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Resumo: O trabalho pondera acercado engajamento de fas a partir da observacado do fandom de
jogos da franquia Beyond Good and Evil. Com o primeiro titulo apresentado em 2003 e o segundo
anunciado entre 2017 e 2018, foram criados espacos online nos quais os fas podem colaborar para a
producdo de contedido do novo jogo em diversos ambitos, como artes e trilhas sonoras, os quais
pretendemos versar a fim de analisar nuances do engajamento, apurando os tipos de cooperagéao
oferecidas.A metodologia, que se utiliza de um levantamento bibliografico acerca de cultura de f&s, conta
com mapeamento do espectro de mecanicas colaborativas da producao, realizando estudo de caso do
jogo. O jogador, nesse ambito, se torna consumidor ndo apenas do produto final, mas, ao fazer parte
do processo de criagcao, se vé mais préximo do seu objeto de adoracao - o jogo -, criando vinculos
fortes com o produto e com outros fas a partir das trocas de experiéncias e ideias realizadas.

Palavras-chave: Fandom; Cultura da Participacdo; Games; Beyond Good and Evil.

Videojuegos y cultura colaborativa: la audiencia como productora de contenido en Beyond
Good and Evil 2

Resumen: El articulo cientifico aborda elcompromiso de fans a través de laobservaciondelfandom de
juegos de la franquia Beyond Good and Evil. Com suprimerotitulo presentado en 2003 y elsecondo
anunciado entre 2017 y 2018, fueroncreadosespacios online en que fanspodrian colaborar
conlaproducion de contenidodelnuevojuegoenvarios admbitos, como arte y banda sonora, en que
pretendemos analizarelcompromiso, determinando los tipos de cooperaciénofrecidos. La metodologia
utiliza una bibliografia sobre la cultura de losfans, conunmapeodel espectro de mecanicas de
producion colaborativa, realizando un estudio de caso deljuego. El jugador, en este contexto, se
convierteen consumidor no solo delproducto final, pero, haciendo parte delproceso de creacion, esta
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cerca de su objeto de adoracion — eljuego -, forjando fuertes vinculos conelproducto y conotrosfans al
compartir experiencias e ideas.

Palabras clave: Fandom; Cultura de Participacion; Games; Beyond Good and Evil.

Videogames and collaborative culture: the audience as content producer in Beyond Good and
Evil 2

Abstract: The research considers the fan engagement through observation of the Beyond Good and
Evil franchise and its fandom. With the first title released in 2003 and the second announced between
2017 and 2018, online communities emerged, in which fans could contribute with content production
for the new game in distinct fields, such as art and soundtracks, being relevant to the research
approach on the engagement, to explore the possible offered contributions. The methodology carried
out a literature survey concerning fan culture, mapping the collaborative mechanics of production,
considering it a case study. The player does not become only a consumer of the final product,
however, while being part of the creation process, it gets closer to the beloved object — the game-,
bonding with the product and other fans based on the experiences and ideas exchange.

Keywords: Fandom; Collaboration Culture; Games; Beyond Good and Evil.

Videogames e cultura colaborativa: a audiéncia como produtora de conteudo
em Beyond Good and Evil 2

Introducao anos de espera para o0s jogadores e

Em 2018 ocorreu a E3, a admiradores da franquia. Durante esse

Electronic Entertainment Expo, tempo, muitos detalhes mudaram e se

aconvengao internacional realizada reinventaram no campo da tecnologia.
anualmente em que fabricantes, Houve inovacées na maneira como 0s

distribuidoras e desenvolvedoras de jogos sao desenvolvidos, recebidos

jogos eletrénicos apresentam seus
novos produtos a imprensa
especializada e fas do segmento.
Durante suas duas ultimas edicoes,
especificamente, foi introduzido ao
mundo dos gamers o trailer do jogo
Beyond Good and Evil 2. Com seu
antecessor e primeiro titulo lancado
em 2003, até o trailer de anuncio da

sequéncia haviam se passado catorze

pelo publico e até mesmo jogados.

Dentre as mudancas, aspectos
técnicos também acompanharam esse
quadro, como € o caso dos campos do
design e roteiros. No entanto, o
presente trabalho ndo tem como foco
descrever as transformacdes sofridas
pelos jogos eletrbnicos, mas sim
abordar as mudancas do ponto de

vista de interacdo entre consumidores
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e produtores. Ou melhor, entre os fas
da franquia e os criadores de Beyond
Good and Evil,

consideracao

levando em
aspectos de
aproximacao entre esses dois grupos
gragas ao advento da internet e da
consequente mudanca de papéis que
a conexao em rede permite.
Entende-se que ao longo dos
anos, tais transformacodes tecnoldgicas
foram essenciais para reconfigurar as
praticas de interacdo social. Na rede
surgiram grupos de fas, comunidades,
espagos propicios para que se
encontre pessoas com interesse
semelhante e para que se interaja com
elas. Ao mesmo tempo, as trocas
também sdo possiveis em um nivel
expectador/consumidor-produto. Nao é
que aqueles que antes eram apenas
jogadores subitamente passaram a
criar em cima de jogos digitais, mas o
aspecto de conexao e coletividade
(JENKINS, 2009)

houvesse maior

permitiu  que
interacao e
engajamento. Ou seja, os jogadores,
como audiéncia, podem ser vistos,
ouvidos e entendidos tanto por outros
jogadores quanto pelos criadores, em
uma comunicacao horizontal e menos
hierarquizada, gracas as diversas

plataformas interacionais que o mundo
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globalizado permite. Quando Bailén
(2009) traz apontamentos sobre a
audiéncia no futuro, é dito que esta
buscara acesso as experiéncias e
recursos que alimentem sua existéncia
psicolédgica, o que reforga o sentido de
pertencimento. Quanto a participagao,
aqui significa dar sugestbes, criar
artes, musicas, videos e discutir
conceitos relacionados ao universo
dos jogos digitais, categorizando os
participantes como verdadeiros
agentes multimidia (CANCLINI, 2007)
-  0S quais veremos mais
detalhadamente no decorrer do
trabalho.

Sendo assim, o0 que nos
interessa refletir nesse artigo é a
producdo do jogo Beyond Good and
Evil 2 a partirda cultura da participacao
em que o fandom® é convocado a
atuar. Vamos, em primeiro lugar,
apresentar uma  breve  revisdo
bibliografica que traz subsidios para que
a compreensdo acerca desse espectro
da cultura da participacéao seja possivel
e justificavel. Pretende-seainda uma
pesquisa exploratéria com intento de

gerar familiarizacdo com a tematica. Em

* De acordo com Jenkins (2010), fandom se
refere as estruturas sociais e praticas culturais
criadas por consumidores da midia de massa.
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segundo lugar serdo abordadas
exemplificacdes de mecanicas
colaborativas que fazem jus ao
contemporaneo potencial das
audiéncias em relacdo as midias que
permeiam a sociedade conectada,
trazendo conceituacoes que
referenciam a sociabilidade. Em terceiro
lugar, a partir de um estudo mais
aprofundado sobre a construcdo e
desenvolvimento colaborativo do jogo
Beyond Good and Evil 2, optamos por
estudo de caso. O estudo de caso é
paraYin (2001, p. 32) uma “investigacao
empirica de um fenbmeno
contemporaneo dentro de um contexto
da vida real”.Goode e Hatt (1979, p.
421-422) observam que o estudo de
caso “¢ um meio de organizar dados
sociais preservando o carater unitario do
objeto social estudado”. Através de
andlise da producao do jogo, audiéncia
e demais variaveis que permeiam essa
relacdo temos a seguinte questao que
norteia esse artigo: Como a cultura de
fas pode modificar o método de
producdo de jogos de videogame e
construir conteddos colaborativos na

contemporaneidade?

Cultura da participacao em jogos
As reverberagbesda comunicagdo do
século XXI tendem a se ramificar por
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distintos meios. As incontaveis
possibilidades desse novo espectro
comunicativo ocasionaram diferentes
formas de lidar com a informacao,
sobretudo em um cenario onde as
nocdes de espaco virtual, mais
ubiquos a cada dia, nos representa e
da voz, diferente de um passado em
que o receptor de mensagens agia,
sem escolha, com passividade
(SANTAELLA, 2013).

A comunicacdo na cultura das
redes, ainda que nao seja a Unica forga-
motriz dessa tendéncia de
modernidade, promoveu guinadas nas
avaliacbes de receptor passivo dos
conteludos que vém de meios de
comunicagao de massa, ressignificando
as possibilidades do receptor quanto a
informacdo. Com comunidades virtuais
se alicercando progressivamente por
meio de sociedades conectadas, um
salto no que concerne aos processos de
sociabilidade e compartihamento de
conhecimento fez-se vigente nessa
esfera. Os mesmos corpos sociais, para
Jenkins  (2009),

instituicbes e governos que aclarem

independem  de

problemas e proveem as unicas vias de
informacdo viaveis. Existe, nesse
campo, uma cultura da participacéo,
visto que, como audiéncia ativa e
também possessora de informacgéo, se

estipula uma comunicagcado horizontal
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nesses ramos, onde todos retém
aptidao de compartilhamento.

Shirky atesta que “participar é
agir como se sua presenga importasse,
como se, quando vocé vé ou ouve algo,
sua resposta fizesse parte do evento”
(SHIRKY, 2011, p. 25). Esse poder de
voz, que tende a contentar a vontade
intrinseca de participagdo, corrobora
uma ideia de pertencimento, que além
dafinalidade de comunicar, motiva que
todas as pessoas em rede também
concebam e  mobilizem  causas
coletivas. Lévy revela que essa sintonia
de informacdes partihadas no mesmo
ambiente promove o que ele conceitua
como inteligéncia coletiva, que “é
distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta
em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” (LEVY, 1998, p. 28). Ja
Pires (2017) atesta que o presente
contexto comunicacional em que
estamos inseridos é apontado por ser
participativo, coletivo,
descentralizado,multimidiatico e firme

em principios colaborativos. E, “os

consumidores de informacao,
historicamente alocados na extremidade
do processo comunicacional como

receptores, agora também produzem
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conteldo e exercem mais forga sobre
como e quando as informagdes circulam
nas redes” (PIRES, 2017, p. 2).

Tendo em vistaque 0s
videogames podem agir como uma
forma de expressdo cultural de nossa
atualidade digital, é possivel reiterar que
essa inovacdo representada em
dispositivos eletrdnicos também permite
que a cultura da participacdo esteja
presente.

Sendo o universo ludico
expostopelos videogames um local em
que conexdes entre componentes
visuais, textuais e multimidiaticos se
determinam enquanto cruzam barreiras
geograficas, ha também circunstancias
de criagdo e compartilhamento, dentro e
fora do meio dos jogos, reforcando a
concepgao de inteligéncia coletiva,
fomentada pela interatividade dessa
midia.

Canclini afirma que consumir
conteldos culturais (proveniente ou nao
de jogos) resulta em um “conjunto de
processos socioculturais nos quais se
realiza a apropriacdo e o uso dos
produtos”, e, nesse uso €& que “se
constr6i parte da racionalidade
integrativa e comunicativa de uma
sociedade” (CANCLINI, 1993, p. 53).0

fandom, nesse campo, é um dos
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centrais disseminadores dessa

sucessao. Podendo ser

formadotambém por usuarios de
videogames, ele auxilia para que as

informagbes se  apresentem em

continua multiplicacao, seja na figura de
fanfics,  wikis, féruns online ou
ambiéncias virtuais. Elucidando esse
panorama dentro do meio de jogos
online, Gongalves Jr. e Anchieta (2017,
p. 83) alegam que:

A compreensao do funcionamento da
comunidade fa proporciona
experiéncias muito intensas aos
sujeitos. Para além do contato
interpessoal, um conjunto de novas
possibilidades se  descortinam.
Compartilhar sonhos, desejos e
acima de tudo, um convivio, ainda
que virtual, com pessoas que
buscam se entreter e se dedicar com
as mesmas coisas [...], cria uma
atmosfera de fantasia e liberdade na
qual se partilham as percepgdes do
mundo em prol da construcdo de
uma nova realidade, onde as
fronteiras sdo determinadas pelos
proprios participantes. Os sujeitos se
atraem e desta relacdo de
cumplicidade se materializam novas
impressoes das coisas e,
consequentemente, novas memorias
sdo trazidas para suas vidas
cotidianas em forma de aprendizado
e de poder de transformagao de suas
realidades).

Observa-se disso a producao de
contetdo elaborada por fas da franquia
de jogos de videogame Mass Effect.
Palomino, em  mapeamento da
produtividade fa, ratifica que é possivel

encontrar mais de 15 mil fanfics na
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internet; obras audiovisuais viabilizadas
no YouTube e em grupos de Facebook;
audio-dramatizacées; videos
musicais;fanartsememes, além de
variados objetos replicaveis e trazidos
pela propria dindmica da comunidade
(PALOMINO, 2015, p. 74).

Breve consideracoes sobre fas

Na literatura dos estudos de fas
e fandom, encontramos variadas
tentativas de definir e caracterizar tais
grupos. Dayan considera os fas a

partir de quatro caracteristicas: “o
sentimento reflexivo de pertencer a
uma comunidade imaginada, a
capacidade de emitir opinides ou
pedidos narrativos, o aparecimento de
uma sociabilidade direta, e a
existéncia de uma dimensdo de
performance” (DAYAN, 2006 apud
PARMEGIANNI, 2014, p. 28). Para
Thompson (2014), o ato de ser fa
envolve questdes afetivas e atividades
sociais entre pessoas. Klastrup (2010)
destaca o envolvimento emocional e a
identificagdo com uma obra, um artista
etc.

Para Jenkins (2015), conceituar
fandom requer englobéa-lo
considerando cinco dimensdes de

atividades. A primeira afirma que o
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fandom esta relacionado com “uma
modalidade especifica de recepcao
(Ibidem, p. 280), a qual envolve os
processos de compartilhar, discutir
com os outros, fazer releituras de
textos etc.” Ja a segunda dimensao

afirma o fandom a partir de “um
conjunto especifico de praticas criticas
e interpretativas” (/bidem, p. 280).
Essa colocacdo diz respeito as
atividades dos fas com relacdo ao
modo como seu objeto de adoracao é
explorado, a partir de certas praticas
de leituras que sao preferidas pela
comunidade. Esse aspecto considera,
por exemplo, que a comunidade de fas
de Beyond Good and Evil possui um
modo particular de leitura, consumo e
participacdo ao interagir entre si e com
0 jogo.

O terceiro ponto considera que
o fandom “constitui uma base para o
ativismo consumidor” (lbidem, p. 280).
Nesse topico, Jenkins argumenta que
boa parte dos fandoms se originam
como resposta a uma suposta
“‘impoténcia do consumidor diante das
poderosas instituicbes de producédo e
circulacao cultural” (JENKINS, 2015, p.
281). Devemos considerar, porém, que
esse texto é originario de 1992. Assim,

o autor explicita que os conglomerados
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de midia ndo querem que os fas facam
exigéncias e que apenas aceitem o
que lhes é imposto. Portanto, Jenkins
considera o fandom como uma
comunidade n&o oficial, onde os
participantes discutem
desenvolvimentos e desdobramentos
alternativos para a obra. As
comunidades de fas oficiais seriam
aquelas que mantém os interesses dos
espectadores regulares e continuam
gerando retorno  (muitas vezes
financeiro) para empresas. A diferenca
entre a publicacdo (1992) e o ano
presente (2019) nos leva a repensar
essa configuragcdo. Recuero (apud
JENKINS, 2016) coloca que as
transformacdes tecnoldgicas, a
internet, redes sociais e semelhantes
funcionam como espagos e
ambiéncias digitais onde os fandoms
se relnem e constroem sentidos. E
importante  refletir  sobre  essas
mudancas e o0 impacto delas na
relacdo entre fas e conglomerados
midiaticos, uma vez que O
direcionamento fa& e empresa nao
necessariamente €& uma relagao
binaria, onde o fandom sempre se
apresenta como oposto aos interesses
da empresa. Pelo contrério, a cultura

dos fandoms atual, que tem como
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base a rede, pode ser pensada a partir
da contribuicdo de seus participantes
para com a obra, através de praticas
de engajamento, as quais também
veremos mais adiante. Recuero atesta
0 engajamento como “decorréncia do
envolvimento das pessoas entre si e
com a marca como persona. E a
construcdo de lacos mais fortes, de
capital social naquele espaco e
naquela rede” (RECUERO, 2013,
online).

A quarta dimenséo dos fandoms
para Jenkins (2015) esta relacionada
com a produgao cultural. Diz respeito a
arte que € criada pelos fas e que
“atendem interesses especializados da
comunidade de fas” (idem, p.281). E
considerado que dentro do fandom
nao existe divisdo definida entre
artistas e consumidores: todos ali tém
talentos em potencial que podem ser
descobertos e explorados dentro
daquele contexto de forma a enaltecer
uma obra especifica.Por fim, o quinto
aspecto afirma o fandom como
‘comunidade social alternativa”
(Ibidem, p. 282), em que certos valores
“‘podem ser mais humanitarios e
democraticos do que os da sociedade

mundana” (JENKINS, 2015, p. 282).
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Dentre esses cinco tdpicos
definidos por Jenkins, damos destaque
ao terceiro e ao quarto, uma vez que
esse trabalho associa principalmente
0s niveis do engajamento entre os fas
a partir do consumo e das producdes
artisticas do mesmo em relacdo ao
jogo. O terceiro, relacionado a agao
fandom e suas producdes de
conteudo, dao novos sentidos ao
vinculo entre empresas e fas, fazendo
a manutencao de espacos sociais que
contribuem para a disseminacdo da
obra. J& o quarto, que iguala ao
mesmo patamar toda e qualquer
producado de conteudo fa de uma obra,
€ considerado também um “portfélio”
geral da cultura fandom de um

segmento ou franquia.

Beyond Good and Evil

Vamos entédo ao jogo. Em 2003
0 Ubisoft Studios
desenvolve o jogo Beyond Good and

Montpellier

Evil, o primeiro trabalho da franquia
homénima, visto como jogo dos
géneros aventura e ficgdo cientifica. O
jogador encarna a reporter e fotografa
Jade, uma das escassas personagens

femininas em evidéncia que se retira
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do grupo hiper-sexualizado®. A ficgdo
de Beyond Good and Evil guia o
usuario para uma existéncia ficcional
no ano 2435, em um futuro de
tecnologias avancadas e diferentes
racas alienigenas. Vivendo
noplanetaHyllis, em sitio longinquo do
cosmos, Jade e a populacdo do local
sdo repetidamente atacadas por
inimigos tiranos estelares. Ao mesmo
tempo, o dominio militar ditatorial no
planeta é incapaz de trazer seguranca
a populacado, o que levanta suspeitas
de sua atuacado, dando luz a entidade
rebelde IRIS Network. O grupo
revolucionario associa a tentativa
frustrada de impedir os atacantes a
uma conspiragcdo do regime, visto que
as tentativas de salvacao frustrada
sempre resultam em mais baixas do
que o esperado. Jade, convocada pela
resisténcia ap6s a morte de um ente
querido, passa a colaborar de forma
contra-hegemoénica, empregando sua
competéncia com fotografia para reunir
evidéncias que desmascarem a

administragdo existente, provando a

5F{eportagem a respeito da hiper-sexualizagao
de personagens femininas em jogos
eletronicos:
http://www.mapinguanerd.com.br/oito-icones-
de-um-breve-historico-das-personagens-
femininas-nos-games/ Acesso: 05 mar. 2019.

prag MATIZES\’

www.periodicos.uff.br/pragmatizes - ISSN 2237-1508
(Dossié Cultura, Tecnologia e Sociedade)

conspiragdo e salvandoa nacao que
vive em conjuntura de desgraca.

Lidando com tematicas que
dialogam com falta de justica,
preconceito, contrabando humano,
protagonismo da mulher e unido pela
mesma causa, Beyond Good and Evil
teve triunfo na critica, sendo nominado
a premiagcdo Game Developers Choice
Awards® como Jogo do Ano, no ano
posterior ao langamento. Contudo,
resultou em fiasco comercial, que
levou o titulo ao esquecimento do
grande publico, ainda que
posteriormente, devido a seu teor,
tenha obtido a condicao de “culf’.

Meia década apds a difusao de
Beyond Good and Evil, em 2008, a
Ubisoft divulgou em sua convencao
anual para a imprensa’ um trailer do
que viria a ser a continuagéo da obra,
Beyond Good and Evil 2. Os fas,
entdo, amadureciam cotidianamente o
entusiasmo em espacos online tais
como wikis, féruns e coletividades

cibernéticas (figura 1). Nao obstante,

6Conveng;élo que garante premiacoes aos
melhores jogos langados. Uma espécie de
“Oscar dos Videogames”:
http://www.gamechoiceawards.com/archive/gd
ca_4th.html Acesso: 08 mar. 2019.

’ Convencao da Ubisoft para a imprensa:
http://www.ubidays.com/ Acesso: 10 mar.
2019.
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com multiplas conferéncias posteriores
com o0 passar do tempo e sem
apresentar noticias acerca da obra, os
apreciadores da franquia
desacreditaram no langamento.
Entretempo, somente nove anos apés

o trailer passado, durante a E3 2017,

preJMATIZES §

Revista Latino Americana de Estudos em Cultura
www.periodicos.uff.br/pragmatizes - ISSN 2237-1508
(Dossié Cultura, Tecnologia e Sociedade)

retornos emergiram. Em reunidao com
declaracées e reconhecimento do
diretor criativo e diretora de narrativas
da Ubisoft®, a centelha do fandom foi
reanimada com um novo trailer e
moveu novamente a massa de fas da

franquia.

8 Demonstracdo de Beyond Good and Evil 2
na E3 com Michel Ancel (diretor criativo) e
Gabirielle Shrager (diretora de narrativas):
https://www.youtube.com/watch?v=1_jCaoJdsjO
k&t=239s Acesso: 10 mar. 2019.
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Figura 1: Print-Screen da segdo de comentarios do YouTube® em trailer de 2008.

Jadiewady 2 years ago

&« Beyond Good and Evil might just be my all time favourite game, but seriously, how much longer do we have to wait before
this sequel is going to be released? So many loyal fans have been waiting patiently, but it's starting to become really
annoying how long this is taking. | feel like they are not treating the fans very well. Either you announce it and make it
happen, or either you shut up about it and don't make us wait for 13 years. 13 YEARS.

e 13 & REPLY

NE555 2 years ago
e Its 2016 and no sign of BG&E 2.... I've been waiting for this game over 13 years now... If my grand children will play this
BG&E 2, | will be astonished by the fact that it came out fast :P

e 395 & REPLY

% Michelle 3 years ago
ﬁ | literally been waiting YEARS for this game to come out
| guess Il have to keep checking to see if there's any miracle information about Beyond Good & Evil 2.
Will it ever very be released?
Is it put on hold?
Wish they gave us some answers by now.
Show less

e 30 & REPLY

Bilu Love You 4 years ago
since | played the first one I've grown up and got married. | just hope the next one is out in time for my grandchildren to
play.

e 163 & RepLy

Fonte: YouTube

® Trailer de Beyond Good and Evil 2, em 2008: https://www.youtube.com/watch?v=vkCXE1I15MVI
Acesso: 10 mar. 2019.
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Ainda na E3 2017, foi anunciado
que o proximo titulose estruturaria em
linha temporal antes dos ocorridos de
seu predecessor, harmonizando um
universo com juncdo de etnias e
culturas, povoado por homens e
mesticos de animais nas
peculiaridades de um século 24
ficcional. Nessa instancia simulada,
corporagdes geram pessoas hibridas e
0s subjugam a escraviddao, para
excursdes de colonizagaode planetas.
Em oposicdo a injustica, um grupo de
resisténcia combate pela autonomia.

Com as minucias apresentadas
pelo trailer e pela convengdo, as
esferas virtuais retornam ao
movimento de engajamento nos
foruns, partilhando outra vez ocasides
e interesses comunitarios que no
passado propiciaram a harmonia entre
esses mesmos conjuntos. Tépicos que
abordam os melhores momentos que

usuarios gozaram em Beyond Good
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and Evil sao recorrentes no foérum
oficial da Ubisoft’’, assim como
debates acerca da trilha sonora, o
design do jogo e demais experiéncias
que enaltecem a sociabilidade por
meio de perfis que integram o online e
off-line.

A E3 2017 também contou com
a apresentagdo de uma nova
ferramenta de reforco a construcao do
novo jogo, o Space Monkey Program.
O projeto evidencia uma plataforma
colaborativa comum aos usuarios e
desenvolvedores da Ubisoft, em que o
conteudo  produzido pode  ser
elaborado de forma sincrona, isto é,
contando com participagdo ativa dos
entusiastas da franquia. Para adentrar
a iniciativa, jogadores
|11

precisam
conectar-se ao site oficial’* de Beyond
Good and Evil 2, registrar uma conta e
usufruir de pesquisas de conteudo,
interagbes em comunidades virtuais

oficiais e noticias em primeira mao.

"% Férum oficial de Beyond Good and Evil em
topicos de discussdes sobre o jogo:
https://forums.ubi.com/showthread.php/169866
9-Strong-Female-Characters Acesso: 10 mar.
2019.

" Site oficial do Space MonkeyProgram:
https://Beyond Good and Evil.ubisoft.com/en-
us/spacemonkeyprogram Acesso: 10 mar.
2019.
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Figura 2: Aspectos sociais do fandom no férum oficial do jogo12.

NEWS COMMUNITY SPOTLIGHT HITRECORD BGE FEST FORUMS JOIN THE SPACE
MONKEY PROGRAM

Jmi1999 HelloM!

Hey, everyone! Sorry about my SEVERE absence here. I've been dealing with a lot of life stuff and at the end of the day, I've
just been hopping on other games, like Conan Exiles, APB Reloaded, etc. etc. Anyway, I'll try to pop in a bit more regularly. |
know that bitebug and the others will need the help and | am will to do what | can. To those new here, welcome! To those
veterans that have been he| rthe last 15 years, good to see you all again! We've grown and had lots of ups and downs,
but I think of this community {(and Prince of Persia) as a family for me... an old and unorthodox family. but a family none-the-

Join Dare: less.
Lacaton:
Posts

Fonte: F6rum de Beyond Good and Evil

'2. 0 férum oficial de Beyond Good and Evil e questdes de sociabilidade:
https://forums.ubi.com/showthread.php/1894569-Hello!!! Acesso em: 10 mar. 2019.
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Em 2018, também durante a
E3,foram divulgadas mais noticias
sobre 0 novo titulo, e mais um trailer
apresentando personagens. O jogo
(online e cooperativo entre jogadores)
se passa, até entdo,numa cidadela
digitale algumas mecanicas de jogo da
sequéncia também foram difundidos'®.
A plataforma de colaboracdo, agora
acessivel para usuarios de todos os
continentes, contava com exemplos da
gama de possibilidades de criacdo de
conteudo, como artes e audiovisual,
que aprimorado pelos usuarios terao
presenca no jogo. Houve acordo entre
a Ubisoft e a instituicao parceira
HITRECORD, que assegurou que O

'3 Video da conferéncia da Ubisoft na E3 2018:
https://www.youtube.com/watch?v=PeK9CP84
QIlk&t=465s Acesso: 10 mar. 2019.
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material produzido por fas seria
firmado no titulo e nas narrativas dos
jogadores ao  percorrerem  as
ambiéncias digitais presentes (figura
3). Mediando o processo, a parceira
administradesde o ciclo que divulga
demandas (em formato de briefing e
video) até a instancia de pagamento
pela producao fa. Ademais, o projetose
reafirma como uma plataforma aberta
que supre a comunidade colaborativa,
considerando sua finalidade'. Apesar
da possibilidade de criar contetdo do
principio, é permitido, inclusive,
colaborar a partir de matrizes ja
otimizadas por outros por meio de

edicao.

' Pagina da HITRECORD referenciando o
dinamismo dos projetos
colaborativos:https://hitrecord.org/help Acesso:
10 mar. 2019.
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No programa HITRECORD"
sao expostas demandas dos
produtores do jogo,que 0Ss usuarios
verificam e dao inicio ao processo
criativo caso tenham interesse. Os
administradores reproduzem briefings
com orientacbes e delimitacdes do
objetivo almejado, logo, com essa
divulgagéo, a incumbéncia se instaura.
A plataforma ndo promove uma
competicdo direta aos moldes de um
concurso. Entretanto, oportuniza e pde
em evidéncia o estimulo colaborativo
de producdo em grupo. Dentro dos
projetos musicais, ha Shankara, uma
musica a ser tocada em ambiéncias

digitais do jogo que evoca a ideia de

1% pagina oficial dos projetos colaborativos
abertos em Beyond Good and Evil 2:
https://hitrecord.org/productions/3502858
Acesso: 10 mar. 2019.

devocional com mantras. Com mais de
60 contribuicbes de  mausicos,
produtores, vocalistas e compositores,
a iniciativa € explorada de diferentes
formas. Ha a proposta de efeitos
adicionais de voz pelo usuario
pablojgarmon, letras compostas por
Aradhyeaxat, dublagem no idioma
hindi de trechos da musica por Ananya
Dixit e até mesmo a adicdo do
instrumento aborigene didjeridu por
Samuel Stokes'®, dentre muitos outros.

Artes graficas também contam
com seu espaco de producdo na
plataforma. Um exemplo € a iniciativa
Anti-Hybrid  Propaganda, que se
baseia em arte urbana, anudncios,

cartazes e outras expressoes

'® pagina do projeto Shankara:
https://hitrecord.org/projects/3550096/interests/
all. Acesso: 13 mar. 2019.
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referentes a opinido de certos

personagens que compordao o quadro
do jogo. As colaboragoes,

aproximadamente 1,3 mil, sao
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disponibilizadas para conferéncia e
modificacao por qualquer usuario, com
a HITRECORD assegurando créditos
e legalidades da imagem (figura 4).

Figura 4: Interface do projeto Anti-Hybrid Propaganda”.
NO

¢

'WMIM

Biage

WE DON'T SERVE kbl
BAMBOO HERE

s |

THE ONLY PIG WE
SERVE IS ON A PLATE

HYBRIDS

% .

THIS IS NOT
THEY A BARN
COULD
CONFUSE HUMANS HUMANS
FLESH ONLY ONLY
Bl | o pemere HUMANS

Fonte: HITRECORD

7 Pagina do projeto colaborativo de Anti-Hybrid Propaganda:
https://hitrecord.org/projects/3505007/interests/all. Acessom: 13 mar. 2019.

HUMANS

ONLY
N&
NE

GO FIND

AHOLE

A GOOD HYBRIDY
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Além das parcerias citadas, ha,
conjuntamente, a realizagdo de

mecanicas de puzzles (quebra-
cabecas), enigmas e padrbes de
imagem a partir de design de jogos.
Segundo o video de instrugbes e
briefing do projeto Geoglyph Puzzles'®,
0 jogo conta com desafios para
jogadores desvendarem a partir de
marcagbes graficas no solo das
ambiéncias. Desenhos gigantes que
s6 podem ser vistos como um todo do
alto vao estar presentes, onde a
criatividade dos produtores rege as
opcbes disponiveis. Uma formacao
rochosa que simula linhas e geoglifos
de Nazca, no Peru, por exemplo,
assim como uma seta apontando para
tesouros ou templos religiosos
escondidos podem trazer a narrativa
um detalhamento que facilita a
imersao e projecao-identificacdo com a

histéria. do  jogo  (figura  5).

'8 Projeto Geoglyph Puzzles:
https://hitrecord.org/projects/3505079/highlight
s Acesso: 13 mar. 2019.
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Para além das composicdbes em
colaboragdo, a Ubisoft foca nas
atividades dos admiradores que
reforcam a franquia desde sua
distribuicdo. Pode-se verificar no site
oficial uma aba de nome Community
Spotlight (Holofote na Comunidade,
em livre traducdo), que abrange perfis
que apoiam o universo do jogo com
elaboracdo de conteudo inédito,
difundindo conhecimentos, e até
mesmo com produgdes audiovisuais.
Esse modo de exposicdo de
engajamento traz holofotes para o
fandom, evidenciando produtores de
conteudo que antes eram
desconhecidos e sao significativos

para a franquia(figura 6).
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Figura 5: Trecho do video explicativo do projeto de contetido Geoglyph Puzzles e proposta do usuario
Jofwa com a ideia de criar um templo/cidade em uma ilha no formato de tartaruga marinha'®.

arv) S Tt et - ymncd il Dkl K] il it s aiesl |l L i !
~Torerd riginag o {Re Sk of @ e L hidudes, by fand galy it fiom stons

= 0 )s _';,1[;.... .I'.l-. R——

Fonte: HITRECORD

"9 Proposta do usuario Jofwa: https:/hitrecord.org/records/3518557/comments Acesso: 13 mar. 2019.
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Mesmo com as producdes
colaborativas acontecendo, a data de
distribuicdo do jogo ainda néo foi
anunciada. Todavia, na cidade
francesa de Montpellier, a Ubisoft
sediara o BGE Fest®, uma convencéo
com foco em Beyond Good and Evil
que busca ampliar os elos e promover
sociabilidade entre jogadores,
desenvolvedores e mentes criativas.
Os responsaveis pelo jogo
acompanham 0s trabalhos
colaborativos e costumam trazer

feedbacks e atualizacbes esporadicas

% Mais informagées do BGE Fest:
https://Beyond Good and Evil.ubisoft.com/en-
us/bgefest Acesso: 13 mar. 2019.
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através de videos ao vivo, os Space
Monkey  Reports, na plataforma
YouTube. Essa transparéncia e

comunicacdo  horizontal  promove
comunicabilidade, regulando ideias
durante as “lives®”. A partir das formas
de engajamento  oferecidas e
levantadas anteriormente, uma tabela
foi criada para apresentar de maneira
sucinta as diferentes possibilidades de
interagédo entre fas e empresa. Foram
acrescentados, também, outros
exemplos de producbes do fandom

presentes nas plataformas.

#'Space MonkeyReport:
https://www.youtube.com/watch?v=tGFi3_N-
TD8Acesso: 11 mar. 2019.
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Figura 6: Fandomno Community Spotlightzz.
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COMMUNITY SPOTLIGHT

HITRECORD BGE FEST
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Fonte: Site de Beyond Good and Evil

Tabela 1 — Possibilidades de Interagdo Fandom em BGE2

NOME DESCRICAO CONTRIBUICAO DA | EXEMPLOS
AUDIENCIA
Férum oficial Evidencia a Melhores momentos: | - Mapeamento de noticias sobre o

sociabilidade dos fas
no que diz respeito
ao jogo.

- Trilha Sonora;
- Design;
- Experiéncias.

lancamento da franquia, feito de
fas para fas, em arquivos
disponibilizados no férum.

- Ideias para criagcéao de
personagens, historicos e
narrativas.

Space Plataforma - Ideias; - Sugestao de dubladores, de

MonkeyProgram | colaborativa entre os | - Videos; criacao de personagens (ragas
criadores do jogo e a | - Artes; especificas), corridas com veiculos
audiéncia. - Conceitos. diferenciados.

HITRECORD™ | Comunidade criativa | - Musica (24 projetos | - Musicas futuristas, temas para
online que faz arte abertos); piratas, rock, musicas para
de maneira -Visual (5 projetos meditacao e espiritualidade etc.
colaborativa. abertos); - Design de arte, posteres,

Apresenta outros
projetos além de
Beyond Good and
Evil.

- Qutros (2 projetos
abertos).

propagandas tematicas, murais
religiosos, simbolos etc.

- Quebra-cabegas;

- Audios para a radio presente no
jogo (spots, gravagoes, etc.).

22 Community Spotlight: https://BeyondGoodandEvil.ubisoft.com/en-us/spotlight. Acesso: 11 mar.

2019.

% Dados de 25 de outubro de 2019.
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Consideracoes finais

A comunidade de Beyond Good
and Evil apresenta uma combinagao
de todas essas nuances: o0 jogador é
também aquele  que  contribui
ativamente para a produgdo do jogo.
Essa contribuicdo se da, dentre outros
exemplos, a partr de ideias,
sugestbes, producdo de material
artisticoetc. — embasadas na recepc¢ao
e interpretacées particulares que a
comunidade faz da obra.

Observando a tabela anterior,
retomamos algumas das
caracteristicas de fandom
apresentadas por Jenkins (op. cit) e
citadas previamente neste trabalho,
sendo possivel identificd-las de
maneira mais pratica. Dentre as
dimensbdes consideradas, temos o
fandom envolvido em um modo
especifico de recepcao, que da novo
significado as possibilidades de
producdo, além de incorporar praticas
criticas e interpretativas. Outros dois
pontos sdo o papel do ativismo do
consumidor, elencando suas
producdes e liberdade como
representatividade, e a relevancia da
producdo cultural artistica dos fas,
compondo de forma macro o universo

considerado pela comunidade (2015).
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O jogador sera consumidor nao
apenas do produto final, mas, ao fazer
parte do processo de criacdo, ele se
vé mais préximo do seu objeto de
adoracdo — o jogo de videogame -,
criando vinculos mais fortes nao
apenas com o produto, mas também
com outros fas a partir das trocas de
experiéncias, ideias e valores
realizadas naquele meio. Os

produtores tendem a conseguir
respostas mais diretas dos fas. A
proximidade pode permitir que seu
trabalho tenha resultados mais bem
aceitos na versao final do jogo. Se a
cultura da participagdo toca em
inUmeros juizos, 0s jogos nao estariam
fora desse espectro. A ideia de
inteligéncia coletiva se afirma em
resultando,

distintos formatos,

também, em audiéncias ativas,
aprimorando a sociedade conectivista
em que vivemos. Representatividade,
pertencimento e a descentralizacao de
hierarquias marcam esse avango,
transformando o ato de jogar em
termos de experiéncia.

A partir dessas consideracgoes,
entende-se que a dindmica
apresentada por Beyond Good and
Evil 2 proporciona inovagao para 0s

envolvidos, além de destacar a
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importancia da internet para que essas
interacbes  funcionem de forma
satisfatéria e que o papel de agente
multimidia dos fas tenha
potencialidades para ser reforcado.
Naturalmente que tudo o que aqui
fazemos € estudar e analisar um
processo que ainda estd em
andamento. O resultado que vai
emergir dessa rede cooperativa ainda
vamos conhecer com o langamento do
jogo, entretanto, o0 processo ja
demonstra ser muito rica a cultura
cooperativa de um fandom na
realizacdo de um produto de usufruto

comum a todos, fas ou nao.
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