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Do Refresco Elétrico a Bowsette!':
Formacao de comunidade

nos jogos digitais

From de Electric Kool-Aid to Bowsette® Community formation on

digital games

RESUMO

Neste artigo centramo-nos na re-
lagdo entre as comunidades vir-
tuais circundantes aos jogos di-
gitais e a produgdo de conteldo
pelos jogadores. E de interesse,
aqui, como o senso de comunh&o
atua como agente motivador para
criagdo colaborativa e como a ge-
racdo de conteudo atua em prol
da comunidade, na conformagao
tanto de um ponto de recursos co-
munal, como de um lugar de refe-
réncia para a construgdo cultural
comunitaria.

Palavras-chave: jogos digitais;
comunidade virtual; game studies.
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ABSTRACT

In this paper we focus on the re-
lationship between the virtual
communities that encircle digital
games and the content production
by the player. It is of interest, to
us, how the sense of communion
acts as a motivator for collabora-
tive creation and how the content
production works in benefit of the
whole community, constituting
both a communal resources pool
and a place of reference to the
communal cultural construction.

Keyword: digital games; virtual
community; game studies.
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PSICODELIA E PCS

Nos anos 1960, Ken Kesey, autor de Um Estranho no Ninho (1962), reuniu uma entourage
autodenominada Merry Band of Pranksters. Viviam comunalmente, organizavam festas,
compartilhavam LSD e promoviam um estilo de vida alternativo que, poucos anos depois, seria
reconhecido como hippie. Dentre os membros dos Merry Pranksters estavam os fundadores da
banda Grateful Dead (que tocava com frequéncia nas festas denominadas Acid Tests, promovidas
por Kesey na area na Baia de Sao Francisco) e Neal Cassady - imortalizado como o personagem
Dean Moriarty no livro On the Road de Jack Kerouac (1957), sendo o préprio livro um relato das
viagens de Kerouac e Cassady.

O estilo de vida e a histéria dos Merry Pranksters esta registrado na prosa do new journalism
(ou jornalismo literario) de Tom Wolfe, no livro O Teste do Acido do Refresco Elétrico (1968), e
também podem ser vislumbrados no documentario Magic Trip: Ken Kesey’s Search for a Kool
Place (2011) que relata a viagem de Kesey e os Merry Pranksters de Sdo Francisco a Nova York
no Onibus psicodélico Further - viagem que foi, por sua vez, inspirada nos relatos da obra de

Kerouac (1957).
FIGURA 1: Merry Pranksters e o Further.

Em 1966 os Merry Pranksters realizaram, em S3o Francisco, o Trips Festival: evento de

trés dias (de 21 a 23 de janeiro) envolvendo performances artisticas, apresentagées multimidia,
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luzes estroboscépicas, shows de Grateful Dead e Big Brother and the Holding Company (em sua
formagao anterior a Janes Joplin) e bastante ponche misturado com LSD - o refresco elétrico de

Wolfe, que atribui ao festival a fungao de catalizador do movimento hippie:

Para os proprios cabega-de-acido, o Trips Festival foi fomo a primeira convenc¢io
nacional de um movimento underground que tinha existido apenas na base do
segredo, de célula para célula. Eles estavam maravilhados em como o niumero
deles havia crescido — e euféricos com o fato de que podiam agir abertamente,
chapados como babuinos, e o céu e a lei ndo cafa sobre eles [...]. A era Haight-
Ashbury” comegou naquele final de semana (WOLFE, 1968, p. 263).

A ideia original do festival partiu de Stewart Brand, que se envolveu diretamente - ou
influenciou — em diversos momentos e aspectos dos movimentos contraculturais e de vanguarda
tecnolégica a partir dos anos 60. Exemplos da atuacdo de Brand que podem ser listados incluem:
participacdo em experimentos cientificos com LSD; pesquisa sobre a vida em reservas nativo-
americanas (onde chegou a viver por um periodo); frequéncia em seminarios de Buckminster
Fuller; atuacdo como operador de cdmera na Mother of All Demos'®’ de Engelbart e a criacdo do
Whole Earth Catalog!”’.

Brand!®!, fotégrafo e ex-paraquedista do exército, foi também um dos Merry Pranksters.
Eventualmente, juntou-se a Lawrence Brillant, um ex-membro da comuna Hog Farm! (cuja
propria fundacdo esta relacionada a uma pega pregada nos Merry Pranksters, envolvendo o furto
do Onibus Further), para criar, em 1985, a WELL (Whole Earth ‘Lectronic Link).

Conforme discutimos em trabalho prévio (SOARES; PETRY, 2018), a WELL foi a fagulha
de inspiracdo que levou Rheingold (1993) a sua investigacdo sobre as comunidades virtuais. E
as influéncias contraculturais de Brand e Brillant aparecem como aspectos fundadores dessa
comunidade virtual pioneira.

Como Brand declara em entrevista (MELINE, 2016), suas experiéncias de comunidade e
psicodelia, atreladas ao modo de vida hippie, foram formativas — ndo sé para si, como também
para outras personagens de relevancia na histéoria dos computadores pessoais e Internet, a
exemplo de Steve Jobs, com sua viagem a India, e Mitch Kapor!'%, que foi professor de meditacao
transcendental. Brand, em conversa com Rheingold, destaca que“os revolucionarios do computador
pessoal eram a contracultura” (RHEINGOLD, 1993, p.36), eles vieram do zeitgeist dos anos 1960
e abracaram as ideias da época. Assim, de acordo com o que vemos em Rheingold (1993, p.36),
“os computadores pessoais e a industria dos PCs foram criadas por jovens iconoclastas que
tinham visto a revolugdo do LSD minguar e a revolugdo politica falhar”.

Para Brand, a comunicagao mediada por computadores atuou de forma catalizadora para
a conexdo de pessoas, ha WELL, assim como os psicoativos o fizeram no Trips Festival: “vocé

junta um monte de coisa interessante, no mesmo lugar, ao mesmo tempo, e aumenta o fogo —
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e entdo eles se misturam mais rapidamente, e a amistosidade deles é mais intensa” (MELINE,
2016, s.p.).

EROS E COMUNHAO

Talvez seja interessante resgatar, aqui, a perspectiva marcusiana envolvida, tendo em vista
gue o trabalho de Marcuse (1955) estendera seus efeitos, sobre o pensamento contracultural, da
sua data de publicagdo até pelo menos a primeira metade dos anos 1970. A liberacdo, proposta por
Marcuse, passa por uma relagao entre a utopia e a fantasia partilhada, que considera elementos
proprios da perspectiva do sujeito humano. Passa também, tal liberacdo, pela ressignificacdo das
teses marxistas na quais ha uma pragmatica da revolucdo a partir de uma releitura das pulsdes
freudianas onde toda atividade gratificante e edificadora para o sujeito sustenta-se por uma
eroética sexual que diz respeito as pulsdes basicas do homem!',

Marcuse pensava o Eros como uma fonte transformadora que, pelo seu carater agregador,
tendia a reunir as coisas em unidades cada vez mais multiplas e maiores - de acordo com
a perspectiva freudiana, onde Eros é a pulsdo da vida. Esta é uma das caracteristicas das
comunidades criativas hippie, que recorrem a Eros como forma de abolicdo da dominagao do
homem pelo homem. O erotismo hippie, no contexto do presente artigo, deve ser entendido
como um elemento agregador e produtor de uma identidade comunitaria e que resulta na busca
de uma livre sublimacdo através do fazer!t'?l,

A cultura da tecnologia que levou aos computadores pessoais tende, assim, a conter parte
do erotismo marcusiano, carregado em suas influéncias contraculturais, e isso se observa no
apreco pela aproximagdo com o outro, na producdo e partilha do conhecimento, com a poténcia
do fazer transgressivo — perfeitamente exemplificados na subcultura hacker.

Seguindo o pensamento de Freud (1920; 1927), Marcuse teoriza combinando, ao mesmo
tempo, elementos de uma politica, uma critica e uma paideia, isto quando ele coloca que Eros
atua de forma associativa, na conformacdao de um grupo, no sentido de funcionar como um
estimulo para que renam-se, as pessoas, em unidades cada vez maiores - dois que se juntam
€ com mais um e com mais outro e assim por diante. Assim, a comunidade é extensao ou efeito
da erdtica.

Ao estudar a WELL, Rheingold (1993) destaca trés aspectos de relevancia que mantém a

existéncia da comunidade virtual, mais especificamente, trés forcas de interesse para os membros
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da comunidade. Essas trés forcas de interesse nao sdao apenas caracteristicas presentes na WELL,
mas sao importantes em diversos momentos nas culturas de produgdo por comunidade, elas, por
exemplo, aparecem como caracteristicas de relevancia nos estudos de Rheingold sobre as multidoes
inteligentes (2002), ou nas comunidades maker, conforme podemos observar em Westecott
(2013). Elas sdo: o aumento de capital social e o aumento de capital intelectual, condicionados
pela comunidade virtual, e o senso de comunhao entre os integrantes - comunhao, esta, que se
corresponde muito proximamente com o senso interpretativo hippie sobre o erotismo marcusiano.

Nos escritos precursores sobre comunidades on-line, quando tateava-se por um lugar de
intercessdo entre o conhecimento humano e as vivéncias possibilitadas pelas novas tecnologias
de comunicagdo mediada por computadores, podemos encontrar, com recorréncia, um destaque
a alguns ritos de passagem da vida humana, como casamentos e funerais - momentos que
validavam o status de realidade desses mundos de interagdo e convivéncia on-line.

Historias de dois jogadores, que se conheceram em um MUD!*3! ou MMORPG!*“l e decidiram se
casar fora do jogo!'*], sdo usadas como evidéncias de que aqueles mundos - e suas comunidades
- sdo reais. O mesmo ocorre nas histérias de morte. Podemos citar o caso de quando jogadores
de LegendMUD construiram um jardim, no mundo do MUD, em memdria de uma jogadora que
havia falecido, conforme narrativa de Koster (1998), que afirma: “eu ndo vou deixar ninguém me
dizer que o Jardim da Memoria ndo € Real, ou que o luto que todos nds sentimos com a morte de
Karyn nao foi Real”.

Rheingold (1993) também adereca a questdo em seu relato do funeral de um companheiro da
WELL, que trouxe de longe membros da comunidade, bem como a agao e consternagao coletivas
da WELL quando duas pessoas da comunidade (em situagdes distintas) foram acometidas por
problemas de salde graves e potencialmente fatais.

Mais que testemunhos da finitude humana ou do cardter ontoldgico de realidade das
comunidades virtuais, sao exemplos que demonstram as afinidades formadas entre os membros
dessas comunidades, que se importam uns com o0s outros, que o senso de comunhdo esta |a e

atrela essas pessoas.

COMUNIDADE E CONSTRUCAO

Wolton (2003; 2004) acredita que hd um enfraquecimento no que ele identifica como os

lagcos primarios de nossa sociedade (por exemplo os relativos as amizades, escola, familia, religido
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e vizinhanga) e que a televisdo, através de seu carater massivo, acaba funcionando como uma
fonte alternativa de lacos sociais. Vizeu e Correia (2008) vao afirmar que a televisao atua, nesse
sentido, configurando-se como um lugar de referéncia, pois estabelece referenciais coletivos
comuns e reduz a hostilidade do mundo.

E o que de certa forma ocorre no Pafs nas transmissdes dos grandes eventos
midiaticos como a copa do mundo e as eleicbes. Os milhGes de brasileiros e
brasileiras que acompanharam a cobertura pela televisiao estabeleceram, de certa
forma, uma relacio de pertencimento a uma comunidade, a uma Nagao chamada
Brasil. Eles sabiam que naquele instante, em outras cidades, e em outros estados,
cidadios que eles provavelmente nunca encontrarao sio brasileiros que nem eles
(VIZEU; CORREIA, 2008).

Apesar do foco de Wolton, Vizeu e Correia na televisdao, midia que vem perdendo espaco
para as formas de interacao on-line — podemos citar aqui a pesquisa de Yee (2005), que percebeu
gue os jogadores de MMORPG gastavam, por semana, uma média 21,7 horas nos jogos e 7 horas
com a TV, enquanto que a média nacional americana de tempo semanal gasto com a TV era
de 28 horas - a fungao do espaco midiatico como lugar de referéncia e suporte a conformacgao
dos lagos sociais, se translada aos meios digitais, sendo, provavelmente, um dos aspectos que
atraiu o olhar de Rheingold para a WELL (1993) e para nossas formas de interagdo através
de dispositivos méveis (2002), e sendo, também, fendmeno que podemos observar em Turkle
(1984; 1995), Laurell (1991), Young (1994), Wherteim (2001), Castronova (2005); Taylor (2006)
e Soares (2009), entre outros.

Clark, Loxton e Tobin (2015) identificaram uma diminuicdo no nimero de amigos entre os
jovens do ensino médio e universitario dos EUA contemporaneo, quando em comparagao com
décadas anteriores, porém acompanhado de uma diminuicdo também do senso de soliddo deles -
e 0 engajamento em interagdes sociais on-line seria um dos agentes envolvidos nessa mudanca.

Assim sendo, observamos que na comunidade gamer, em sua perspectiva mais ampla,
membros como youtubers, streamers, ou outros produtores de conteldo, acabam funcionando
como lugar de referéncia — assim como também funcionam como éncora referencial os lideres de
guildal*®l, A comunidade constroi, coletivamente, seus referenciais e sua cultura, as vezes com
um grau de seriedade tdo elevado que a propria atividade de jogo se torna um trabalho, como
podemos observar em Yee (2014). Como afirma Jenkins (1992), a producao de fas é motivada,
ao menos parcialmente, pelo desejo de interagdo social no contexto de uma comunidade cultural.

Podemos utilizar o caso seguinte como exemplo da construgao comunitdria: em seu Nintendo
Direct!'”l de 13 de setembro de 2018, a Nintendo exibiu um video demonstrando o jogo New Super
Mario Bros. U Deluxe!*®! para Nintendo Switch. Dentre as personagens do jogo, inclui-se Toadette,
uma Toad*®! que, ao usar a Super Crown (um novo item apresentado pelo jogo) transforma-se

em Peachette, uma personagem de aparéncia humana e fortemente similar a Princesa Peach!,
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O aparecimento de Peachette lenvantou, na comunidade on-line de jogadores, questdes sobre a
natureza dos Toads, da Princesa Peach e da forma de governo do Reino do Cogumelo(?*.

As especulagbes da comunidade continuaram e, no dia 19 de setembro seguinte, um
jogador??l se perguntou quais os efeitos da Super Crown em outras personagens e publicou,
no Twitter, uma tira em quadrinhos que culmina com Bowser!??! usando o item, dando origem
a personagem Bowsette: uma versao humana de Bowser, com género trocado, e aparéncia
proxima a uma Princesa Peach voluptuosa, com cara de ma e alusGes godticas e BDSM?,
Bowsette repercutiu fortemente entre os fas, levando a ampla criagdo de material sobre ela pela
comunidade (CRADDOCK, 2018; JACKSON, 2018; RADULOVIC, 2018).

FIGURA 2: Toadette e Peachette causaram inquietacao online.
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Parte da fanart'?’! produzida, inclusive, poderia ser classificada como imprépria para
menores: de acordo com site Pornhub(?®J, era normal umas poucas centenas de pessoas ao redor
do mundo buscarem por “Bowser” a cada dia, enquanto que “Bowsette” apareceu nas buscas do
site pela primeira vez no dia 23 de setembro de 2018. De 23 a 26 de setembro, as buscas por
“"Bowser” e “"Bowsette”, somadas, ultrapassaram 500 mil (GRUBB, 2018; BOWSER, 2018) - com
o termo “Bowsette” chegando a 3 milhGes de buscas até o dia 30 de setembro (BOWSER, 2018).

FIGURA 3: Arte de fa retratando Bowsette.

No dia 27 de setembro, Kaze Emanuart?’l, um modder!?®! do jogo Super Mario 641?°!, colocou
a disposicdo da comunidade um mod que permite jogar o classico da Nintendo com Bowsette no
lugar de Mario (PLUNKETT, 2018b), acompanhado de um video demonstrando o feito*°. Outro
mod de destaque, elaborado pelo modder StupidMarioBros1Fant! (PLUNKETT, 2018c), foi langado

em 06 de outubro, incluindo Bowsette como chefe final de New Super Mario Bros. Wiil*?!,
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FIGURA 4: Bowsette em Super Mario 64.

Dentro de uma semana, a criagao da comunidade ganhou uma peticdo para que a Nintendo
a oficialize como parte oficial do universo de Super Mario Bros., a organizacdao de um evento de
fas, no Japdo, dedicado a ela, Amiibos[*3! ndo oficiais e também inspirou a criacdo de diversos
outros personagens da série sob o efeito da Super Crown, como Boosette**] (ASHCRAFT, 2018a;
2018b; PLUNKETT, 2018a).

4. JOGOS E PERTENCIMENTO

Acreditamos que parte do apelo envolvido no fendmeno esta relacionado a cumplicidade
da comunidade, que a envolve e, mesmo que efemeramente, torna-se um tipo de segredo
compartilhado. Huizinga (1938, p.15) aderecga a questao de que o jogo envolve um ar de mistério;
que o encanto do jogo ganha reforgo em seu segredo. Mais que isso, ele afirma que o artista
precisa de espiritos irmaos, capazes de compreender a sua obra, e que o jogo envolve um

esoterismo que é chave para a conformagdo de uma comunidade ludica.
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A arte [...] precisa de um certo esoterismo, e todo esoterismo pressupoe uma
convencio: nds, os iniciados, concordamos em julgar e compreender esta ou
aquela coisa desta ou daquela maneira. Por outras palavras, o esoterismo implica
a existéncia de uma comunidade lidica entrincheirada atrds de seu préprio
mistério. Sempre que hd uma palavra chave terminada em -ismo estamos na
pista de uma comunidade lidica (HUIZINGA, 1938, p.225).

Os lugares de referéncia midiaticos atuam no sentido de expandir a compreensao dos
fendOmenos das comunidades, e dissipar o mistério — dai a grande quantidade de artigos elaborados,
em um curto intervalo de tempo, no sentido de explicar, a um publico maior, o fenbmeno Bowsette,
como podemos ver em Babar (2018), Craddock (2018), Ganiko (2018), Jackson (2018), Koczwara
(2018), Nero (2018), Radulovic (2018), Tamburro (2018) e no The Sun (WHO, 2018) - e essa é
uma das pistas que separam a relacao dos lugares de referéncia internos a comunidade daqueles
externos, que se aproximam do papel da midia tradicional pensados por Wolton (2003; 2004),
Vizeu e Correia (2008). Ha valor na informagdo, mas o lidico clama por seu mistério.

Os jogadores sentem que pertencem as comunidades que se formam ao redor dos games
e que sdao parte dos mundos de jogo - ja em 2001, por exemplo, Castronova (2005, p.59)
identificou que 20% dos jogadores de EverQuest!®>> sentiam-se moradores de Norrath (o mundo
do jogo) que frequentemente visitavam o espago fora do mundo de jogo.

E, também, ilustrativo desse senso de pertencimento, o ativismo nos jogos, cujos exemplos
sdao diversos. Castronova (2003) relata o caso dos guerreiros de Norrath, em Everquest, que,
insatisfeitos com as mecanicas que envolviam o combate corpo-a-corpo no jogo, planejaram um
protesto massivo para 18 de novembro de 2003 (anunciado com onze dias de antecedéncia),
recebendo, em 14 de novembro, uma resposta do gestor de comunidade da equipe de Everquest
(Alan VanCouvering) informando que o sistema de combate problematico seria inteiramente
revisto. Em Ultima Onlinef*®!, conforme descreve Kolbert (2001), Lord British*’], como governante
de Brittania (0 mundo do jogo), era alvo constante de protestos. Andrews (2014) menciona
protestos em World of Warcraft (WoW)[3¢!, como o movimento Druidas Unidos, de outubro de
2014, ou a Marcha do Milhdo de Gnomos, de janeiro de 2005 (também conhecida como a Marcha
dos Gnomos Pelados), talvez o primeiro grande protesto no mundo de WoW - e forte influéncia
para os vindouros. Em agosto de 2018 jogadores da Horda*°], em WoW, comegaram a remover
partes de sua armadura em protesto as acdes de uma personagem (dos desenvolvedores) central
na histéria da facgdo (GRAYSON, 2018).

Os casos citados sao demonstrativos da relevancia, para os jogadores, dos universos
de jogo e suas comunidades circundantes. Podemos derivar, através de autores como Innis
(1950), Lenharo (1986), Fenby (1986), McCombs (2004), Silva Jr. (2006), Fechine (2006) e
Pereira (2012), como os meios de comunicagao atuam no estabelecimento dos territorios e

fronteiras, na orientacdo da comunidade e também na construgdao das identidades nacionais
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(ou imperiais), ou, como Benedict Anderson (1983) define, na construgdao de uma comunidade
politica imaginada. E os games atuam de maneira similar, mas construindo o senso de
pertencimento ao redor de si mesmos.

A formacdo de comunidade ao redor dos jogos é algo esperado, o jogo atrai e relne, como
podemos ver nos textos fundadores da compreensdo do universo ludico:

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes,
mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola
de gude, ou de bridge, levam a fundacio de um clube. Mas a sensacdo de
estar “separadamente juntos”, numa situacdo excepcional, de partilhar algo
importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais,
conserva sua magia para além da duracio de cada jogo. O clube pertence ao jogo
tal como o chapéu pertence a cabeca (HUIZINGA, 1938, p.15).

Como Caillois (1958, p.40) vai afirmar, ao continuar os estudos de Huizinga, o jogo ndo
pressupde soliddo, mas companhia. O jogo, enquanto fendmeno e objeto cultural, atua como
auxiliar para a comunhado, inclusive por seus aspectos mais tribais, ritualisticos e de ligacdo com
0 sagrado. E como Jenkins (1992, p.77) observa, essa tendéncia ao coletivo estd também na
producdo de fas, que o autor caracteriza ndo como um processo solitario, mas social e publico.

Se um jogo é coletivo (i.e., multiplayer), ha algo, na superacao de desafios - seja conjunta
ou através da rivalidade - que inspira um senso de fraternidade. Mas ainda que seja um jogo,
a principio, solitario (i.e., para apenas um jogador, singleplayer), ele tem o potencial de atrair
publico, pois ha um deleite em ver a performance do outro, seja da cadeira ao lado de quem
segura o controle, seja de uma arquibancada, ao alto, seja através de uma conexdo de video
por streaming, possibilitando que estejamos separadamente juntos. Se o jogo é solitario, ele
ndo incomumente nos cativa pela narrativa — seja ela pré-estabelecida ou emergentel“®! - a qual
desejamos compartilhar com outros, seja contando o que fizemos ou mostrando através de um
video, seja elaborando um guia (um walkthrough!“l) ou fanfiction que reflitam nossa experiéncia
de jogo.

Se 0 jogo exerce sobre ndés uma angustia de influéncia (BLOOM, 2002), uma necessidade
de criar, a comunhdo nos compele — como bem identificaram a ética hacker e o manifesto maker
(LEVY, 1984; HATCH, 2014) - a compartilhar com a comunidade, o que resulta na construcao de

valor coletivo. Como Rheingold identifica em seus estudos sobre as multiddes inteligentes:

As pessoas podem colocar um pouco do que elas sabem e como elas se sentem na
rede on-line, e de 14 tirar quantidades maiores de conhecimento e de oportunidades
para sociabilizar-se do que elas colocam (RHEINGOLD, 2002, p.30).

Assim, ao colaborar com a comunidade, os jogadores ganham, seja em um senso de
satisfacdo pessoal relacionado a comunhdo, seja em conteldo ou outras oportunidades. A
comunidade assume carater de suporte emocional, de espaco de convivéncia, e também de fonte

de recursos para seus participantes. A acdo criativa atrelada a comunidade resulta na produgao
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de bens publicos, distribuidos digitalmente, de amplo proveito comunal, independentemente de
se individuos especificos atuaram diretamente na producao.

Destacamos que de maneira alguma a presente discussdo encerra o tema. Este trabalho,
na verdade, é parte de um esforgo sob perspectivas multiplas atreladas a estética da producdo
e que visa compreender melhor as dinamicas e motivacdes envolvidas na producdo de conteldo
pelas comunidades de jogadores, conjuntamente com trabalhos prévios como Soares e Petry
(2017; 2018) e outros ainda vindouros.
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Atea de Sio Francisco que ganhou destaque como o distrito hippie da cidade. Durante o verdo do amor de 1967, a area

w

atraiu cerca de cem mil pessoas, a maioria jovens hippies. Diversos atores envolvidos na cena hippie viveram no distrito,
incluindo Janis Joplin e os membros das bandas Grateful Dead e Jefferson Airplane.

6 Traduzindo livremente, “Mie de Todas as Demos”, nome dado, por Steven Levy (1994), a demonstragao, ao vivo,
de Douglas Engelbart em 9 de dezembro de 1968, onde foram apresentados publicamente diversos conceitos basicos
envolvidos nas interface homem-maquina e computagio contemporineas: o mouse, graficos, janelas, hipertexto,
videoconferéncia, processamento de texto, editor com colaboragdo em tempo real, entre outros.

7 Com o lema de trazer acesso as ferramentas, o “Catalogo da Terra Inteira” envolvia uma postura holista “de naturalismo
romantico e tecnofilia futuristica” (BINKLEY, 2003, p.295) sendo artefato de significativa relevancia na construcio
cultural do Vale do Silicio.

8  Para mais detalhes sobre ele e as iniciativas com as quais se envolveu, cf. Soares e Petry (2018), Rheingold (1993) e Levy
(1984).

9 Uma das mais duradouras comunas hippies, fundada nos anos 1960 e ainda existente. A Hog Farm esteve diretamente
envolvida no festival de Woodstock, ajudando com a organizacao do evento e atuando como sua for¢a de seguranca.

10 Fundador da Lotus Development Corporation e um dos desenvolvedores do Lotus 1-2-3, software de planilha eletronica
de grande importancia para a popularizagao dos PCs nos anos 1980.

11 O que diz respeito a uma erética do fazer, que possui relagio, muitas vezes nao tematizada, com atividade pratica do fazer
por si mesmo — a qual consideramos em Soares e Petry (2018), sob a perspectiva de Sennett (2008), do DIY e do bricoleur
(LEVI-STRAUSS, 1962) — pois tende, quando partilhada em grupo, a produzir uma dimensio estética que transcende
os elementos da bricolagem e do artifice.

12 Fazendo, mais uma vez, referéncia as dinamicas tratamos em Soares e Petry (2018), eis uma diferenca fundamental dos
conceitos intrinsecos a0 modo de ser hippie em relacio a situacdo punk: ainda que esta tltima também tenha elementos de
Eros como fonte transformadora, ela possui mais o carater de uma autoafirmagao do sujeito individual, ndo priorizando um
discurso de comunidade e incidindo em uma atitude falica de autoafirmacéo do sujeito frente a dominagio. Isso nao quer dizer
que nao ha senso de comunidade na subcultura punk, que pode ser claramente observado em Culton e Holtzman (2010), mas

que esse senso de comunidade nao assume papel central em sua performance social (GOFFMAN, 1956).
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13 Originalmente Multi-User Dungeon, ou Masmorra Multi-Usuario, jogo criado em 1978 no Reino Unido. Apresenta
capacidade para maltiplos jogadores on-line, interface textual e mundo persistente. Posteriormente passou a ser
chamado de “MUD1”, enquanto a sigla ganha novo significado (Multi-User Domain, ou Dominio Multi-Usuario),
passando a designar um género inteiro de jogos on-line que compartilhava as caracteristicas basicas de MUD, porém
em cenarios diferenciados.

14 Massive Multiplayer Online Roleplaying Games, ou Jogos On-line de Interpretacio para Quantidade Massiva de
Jogadores. Género de jogos on-line que descende dos MUDs e consiste de mundos virtuais com interface grafica. Eles
podem ser orientados a por realizagio de objetivos (quests) ou possuir natureza aberta (quando sdo chamados de sandbox).
Destacamos Ultima Online e Everquest como pioneiros do género, e World of Warcraft e EVE Online como exemplos
de complexos MMORPGs de destaque na contemporaneidade.

15 Como exemplificagio, podemos citara ocasiao quando um dos autores deste artigo (Soares) recebeu, em 2008, entusiasmado
convite para o casamento entre BoomMaker e Miss Violet, dois companheiros de guilda com os quais conviveu por
anos no ambiente do MMORPG City of Heroes. Embora, na ocasiao, nao tenha sido possivel o deslocamento do autor
até a cerimoénia, no meio-oeste americano, outros companheiros de guilda se fizeram presente e foram registrados em
fotografias da festividade que manifestaram carater evocativo (TURKLE, 2007; SOARES; PETRY, 2017) ao reunir, em
ocasido festiva e cerimonial, pessoas tio familiares, mas apenas conhecidas por meio de chats, féruns e avatares.

16 E.g: Karyn, do Jardim da Memoria de Koster (1998), era a carismatica lider dos Norse Traders, e seu desaparecimento
resulta em um processo de distanciamento entre os membros da guilda.

17 Nascido em 2011, o Nintendo Direct consiste de uma série de apresentagoes em video, transmitidas em larga escala via
internet, onde a Nintendo se propde a se comunicar diretamente com seu publico, contendo noticias, langamentos e
explicagdes do que a empresa esta fazendo. Até 2015, os Nintendo Direct eram geralmente apresentados por Satoru Iwata,
entdo presidente da companhia. Apds o falecimento de Iwata as transmissées contaram com diversos apresentadores,
geralmente provenientes de altos cargos da Nintendo.

18 TLangado em 2019 para Switch, é uma nova versio, expandida, do jogo New Super Mario Bros. U de 2012, do console Wit
U. Consiste de um jogo sidescrolling do género plataforma, como os Super Mario classicos dos consoles NES e SNES.

19 Toad ¢, a0 mesmo tempo, um personagem do universo de Super Mario Bros., como uma espécie inteira de habitantes (sao
os suditos do Reino do Cogumelo).

20 A princesa Peach nasce em 1985 no jogo Super Mario Bros. do console NES. Era, originalmente a princesa que precisava
ser resgatada por Mario, com o tempo se tornou personagem jogavel em diversos jogos do universo Mario, por exemplo
na versio americana de Super Mario Bros. 2 e nos jogos da séria Mario Kart.

21 Monarquia medieval fantastica que serve de cenario para a maior parte dos jogos da série Super Mario.

22 Que se denomina “haniwa”. Seu Twitter pode ser acessado no endeteco < https://twitter.com/ayyk92>. Acesso em: 01
jul. 2019.

23 Também chamado de Rei Koopa, é o antagonista principal da série Super Mario. Assim como a Princesa Peach, o

personagem nasceu no jogo Super Mario Bros de NES, em 1985.
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24 Termo que reune uma série de praticas erdticas como bondage, dominacao e submissao, sadismo e masoquismo. A sigla
pode se referir tanto as praticas, como a comunidade que se conforma ao redor delas.

25 Arte produzida por fis de um universo ficcional.

26 Site canadense de compartilhamento de videos pornograficos, lancado em 2007.

27 Dentre os seus projetos podemos mencionar a recriagdo do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time dentro do Super
Mario 64. Seu canal do YouTube pode ser acessado no endereco <https://www.youtube.com/uset/KazeBG0/>. Acesso
em: 01 jul. 2019.

28 Aquele que cria mods. Os mods (De “modificagbes”) sdo alteracSes feitas pelos jogadores que trazem funcionalidades
adicionais ou transformam o funcionamento do jogo de alguma forma. Nio sdo criados dentro dos jogos, mas utilizando
ferramentas externas (que podem tanto ser de terceiros, como elaboradas pelo préprio modder ou mesmo oferecidas
pelos criadores originais do jogo que se esta modificando) e, de alguma forma, posteriormente incorporados ao jogo. De
certa forma, mods sdo um tipo de hacking do jogo.

29 TLangado em 1996 para o console Nintendo 64, é um jogo de grande importincia para a historia dos jogos digitais.
Primeiro por ser marcar a transi¢ao da série Super Mario para a jogabilidade e os graficos 3D. Segundo por ser, junto com
The Legend of Zelda: Ocarina of Time, um dos primeiros exemplos de como o game design poderia se valer da estética
e possibilidades do 3D sem perdas de qualidade na jogabilidade, virando referéncia para os game designers da época.

30 Cf. <https://youtu.be/qif[bdpxnD8>. Acesso em: 01 jul. 2019.

31 Cf. <https://youtu.be/mnQizdVF9IIU>. Acesso em: 01 jul. 2019.

32 A série New Super Mario Bros. nasce em 1996, no console Nintendo DS, e tem como intengio retomar a jogabilidade
classica de plataforma 2D sidescrollig dos jogos Mario de NES e SNES. New Super Mario Bros. Wii é o segundo jogo da
série, lancado em 2009 para o console Wii.

33 Plataforma de brinquedos da Nintendo que consiste de estatuetas de seus personagens com tags NFC inclusas. Essas
tags contém um c6digo que, ao serem ativados nos consoles e jogos compativeis, oferecem algum bonus ao jogador. A
natureza especifica desses bonus varia grandemente, considerando o personagem que ¢é utilizado e em qual jogo. Por
exemplo, no jogo The Legend of Zelda: Breath of the Wild, a estatueta do personagem Link em sua versio do jogo Wind
Waker (de Game Cube) da ao jogador diversos peixes (itens consumiveis) e um bad com um equipamento; ja a estatua
de Wolf Link, do jogo Twilight Princess (de Game Cube e Wii), da ao jogador um companheiro lobo, operado por
inteligéncia artificial, que o acompanha e presta assisténcia no combate.

34 Boos sio os fantasmas do universo de Super Mario. Nasceram no jogo Super Mario Bros. 3 de NES, em 1988.
Boosette é uma criagdo de fas, uma versao erotizada de um Boo ap6s usar a Super Crown, a exemplo do ocorrido com
a personagem Bowsette.

35 Langado em 1999 pela Sony Online Entertainment, é um dos marcos na histéria dos MMORPGs, sendo por cinco anos
consecutivos o jogo mais popular do género.

36 Langado em 1997 pela OSI, é outro dos marcos histéricos dentre os MMORPGs. Atingiu 100 mil usuarios em um ano,

marca até entdo inédita no género.
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E o rei do principal reino do universo ficcional de Ultima Online, a Brittania, e, na versao on-line, o avatar pessoal de
Richard Garriot, o criador da série.

Langado em 2004 pela Blizzard Entertainment, é outro marco na histéria dos MMORPGs, sendo um dos jogos mais
populares do género de seu lancamento até a data de escrita deste artigo.

No mundo de World of Warcraft os jogadores devem, obrigatoriamente, escolher serem membros de uma de duas facgoes:
a Alianga ou a Horda. A rivalidade entre ambas sedimenta grande parta da histéria desse jogo e de seus predecessores.
De forma simplificada, é a narrativa que emerge do jogar, sendo construida pelo jogador em sua intera¢io com o jogo.
Devido a natureza interativa dos games, podemos argumentar que sempre ha algum grau de narrativa emergente oriundo
do jogar, alguns jogos, porém, principalmente os com mais caracteristicas de sandbox e jogabilidade mais aberta,
potencializam o desenvolvimento das narrativas emergentes.

Guia de jogo, que explica as estratégias e caminhos a serem seguidos para se chegar até o final.
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