tratando dos
casos especificos, ¢ importante que possamos nos utilizar de um aparato que possua uma
aproximag¢ao maior para com o mundo dos jogos eletronicos, no intuito de verificar como o
aspecto de jogo de tais aplicagcdes vem a dialogar com os aspectos sociais por elas
potencializados.

Mia Consalvo (2007) ¢ veemente, quando tratando de tal relacdo: para a pesquisadora,
um jogo ndo acontece num espaco puro — ele dialoga necessariamente com outros simbolos
espalhados pela cultura. A intencdo em tal afirmagdo ¢ mostrar que a atividade do jogo
sempre vai estar relacionada com outras informagdes contextuais: seja por meio das regras, do
espaco, do sistema de apropriagdes ou, no caso do presente artigo, com a légica dos sites de
redes sociais e toda a carga simbolica que esses carregam consigo.

Contudo, para a pesquisadora americana (CONSALVO, 2007), ha niveis na relagdo do
bem simbdlico para com outras miriades de simbolos espalhados pela cultura. Mesmo que o
didlogo entre texto e leitor necessariamente aconteca, o consumo de um bem — esse central a
experiéncia, por assim dizer — vem atrelado ao consumo de outros bens relacionados que
intensificam a dada experiéncia. Revistas, tutoriais, sites especializados e outros jogadores
funcionariam, portanto, como paratextos (CONSALVO, 2007; GENETTE, 1997), que
trabalhariam como enquadramentos prévios para ajudar no consumo de certos bens. Um jogo,
portanto, dialogaria diretamente com todo esse corpo de ‘“comunicagdes e artefatos”
(CONSALVO, 2007), que, para a pesquisadora ndo estariam necessariamente a margem, mas
seriam centrais, “dando o tom” da experiéncia.

O intuito da reintrodugcdo do conceito de paratexto na discussdo sobre os jogos
eletronicos diz respeito ao modo pelo qual o capital cultural e social circula por meio da
produgdo de tais bens “tangentes” ao produto central. Isso inclui ndo s6 a participacdo das

esferas especializadas — que produzem revistas, livros, merchandising oficial — mas
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principalmente a participacdo da comunidade de jogadores, que colabora com outros bens que
tornam a experiéncia de uma franquia mais rica.

A discussdo sobre a ideia de paratexto trazida por Mia Consalvo (2007) ¢ um alicerce
conceitual sobre a qual a autora pode construir sua apropriacao da ideia de capital cultural
como proposta por Bourdieu (1984). Para a pesquisadora americana, existe a necessidade de
enderecar propriamente o modo pelo qual as trocas simbolicas relativas ao jogo se dao; ela
(CONSALVO, 2007) acredita que o modo pelo qual o fluxo simbolico ocorre ¢ por demais
complexo, e depende nao s6 da categoria especifica — do habitus, para usar um termo caro a
Bourdieu (1984) — mas também do contexto no qual o jogo estd inserido: no modo como o
jogo ¢ jogado, em que ambiente se d4 a atividade e a que outros textos culturais a atividade ¢
relacionada. O fluxo de capital €, entdo, identificavel facilmente através da observagao de
como os paratextos dialogam para com o contexto cultural.

Walsh & Apperley (2008) relacionam o fluxo do gaming capital diretamente a uma
micro-sociologia do jogo demonstrando que o conceito ¢ importante especialmente para fazer
uma conexao entre toda a ecologia midiatica e os lugares onde o jogo se encontra.

O conceito de gaming capital ¢ importante para o presente trabalho a medida que ele
ajuda a ver como se ddo as relagdes nas redes sociais — no Facebook, especificamente, nesse
caso — através dos didlogos estabelecidos pelos diferentes textos experimentados por usuarios.
E importante perceber que qualquer jogo, em sua esséncia, é social — mesmo aqueles que sdo
jogados de forma solitdria — mas que existem jogos que potencializam essa caracteristica,
transformando o aparato social ndo em uma simples caracteristica imanente, mas em seu

objetivo mater.

Farmville

Em Farmville, o jogador ¢ convidado a gerenciar uma fazenda, onde pode cultivar,
vender e ganhar dinheiro para obter sucesso na vida campesina. Para potencializar a
sociabilidade do jogo, foram desenvolvidas estratégias internas que possibilitam que o
jogador possa, por exemplo, chamar vizinhos para sua rede, montar um grupo de agricultores
para aumentar o crescimento e o rendimento das fazendas.

No Facebook, a pagina do jogo Farmville ¢ dividida em seis abas com os seguintes
titulos: (i) Free Gifts; (i1) Play; (ii1) My Neighbours; (iv) Invite Friends; (v) Help; (vi) Add

Farm Coins & Cash. (1) Free Gifts (Presentes Gratis) permite que os jogadores enviem itens
9
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do jogo para outros jogadores em sua rede ou contatos. (ii1) My Neighbours (Meus Vizinhos)
exibe os contatos no site de rede social que também instalaram o jogo, divididos entre
jogadores adicionados na rede e contatos que ainda nao estdo ligados dentro do jogo. (iv)
Invite Friends (Convidar Amigos) permite que seja enviado um convite para os contatos. Este
convite ¢ enviado no formato de Mensagens proprio do Facebook. A aba (v) Help (Ajuda)
traz informagdes bésicas sobre o jogo, seu funcionamento e termos utilizados. (vi) Add Farm
Coins & Cash (Adicionar Moedas e Dinheiro da Fazenda) ¢ a aba que oferece os tipos de
moeda virtual do jogo, vendidas por dinheiro real.

A aba (ii) Play traz o jogo em si e permite, como dito acima, o gerenciamento de uma
fazenda: cultivo de plantacdes, arvores, criagdo de animais, construg¢do e decoragdo do terreno
com elementos como cercas, feno, espantalho etc. A representagao do jogador ¢ feita através
de um avatar que pode ser customizado com nome, roupas ¢ atributos fisicos. A medida que
sdo realizadas acdes, o jogador vai ganhando pontos de experiéncia e moedas (coins), que
permitem que o jogador evolua — no conhecido mecanismo de ganho de niveis, caro aos jogos
de RPG - liberando novos itens para o consumo.

As conquistas em Farmville podem ser totalmente individuais, alcangadas através do
uso do jogo sem interacdes com outros jogadores ou alcancadas através de pequenas
interagdes, particularmente o envio de presentes. Essa estratégia, possibilitada pelo acesso que
0s jogos sociais obtém a rede de amigos dos seus usudrios, ¢ um modo de disseminagdo da
aplicacdo. Porém, apropria-se de motivagdes de valor simbolico para incentivar o uso das
opgoes interacionais do jogo.

A conquista de determinados Ribbons, que funcionam como troféus para um jogador,
por exemplo, envolve varias atividades colaborativas. Esses mecanismos incentivam o uso
repetido e disseminagdo do jogo social, a0 mesmo tempo em que criam um ambiente dedicado
a jogabilidade. Importante pontuar que, em Farmville, a esséncia da competicdo inerente a
muitos jogos ¢ dissolvida em um ambiente de colabora¢do onde ao invés de um jogador em
uma posi¢do favorecida simplesmente se destacar como superior aos demais, ele tem o poder
de ajudar com itens que nao estardo disponiveis para os outros até que estes atinjam um
determinado nivel. A competi¢do, portanto, existe — mas dado o aspecto técnico propenso a
colaboragdo e a inexisténcia de uma situagdo que defina a vitdria, tal caracteristica perde
significado quando comparada com as demais providas pelo sistema.

Esse tipo de relacao desqualificaria a classificacdo de Farmville como jogo, seguindo

o modelo proposto por Juul (2005) e citado anteriormente, posicionando o uso da aplicagao
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como atividade fronteiriga, voltada para a esséncia lidica mais livre e descompromissada,
para a paidia.

As relagdes de cooperacdo e competi¢ao estabelecidas em Farmville perpassam
sistemas que desempenham fungdes importantes para a exibi¢do do fluxo de capital simbolico
produzido no jogo. Esse capital tem sua exibicao potencializada pela estrutura técnica do site
de rede social. Dentro da interface do jogo, por exemplo, ha uma listagem dos jogadores na
qual esta disposta visualmente a hierarquia de cada um em termos de Niveis. Ou seja, os
jogadores podem ver a si mesmos € a seus amigos em um ambiente no qual a relagdo de
desempenho no jogo ¢ configurada pelo acimulo de pontos de experiéncia.

Ja a Wall de Noticias, no Facebook, ¢ uma ferramenta que mostra diversos tipos de
atualizagoes das redes de contato dos usuarios e de Paginas, Grupos e Aplicativos do qual faz
parte. Os jogos sociais, como um tipo de aplicativo social, fazem uso da Wall de Noticias para
publicar atualizagdes a cada vez que o jogador realiza uma ag¢do significativa, como comprar
um novo item de decoracdo ou alcangar um Ribbon. A utilizagdo desta Wall de Noticias pelo
Farmville faz com que o capital conquistado pelo jogador transcenda o jogo e seja visualizado
ndo apenas por outros jogadores, mas, também por outros usuarios do site Facebook.

Através da Wall de Noticias, a exibi¢cdo do capital simbdlico conquistado no jogo, por
um lado, se torna uma estratégia de competi¢do e colaboracdo entre os jogadores, ja que por
outro essas atualizagcdes podem ser usadas para fortalecer lagos e divulgar o jogo para
usudrios em potencial. As funcionalidades da Wall de Noticias do Facebook também
potencializam as agdes de gerenciamento de impressdo do usuario — ¢ importante perceber
que um usudrio escolhe se deseja postar as atualizagdes do jogo para seus outros contatos na
rede social, assim alterando as percepg¢des desses. Jogadores novatos podem, por exemplo,
esconder sua atividade até que exibam um nivel semelhante ao de sua rede social.

De forma semelhante, o fluxo de gaming capital ¢ perene, a medida que o usudrio
avanca de nivel e vai se tornando um expert no modo pelo qual o jogo flui. A publicagao de
tais informagdes na Wall de Noticias do Facebook funciona nesse sentido, conferindo
reconhecimento ao jogador, a medida que o nivel vai avancando — e a propria configuragcdo do
encontro de novos itens e de doagdo destes a rede social ndo passa de um didlogo proximo
entre a idéia de jogabilidade e producio de paratextos’ — ja que o jogador escolhe se vai

publicar a informagao em sua Wall ou nio.

 Além da pagina no Facebook, foi criado um site oficial - http://www.farmville.com/ - que funciona como

ferramenta de criacdo de paratextos e na manutencdo do gaming capital relativo aos jogadores.
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A sociabilidade e a produ¢do de contetido paratextual relacionados, em espacos que
extrapolam o contexto especifico do jogo reforcam o papel dos jogos na cultura midiatica. A
atribuicao e circulagdo de gaming capital na relagdo dos usuarios entre si € com oOS
desenvolvedores do jogo ¢ uma relacao de trocas simbodlicas complexas que influenciam as
experiéncias individuais dos jogadores, os modos sociais de jogo e, mesmo, a propria

formatagao desses produtos culturais.

Bejeweled Blitz

Bejeweled Blitz ¢ uma apropriagdo de toda uma histdria de forma e jogabilidade dos
jogos stand-alone da franquia — Bejeweled, Bejeweled 2 e Bejeweled Twist — cuja Unica
diferenca ¢ relacionada ao mercado em jogos eletronicos: 0s jogos anteriores possuem versoes
deluxe, nas quais existem varios modos de jogo e partidas podem ser jogadas horas a fio.

Nos dois primeiros jogos da franquia Bejeweled, o objetivo ¢ formar conjuntos de trés
ou mais gemas pela a¢do de troca de posi¢cao no tabuleiro (swap). Cada swap bem sucedido ¢
recompensado com o desaparecimento do conjunto e a adi¢ao de mais gemas ao tabuleiro, que
¢ composto por uma matriz de 8 x 8 espagos, como um tabuleiro de Xadrez. No terceiro jogo
da franquia, diferentemente dos anteriores, o jogador move em rotacdo um conjunto de quatro
gemas, ao invés da troca de costume.

Bejeweled Blitz foi lancado em dezembro de 2008 como um aplicativo para o
Facebook, de forma diferente dos jogos anteriores, que foram inicialmente langados para a
plataforma PC — Bejeweled Twist, terceiro jogo da série, introduziu o modo chamado Blitz, no
qual o jogador compete consigo mesmo tentando superar suas pontuagdes anteriores. Na
versao original, o jogador possui cinco minutos para obter o0 maximo de pontos.

Rearranjando sua propria producao, a Popcap transformou a jogabilidade simples de
Bejeweled em um aplicativo no qual membros de uma rede social podem competir — e onde
grupos competem por um prémio maior. Em Bejeweled Blitz, cada usuario do Facebook tem
um minuto para fazer o maximo de pontos que puder, se utilizando das possibilidades técnicas
descritas acima.

A diferenca com relagdo a versdo original se da exatamente no viés de competigdo,
que acontece em dois niveis: um interno a rede social, outro de competi¢do entre grupos. No
(1) primeiro, membros de uma mesma rede competem pelos 10 primeiros lugares em

pontuagdo. E importante perceber que a topologia da rede sempre esta alinhada para o usuério
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tendo o proprio como centro — ou seja, cada um compete com seus respectivos contatos,
nunca com alguém que ndo conhece. Isso significa que, possivelmente, as arvores de
pontuagdo serdao geralmente heterogéneas, variando de acordo com o usudrio — a menos que o
jogo seja disputado em uma rede fechada, onde cada membro se relaciona com todos os
outros, mas onde cada contato ¢ também distribuido igualitariamente na topologia.

A pontuacdo de cada usuario ¢ publicada na Wall do Facebook como medalhas — o
jogo descreve marcos de 25 em 25 mil pontos, além de mostrar ao usuario quando seu recorde
em pontos foi ultrapassado. A estrutura de persuasao do jogo € muito simples, nesse caso:
partindo do principio que o jogo ¢ voluntario (HUIZINGA, 1950) e que ele demanda algum
relacionamento de interesse para com seu resultado (JUUL, 2005), a necessidade de um
usudrio ¢ sempre a de estar a frente do outro. Numa escala em que s6 10 sdo computados — de
uma rede que pode ser de centenas de usuarios — ¢ dado, aquele que se sobressai, uma visao
diferenciada.

A estrutura ludica visivel aqui ¢ a da competicdo, geralmente amigédvel, entre
companheiros. Remete necessariamente a ideia da competi¢do agonistica — como trazida pela
categoria Agon, de Caillois (1961) — mas mantém a cordialidade necessaria a manutencao das
relagdes sociais. E um demonstrativo de pericia e do conhecimento da estrutura do jogo —
nesse caso, tanto o conhecimento prévio dos jogos da franquia, quanto o entendimento das
regras do Bejeweled Blitz, quanto a propria posicdo de destaque de um dos 10 melhores
pontuadores se tornam paratextos, que nao influem diretamente sobre o modo como se joga o
jogo — o primeiro lugar ndo ganha nenhum beneficio do sistema por ocupar tal posicao, o
status € apenas o reconhecimento pela sua capacidade de lidar com os problemas propostos de
forma otimizada — mas que fazem o conhecimento e a repercussao sobre o jogo funcionarem
de formas diferenciadas, dependendo nao s6 das variaveis citadas, mas das proprias
categorizagdes da rede social especifica sendo estudada.

Sao precisamente todas as caracteristicas acima que vao determinar a criagao e o fluxo
do gaming capital. E importante vislumbrar aqui a necessidade do contexto — ndo s6 como
pano de fundo para a pesquisa, mas como portador de simbolos que vao necessariamente
dialogar com o ato de jogar — e principalmente com a acdo de mostrar para sua rede social os
seus resultados, de certa forma “colher os louros”.

A caracteristica agonistica continua quando vislumbramos o (ii) segundo modo pelo
qual funciona a aplicacdo Bejeweled Blitz. No modo de competicdo em grupo, hd um

fortalecimento na estrutura interna, pois como grupo a rede social deve deixar de competir
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pelo titulo de melhor jogador, e tentar atingir a pontuagdo requerida para grupos, de 1 milhdo
de pontos. A Popcap realiza sorteios semanais de licengas para seus jogos e computadores
para quem consegue atingir as faixas de 100.000, 250.000, 500.000 e 1 milhao de pontos.
Interessante perceber que a tabela de pontuacdes de Bejeweled Blitz ¢ semanal — o que
¢ tanto um motivo pelo qual a Popcap pode estabelecer acdes voltadas para o marketing
empresarial semanalmente, quanto funciona como coeficiente de persuasdo para o jogador.
Tal mecanismo tanto faz a manuten¢ao do comercial da empresa, quanto do sistema de status
da rede social, evitando que haja o desinteresse na ferramenta por causa da superioridade de
um s6 jogador. O que se v€, portanto, sdo varios jogadores se revezando nas primeiras

posigdes.

Consideracoes Finais

De natureza necessariamente social, jogos eletronicos se configuram como parte
constituinte do espectro cultural dos dias de hoje, sendo responsdveis pela criagdo e
manutengdo de simbolos que acompanham a sociedade desde que deixaram de ser meros
brinquedos encerrados em laboratérios universitarios para tornar-se uma das induastrias mais
rentaveis no panorama econdmico mundial atual. Dadas, portanto, essas duas caracteristicas —
por serem imbuidos da esséncia do social e por configurarem tal fenomeno — observar como
os jogos eletronicos se tornaram um diferencial em mais uma plataforma ndo ¢ de todo
surpreendente. As questdes que foram levantadas dizem respeito ao modo pelo qual, ao
adicionar um elemento diferencial, sendo este os varios modos do jogo, a propria estrutura
interacional do site vem a sofrer modificacdes. No presente trabalho, pudemos perceber que
tais modificagdes sdo condicionadas a estrutura do jogo escolhido pelo usuario, e ao contexto
no qual tais jogos se inserem.

A andlise comparativa dos mecanismos pelos quais os dois jogos observados,
Farmville e Bejeweled Blitz, permitiu concluir que a produgdo destes tipos de jogos sociais
prioriza aspectos de circulagdo de diferentes capitais simbolicos. Independente de sua
representatividade relativa a quantidade de usuarios que cada um desses jogos mantém, ¢
importante perceber que sua escolha se deu especialmente porque eles atuam de formas
heterogéneas, onde o primeiro prioriza a colaboracdo, enquanto o segundo a competicao.

Parte dos fluxos dos tipos de capital citados acima € previsto pelos desenvolvedores

dos jogos, como uma estratégia de disseminagdo desses produtos e, consequentemente,
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alcance dos objetivos mercadoldgicos destes. Outros modos de circulagdo, entretanto, sdao
reapropriados ou mesmo criados pelos jogadores. A estrutura do container destes jogos — o
Facebook — favorece a producdo e circulagdo de paratextos neste ambiente, criando

sociabilidades e produtos secundarios ao jogo em si.
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