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Abstract— Este artigo apresenta um conjunto de
contrapontos taticos ao fendmeno das engines industriais de
jogos, através do enfoque em ferramentas alternativas de
criagdo de jogos e seus desdobramentos em diferentes praticas
criativas. O funcionamento de engines industriais como
plataformas capitalistas é discutido em relacéo a intermediacdes
entre caracteristicas de ferramentas alternativas de criagéo e
praticas de compartilhamento e criacdo comunitarias. A
discussdo elaborada foca-se nas possibilidades emancipatorias
destas intermediac¢Ges. Em particular, sdo discutidas as praticas
possibilitadas por formatos abordaveis de jogos, diferentes
modelos de uso e circulacdo de ferramentas e possibilidades de
arranjos materiais ndo-hegeménicos na criagdo de jogos.
(Abstract)

Keywords— plataforma, ferramentas de criacdo de jogos,
engines, préaticas, game design, ferramentas alternativas

I. INTRODUCAO

A criagdo de jogos é um conjunto aberto de préaticas
situadas e interconectadas, que envolvem arranjos diversos de
materiais, conhecimentos e repertérios, em constante
renovagdo [1]-[3]. A nocdo de pipelines, ou fluxos de
trabalho, industriais para a criacdo de jogos digitais é
insuficiente para descrever e expressar essa diversidade [4].
Diferentes comunidades criam ferramentas e processos e
entdo os circulam e apropriam, combinando trabalho, jogar,
brincar e criar para além do desenvolvimento comercial e
profissionalizado. O design de tais ferramentas ao mesmo
tempo sustenta e € modificado pelas praticas ao seu redor.
Explorar essas relagdes é chave para o posicionamento de tais
praticas. Neste artigo, desenho um entendimento delas como
enraizadas em dimensfes politicas, de acesso, exclusdo e
criticidade. Essas questdes se mesclam com as formas em que
tais ferramentas e praticas materializam e informam a criagéo
de jogos.

Em meu trabalho criando, pesquisando e educando sobre
jogos, busco o questionamento dos papéis que ferramentas e
as préaticas ao seu redor exercem. Parte deste enfoque esta
diretamente entremeada com como essas ferramentas
conectam-se com contextos amplos, sistemas de opresséo e
hegemonia e, crucialmente, as taticas que a eles resistem.

Neste artigo, parto de uma discussado de engines industriais
de jogos como plataformas [5]-[7] que formam parte da
infraestrutura hegemonica no fazer de jogos [8]. Essa analise
¢ apresentada através da amalgama UNREALTY, uma
combinacdo especulativa de duas das maiores engines
industriais de jogos [9], [10], como forma de apresentar um
posicionamento compartilhado entre caracteristicas destas
engines. Desenhado este contorno, apresento e discuto trés

diferentes formas em que ferramentas alternativas a este
modelo posicionam e estruturam a criacdo de jogos como
pratica diversa e compartilhada. Primeiro, apresento a nogao
de formatos de jogos abordaveis, que potencializam a
formacédo de praticas comunitarias ao redor do objeto do jogo.
Em seguida, diferentes abordagens sdo apresentadas sobre
modelos de uso e circulagdo de ferramentas de formas
contrarias as caracteristicas dominantes de plataformas.
Terceiro, ferramentas sdo contextualizadas e discutidas como
parte de arranjos materiais especificos que se diferenciam e se
expandem para além do ecossistema industrial de plataformas.
Finalmente, concluo ao apontar diregdes e caminhos para a
continuagdo destes questionamentos e limitacbes da
abordagem proposta.

Il. NOTAS SOBRE O ESTUDO DE PLATAFORMAS E PRATICAS

Este artigo ¢ uma iniciativa de andlise transversal. O
objetivo é construir conhecimento para dialogar e informar
esforcos de desafiar formas e entendimentos hegemonicos da
criacdo de jogos. De certa forma, também busca contribuir
para uma preservacdo e arquivamento de tais praticas néo-
hegemonicas.

Parto da nogdo de “design invisivel” de Burckhardt [11],
que se refere a sistemas de objetos e relagBes interpessoais ao
redor de coisas criadas em processos de design. Em particular,
essa nogdo destaca como muito desses sistemas ndo € visivel
ou é presumido. Em relagdo a criagdo de jogos, o campo de
platform studies, ou estudos de plataformas, atenta para este
design invisivel através de uma abordagem focada nas
materialidades de plataformas computacionais e sua
historicidade, realizando leituras aprofundadas. No entanto,
esse campo apresenta potenciais limitagSes em como constrdi
uma plataforma uniformizada a partir de arquivos candnicos
de obras [12]. Essa abordagem arrisca minimizar a
importancia de usuarios e suas préaticas diversas de usar, jogar,
modificar, estender, circular e consertar coisas [13].

Meu interesse estd no entendimento de ferramentas e
praticas em conjunto, considerando a criagdo de jogos como
situada. Em outras palavras, como esta criacao relaciona-se
com contextos e posicionamentos especificos, baseado no
conceito de conhecimentos situados [14]. Esta abordagem esta
em dialogo com trabalhos sobre a ferramenta Twine [15], em
particular, o estudo de plataforma sobre esta ferramenta feito
por Friedhoff [16] e a discussdo de Harvey sobre a
democratizacdo e queering do design de jogos através desta
mesma ferramenta [17]. Também dialoga diretamente com o
trabalho de Freedman, que realiza uma analise queer de
engines de jogos como conceito estruturante da criacdo de
jogos [4]. Neste dialogo, a busca é por um engajamento com
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0 papel politico que ferramentas de criacdo (em particular
engines de jogo) exercem em praticas criativas, como
intermediarias que influenciam acesso, epistemologias,
conflitos e relagdes.

I11. ENGINES INDUSTRIAIS DE JOGOS COMO PLATAFORMAS

A presente analise comega com as engines de jogo
comerciais voltadas para a industria. Tomando a engine
amalgama UNREALTY [9], [10] como exemplo, estas engines
sdo organizadas como plataformas, em um sentido capitalista
do termo [7], diferentemente de um entendimento
computacional de plataforma [12]. As engines industriais sdo
integrativas, um palco onde aquilo que é produzido em uma
miriade de outras ferramentas é agregado. Este fluxo de
trabalho, frequentemente chamado de pipeline, é uma
dindmica voltada para a divisdo do trabalho em formas
especializadas e profissdes estanques. Nelas, especialistas em
diferentes ferramentas e areas colaboram para produzir um
jogo, incorporando “conteudo” [assets] que é estritamente
separado dos sistemas “centrais” que sdo embutidos e
fechados pela engine.

Engines como plataformas tornam-se a infraestrutura para
a mediacdo entre diversos usuarios (humanos ou ndo) do
projeto de desenvolvimento, internos e externos ao projeto
[18], [19]. A ferramenta conecta trabalhadores, projetos,
companbhias, provedores de servico. O efeito de rede (segundo
0 qual quanto mais usuarios uma plataforma tém, mais valor
ela apresenta aos seus usuarios) [7] funciona a todo vapor: o
conhecimento sobre a engine UNREALTY torna-se um
requisito para trabalhadores e uma promessa de salérios
melhores, e a SDK (kit de desenvolvimento de software) da
UNREALTY assume papel de requisito para provedores de
servico [5]. O investimento realizado em aprender e utilizar
suas formas particulares de criagdo de jogos gera consolidacdo
[entrenchment] [20]: o custo de adotar alternativas sobe
constantemente para seus USUArios.

Numa perspectiva laboral, o risco € deslocado em direcéo
a base, seguindo a légica precarizadora da gig economy [21].
A especialista em UNREALTY é individualmente
responsavel por sua formacdo, adquirindo custosos cursos e
certificacfes, e vendendo sua forga de trabalho em um
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Fig. 1. Unity Asset Store: mercado de extensdes de ferramenta para a
engine Unity.
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“mercado de talentos” da propria plataforma [22]. De forma
analoga, “empreendedores” devem endividar-se para comprar
ou alugar veiculos, adquirindo assim as condigBes para
trabalhar para plataformas de entrega. Em ambos fenémenos,
0 risco move-se em uma direcdo e a mais-valia, na sua
contramao.

Extens@es e recursos para a engine UNREALTY circulam
em mercados oficiais, vitrines digitais que também exploram
dindmicas da gig economy de interconexdo de usuarios como
intermediarios [23]. Esses mercados digitais apresentam
questbes de governanca, monopolizacdo e curadoria
semelhantes as lojas digitais de jogos como Steam [24]. Em
alguns casos, tais mercados conectados a engines podem até
mesmo tornar-se lojas digitais de jogos, como a UNREALTY
Mega Store [16].

Enquanto os materiais de criacdo [assets] e 0s jogos
criados [builds ou formatos de jogos especificos] nestas
engines aproximam-se enquanto mercadorias digitais, ambos
estdo profundamente separados funcionalmente. Por um
conjunto de preocupagdes, desde a protecdo de propriedade
intelectual e de modelos de licenciamento até consideragdes
de otimizagdo de memoria e performance, engines industriais
de jogos operam com a ideia de formatos de jogos opacos,
irreversiveis e maquinicos ao mé&ximo. Assim, 0 acesso
flexivel e editvel aos materiais utilizados na construgdo do
jogo por meio de sua coOpia executavel é bloqueado,
instituindo uma separagdo entre ambos e sua exclusividade.
Tal estrutura conforma-se a um regime de propriedade
intelectual que baseia e facilita a circulagdo de jogos
construidos nessas ferramentas dentro de outras plataformas
de distribuicdo, que também exigem rigorosos regimes de
propriedade intelectual. Essa separacdo tem consequéncias
importantes para a preservagdo e circulacdo de jogos, ja que
cada copia do jogo se torna uma caixa preta: abri-la exige
cuidadosa (e legalmente arriscada e precaria) arqueologia. A
separacdo entre producdo, consumo e as praticas que se
formam ao redor de jogos esta inscrita e reafirmada nessa
separacao técnica. O processo de reverter tais separacfes €
fundamental para pensar circulagdo de jogos fora do que é
priorizado por essas plataformas.

O capitalismo de plataforma move-se a base da colheita e
ativacdo de dados [7], [20], [24] e as engines industriais de
jogos estdo particularmente bem posicionadas para realizar

Fig. 2. Unity Connect: plataforma de intermediacdo de trabalhadores e
empregadores de jogos, parte do ecossistema Unity.
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tais processos. Servicos como UNREALTY Analytics [25] e
UNREALTY Ads [26] baseiam-se na coleta de dados relativos
ao uso da ferramenta e de jogos lancados que a utilizam,
alardeando um alcance de mais de 1.5 bilh&o de usuarios. A
l6gica integrativa de engines de jogos como UNREALTY age
tanto em como estruturam-se como ferramentas de criagéo e
em como combinam o funcionamento de diversas plataformas
digitais engajadas em crescente expropriacdo e confinamento.

E central também que o fagam enguanto se apoiam nos
efeitos discursivos de “plataforma” como termo chave,
discutidos por Gillespie [6]. Esse argumento caracteriza-se
por um apelo populista e igualitario aos “usuarios comuns”,
enquanto a plataforma posiciona-se como facilitadora neutra
sem favoritos, a0 mesmo tempo que minimiza a presenca de
partes interessadas poderosas (e que tem acesso privilegiado e
proximo). Finalmente, “plataforma” é um signo persuasivo,
utilizado para limitar responsabilidades legais e alcancar
objetivos das empresas envolvidas [6].

A engine de jogos posiciona-se como intermediaria
privilegiada para facilitar fluxos culturais, como uma
ferramenta que articula complexas redes financeiras,
tecnoldgicas e de midia [27]. O funcionamento integrativo da
engine € uma forma especifica de organizar separacdes e
espacos, desde a separacdo entre materiais de criacdo e o jogo
executdvel, passando pela separacdo e colaboracdo de
empregados e terceirizados (em fluxos muitas vezes
transnacionais) e a forca de regimes de propriedade intelectual
que estruturam especulagdo e finangas. Essa intermediacdo
assemelha-se em seu efeito com a ideia de fetichismo da
producdo, em que tais fluxos e complexidades globais
desaparecem sob a localidade de atores centralizados na
producdo [27]: no caso das engines industriais, as empresas e
criadores mais proximos da etapa final de distribuicdo, mais
visiveis a consumidores finais e midia.

Enquanto isso, as plataformas agem como servicos por
aluguel, nos quais criadores devem manter sua assinatura em
dia para manter o acesso a ferramenta. Essa separacdo e
alienacdo de trabalhadores e ferramentas estabelece um
regime de propriedade e acesso que estende a influéncia da
ferramenta-plataforma no tempo: o acesso funcional a
projetos atuais e passados dependem deste aluguel. Se o boleto
de assinatura da UNREALTY atrasar, seu dia de despejo chega
e seu acesso € revogado. Essa dinamica alinha-se com uma
estruturagcdo monopolista: apds atingida uma massa critica, 0s
termos de mais e mais intermediacfes podem ser definidos
quase que exclusivamente pela plataforma. Se tanto desta
posicéo é baseada em mecanismos de fechamento [lock-in]
[5], quais seriam outros mecanismos possiveis voltados para a
abertura e formacdo do comum?

IV. FERRAMENTAS E PRATICAS PARA COMPARTILHAR

Até este ponto, falei sobre plataformas e sua sustentacéo.
Volto meu olhar agora para formas de seu potencial
despedacar, rompimentos que abrem e estruturam outras
possibilidades. Quais sdo formas de resisténcia a plataformas
capitalistas em termos de ferramentas (engines de jogos em
particular) e préaticas de criacdo de jogos? Quais sdo alguns de
seus lugares de questionamento do fazer jogos como pratica
hegemdnica? Proponho que pontos de intervencao relevantes
podem ser encontrados ao redor de caracteristicas especificas
de ferramentas de criagdo as margens do modelo hegeménico
[8]. Para discutir essas caracteristicas, é importante situa-las
em praticas ao redor dessas ferramentas: como caracteristicas
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e praticas apoiam-se umas as outras e como suas diferentes
abordagens em relacdo a acesso se articulam com o modelo de
plataformas.

Como mencionado anteriormente, préaticas de criacdo de
jogos sdo situadas e diversas [2]. Algumas envolvem o desafio
direto a modelos de plataforma de engines industriais. Elas séo
parte de uma caixa de ferramentas taticas [28], utilizadas por
criadores para navegar a criacdo de jogos contemporanea em
relagBes dinamicas de atrito e recuperagdo com as estratégias
de cooptacdo de plataformas [29]. Enfim, desenho aqui uma
reflexdo sobre como ferramentas e praticas articulam ideias de
criacdo de jogos como pratica compartilhada e localizada,
uma coisa comum a ser cuidada, mantida e desfrutada por
todos. Afinal, por que uma ferramenta pode ter opinides sobre
suas paletas de cores, mas ndo sobre seus modelos de
distribuicdo e divisdo de trabalho?

A. Formatos de jogo abordaveis

Vamos comecar com formatos de jogos [ou builds]: os
materiais especificos necessarios para circular um jogo, 0s
arquivos e dados necessarios para replicar, transportar e torna-
lo dindmico, joga-lo. Quais sdo as caracteristicas destes
materiais? S80 eles caixas pretas opacas e intencionalmente
ofuscadas, voltadas para a protecdo e reforco de leis de
propriedade intelectual? Esses formatos podem funcionar em
diferentes dispositivos e ambientes? S&o projetados para
serem interpretados e manipulados por agentes de software de
alta complexidade ou por pessoas de forma mais proxima (ou
uma mistura de ambos)? O que chamo aqui de formatos
abordaveis sdo formas abertas e convidativas com que
ferramentas alternativas estruturam builds de jogos.
Frequentemente, esses formatos abordaveis priorizam
reversibilidade, ciclos de vida expandidos, ecossistemas
abertos de extensdes, baseados em legibilidade e acesso
ampliados.

Ferramentas como PuzzleScript (uma ferramenta aberta e
gratuita online para a criacdo de jogos puzzle) [30] e Bitsy
(outra ferramenta aberta e gratuita online para criagdo de jogos
onde jogadores navegam espacos e conversam) [31]
apresentam formatos de dados legiveis por pessoas, ainda que

SOUNDS

COLLISIONLAYERS

Fig. 3. Formato de jogo descritivo para PuzzleScript.
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diferentes de uma linguagem coloquial. Em ambas as
ferramentas, criar um jogo estd diretamente relacionado a
definicdo e anotacdo de dados em formatos que foram
desenhados para essa manipulacgdo direta e cuja apresentacdo
é descritiva e diretamente relacionada ao espago de design dos
jogos sendo criados. A informacdo definida no formato do
jogo pode ser editada dentro da ferramenta em si (sem a
necessidade de outros materiais de criacdo [assets]) e pode ser
embarcada dentro de um ambiente de execugdo [runtime]
quando distribuida. Em ambos os casos acima, essa estrutura
se materializa no uso de arquivos HTML em navegadores.

Este tipo de formato de jogo abordavel permite uma
variedade de praticas. Inicialmente, tais formatos destacam as
decisdes do dominio da funcionalidade e usabilidade, no lugar
de consideragdes centradas em modelos de negdcio. Por serem
anotados e descritivos, estes formatos facilitam o
desenvolvimento de dialogos e letramentos criticos sobre
criacdo de jogos, através de tracos no produto finalizado em
si. Combinados com as caracteristicas de reversibilidade dos
editores de PuzzleScript e Bitsy, estes formatos abrem o ciclo
de vida do jogo como objeto. Criagdo, uso e interpretacdo
tornam-se mais explicitamente entrelacados, marcando o
formato de jogo como lugar-em-comum.

Formatos de jogos também podem ser apresentados e
enquadrados como coisas estéticas em si mesmas. PICO-8
(um console virtual especulativo [fantasy console] comercial)
[32] e outros consoles-fantasia [33] embarcam os dados
necessarios para definir seus jogos em pequenas imagens
PNG. Estas armazenam essas informaces e as mostram como
uma pequena visualizagdo com graficos e ficha técnica do
jogo. Este formato permite um engajamento estético e ludico
com o jogo digital como objeto de circulagéo e atua como um
incentivo a curadoria e compartilhamento.

Formatos de jogo abordaveis que priorizam anotacdo e
descricdo também encorajam a criacdo de ferramentas
auxiliares de extensdo, tanto para a criagdo inicial dos dados
do jogo, quanto tomando o jogo finalizado como ponto de
partida. No caso de PuzzleScript, o projeto Accessible
PuzzleScript de Philip Schatz [34] usa as anotacdes e
definicbes de objeto do formato para automaticamente criar
versOes de jogos compativeis com softwares de leitura de tela.
Ao manter formatos (e seus programas de interpretacdo)
abertos e livres com licencas abertas [FOSS], ferramentas
também dificultam e se distanciam de uma abordagem
exclusivamente mercantil para ecossistemas de ferramentas.
N&o existe uma loja de extensbes oficial para Bitsy ou
PuzzleScript. No caso de Bitsy, a comunidade refere-se a
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Fig. 4. Imagens contendo os dados de dois jogos em PICO-8.
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extensdes como ‘“hacks” e estas sd0 encorajadas e
apresentadas de forma ludica. Deixe a ferramenta agregadora
Borksy, o cachorro hacker, mastigar os dados de seu jogo e
empapar nele novas funcionalidades [35].

A ideia de reversibilidade é chave para estas ferramentas e
projetos: o formato de jogo pode ser importado na ferramenta
para edi¢do diretamente a partir dos arquivos executaveis. Isto
reduz a separacgdo entre o jogo como material jogavel e como
projeto de criagdo. Existem aspectos técnicos importantes
nessa ideia, como a énfase em linguagens interpretadas ao
invés de pré-compiladas, centrando uma circulagéo do codigo
humanamente legivel ao invés do maquinico. Linguagens
interpretadas delegam a criacdo de codigo maquinico para o
ambiente de execucdo que a realiza em tempo real. A
reversibilidade dos formatos discutidos acima pode ser
entendida como uma extensdo da logica integrativa e
interpretativa do navegador web como ambiente de execucao.
O papel flexivel do navegador é voltado para conectar paginas
HTML com dados em outros formatos mais legiveis (estilos
CSS, scripts em JavaScript) dentro deles: este também é o
caso em ferramentas como Twine, Bitsy, PuzzleScript e
Flickgame [36].

E importante demarcar que a énfase da analise aqui néo é
em enquadrar essas escolhas como constantes técnicas
determinantes, mas em como essa técnica pode se organizar
em efeitos facilitadores de quadros sociais € comunitarios
voltados para praticas particulares. Isso deve-se em parte a
como muitas dessas ferramentas sdo fruto de processos
organicos de desenvolvimento realizado por criadores dentro
e com comunidades de prética, materializando respostas a
condigBes e demandas especificas que se articularam. Como
exemplo, a reversibilidade é crucial para preservagdo e
autonomia: uma versao legivel e editavel do jogo é preservada
com cada uma de suas cdpias (ainda que exija um ambiente de
execucdo separado). Ela incentiva o remix e modificacéo,
tornando a troca entre modos de uso e criagdo uma acdo
préxima.

B. Uso e circulacdo de ferramentas

O uso e circulacdo de ferramentas estdo fortemente
relacionados com formatos de jogos e as préaticas que estes
facilitam. Podemos questionar como ferramentas propde
arranjos de uso que encorajam diferentes formas de dividir
trabalho e estruturar comunidades de pratica.

A légica de reversibilidade mencionada anteriormente se
estende, para além do formato de jogo em si, também as
préprias ferramentas alternativas, quando estas sdo livres e de
cédigo aberto. Algumas ferramentas FOSS, como Godot [37]
e Duality [38], combinam a possibilidade de reversibilidade
de formato de jogo e de editor, permitindo empacotar o editor
do jogo junto com cada cépia do jogo jogavel. Arquivar um
jogo torna-se entdo também arquivar as ferramentas de sua
criacdo (ou pelo menos parte desse ecossistema). E também
uma quebra crucial com modelos de propriedade baseados em
aluguéis e assinaturas. O acesso é encorajado tanto a criadores
quanto jogadores. Este tipo de reversibilidade diminui
barreiras para compartilnar a criacdo de jogos. Numa
perspectiva de desenvolvedores, apoiar praticas como
modificagdo, remixagem, subversdo, torna-se mais facil, pois
as ferramentas ja incorporam caracteristicas legais, técnicas e
de uso que as possibilitam.

Outra prética relacionada ao uso e circulacdo de
ferramentas a destacar € a criagdo e manutencao de arquivos
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comunitarios, por coletivos de criadores e jogadores. Praticas
curatoriais de criacdo de arquivos envolvem a preservacao de
ferramentas, atualizacdo, selecdo de jogos, construcdo de
bancos de dados: 0 acesso ao cédigo e ao gerenciamento e
governanga de ferramentas sdo chave para apoiar essas
praticas de manutencdo do comum. Um exemplo relevante é
o trabalho de Mark Wonnacott e a comunidade em torno da
ferramenta Bitsy, em particular a criacdo de bancos de dados
como Bitsy Omnibus [39], um arquivo aberto com dados de
uma grande quantidade de jogos, e a criacdo de ambientes de
execugao em diferentes tecnologias, como Python ao invés de
JavaScript. A curadoria e circulacdo de arquivos (em eventos,
exposicOes e através de projetos como o artefato Bitsy
Boutique [40]) sdo fundamentais para a construcdo de
comunidades fora de plataformas. Aqui, a media¢do entre
usuarios € governada por interesses comuns, nao pelo
desequilibrio de poder presente na estrutura centralizada de
plataformas. Estas praticas também trazem a tona questdes de
como apoiar, financiar e incentivar estes trabalhos, para que
possam perdurar e ser resilientes para além de iniciativas
individuais. Que caminhos serdo criados por comunidades
para apoiar e cuidar de suas arquivistas como processo social
e coletivo?

As formas com que ferramentas apresentam e enquadram
a ideia de colaboracéo sdo chave para seu uso e circula¢do. O
modelo de engines industriais como UNREALTY é o modelo
do gerenciamento de projetos, da otimizagdo fabril. Neste
arranjo, o trabalho é muitas vezes organizado de forma a
retirar 0 controle de trabalhadores enquanto abstrai seu
trabalho em unidades que se combinam e potencializam [41].
A maioria das ferramentas sdo de uso individual, com
colaboragdo baseada em softwares de versionamento (no qual
materiais e versdes criadas por multiplos usuarios sdo
posteriormente combinadas), uma pratica comum, presumida
e otimizada pelas ferramentas. A colaboragdo em tempo real,
como proposta pelas ferramentas CraftStudio [42] e
Superpowers [43], repensa 0 processo de criacdo como mais
préximo da socialidade de um jogo colaborativo. O paratexto
ao redor destas ferramentas enfatiza um processo social e
organizado horizontalmente, em contraste com o foco em
produtividade e eficiéncia de engines industriais. Este tipo de
arranjo socializante pode limitar efeitos de rede de
plataformas e seu papel como intermediarios, se
acompanhados de ambientes abertos.

Retornando a questdo do versionamento (o0 processo de
armazenar, monitorar, combinar e recuperar versdes de

Fig. 5. Bitsy Boutique, por Mark Wonnacott.
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software), este prové diferentes formas de relacionar-se com o
processo criativo de jogos digitais, impactando suas préaticas
de preservacdo e arquivamento [44]. Entretanto, o
versionamento também implica elementos relevantes de
monitoramento e vigilancia de performance. Por registrar em
detalhes a origem e extensdo de cada modificacdo ao projeto
de jogo, o versionamento demarca quem trabalhou em qual
elemento, quando, de quais formas. Em conjunto com logicas
e estruturas de poder hierarquicas dentro de equipes, 0
versionamento torna-se um reforco do gerenciamento de
produtividade e tempo de forma alienada ao controle de
trabalhadores, especializando-se em destilar “os preciosos
momentos que formam o lucro” [41]. N&o s8o as
caracteristicas técnicas descontextualizadas do versionamento
que formam essas dindmicas, mas seu imbricamento dentro de
relacfes sociais de controle e producdo de valor. A resisténcia
a essas dinamicas experimenta com diversas formas, desde
atritos através de softwares para poluir o historico de versdes
com ruido (sabotando seu monitoramento) [45] até a
construgdo coletiva de politicas antiexploracdo e modos de
governanga radicais que socializam o controle do trabalho.

C. Préticas e arranjos materiais

Nessa nota, retomo a questdo de como a criagdo de jogos
da-se em préticas situadas e diversas que dependem de
diferentes arranjos materiais [1]-[3]. Como ferramentas
estruturam estes arranjos? Como elas influenciam préaticas em
termos de pessoas, objetos, lugares e momentos?

Este € um conjunto de questfes muito mais amplo que o
escopo deste artigo, ja que envolve fundamentalmente uma
andlise que deve ser territorializada e que deve centralizar o
lugar especifico da pratica em sua metodologia e discussao.
Meus argumentos nesta secdo ndo sfo exaustivos: eles
debatem aspectos de ferramentas e apontam pontos de tensao
em seu design e estruturacéo.

Um ponto de intervencdo importante é o questionamento
do enquadramento dominante da criagdo de jogos como uma
pratica profissional homogénea [8], [46]. A sobrevalorizagao
de um fazer profissional entendido como industrial na criagdo
de jogos é significante em relacéo a criacdo amadora ou néo-
industrial. Esta sobrevalorizacdo separa as pessoas em
categorias vistas como estanques de jogadores e criadores, e
centraliza o papel das plataformas industriais como espagos
centrais de legitimidade. Como discutido por muitos autores
[8], [13], [47], criadores e ativistas [48], este sistema de
valores atua para centralizar as experiéncias de sujeitos
homens, brancos, cis, heterossexuais, neurotipicos,
colonizadores, de regides e classes sociais especificas [46],
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Fig. 6. Tela do editor de jogos flatpack, para smartphones, mostrando
uma foto de celular recortada e integrada ao jogo.
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[49]-[51]. Abordagens centradas em ideias de artesanato e
faca-vocé-mesmo [DIY] questionam essa hierarquia de
praticas e subjetividades [52]-[54], ao mesmo tempo em que
enfrentam precarizacdo e falta de apoio econdmico endémicas
[65]. Comunidades de pratica enfrentam marginalizagGes
através de processos cruciais de apropriacdo de ferramentas,
como no exemplo da cena queer de criacdo de jogos e sua
relacdo com a ferramenta Twine [15]-[17].

E importante apontar que ferramentas nio conduzem ou
determinam préticas: essa relacdo é mais complexa e
dialdgica. Criadores apropriam-se de ferramentas, mesmo
engines industriais, e taticamente aproveitam-se de
caracteristicas e aspectos de ferramentas e praticas existentes
em novos arranjos [29]. Em outros casos, ferramentas podem
ser criadas para estruturar praticas especificas, como no caso
de flatpack [56], uma ferramenta para smartphones para
criacdo de flatgames [57], [58], jogos baseados em navegagéo
visual e arte desenhada a mao. E importante considerar, por
exemplo, as condicfes materiais de acesso a dispositivos e
redes: smartphones sdo mais acessiveis as pessoas no Sul
Global do que computadores pessoais recentes e de alta
capacidade (recomendados pelas engines industriais).
Posicionar o smartphone como uma ferramenta de criacdo de
jogos quebra com uma perspectiva reducionista que 1)
centraliza um papel de consumo aos usuarios de celulares e 2)
favorece uma visdo de criatividade destes usuarios como
permeadas por plataformas e redes sociais. flatpack é um
relevante exemplo de ferramenta que repensa o espago-tempo
e as bases materiais da criagdo de jogos digitais. Outra
importante categoria de exemplos, a serem discutidos em
trabalhos futuros, sdo computadores pessoais e ferramentas de
criacdo menos recentes, que divergem de ritmos dominantes
de computacdo como crescimento constante de requisitos
computacionais e obsolescéncia. Existe um importante espago
de design politico para a criacdo e manutencgdo de ferramentas
que se adequem a diferentes arranjos materiais e incluam
maiores publicos criativos.

Para resistir a l6gica de cerceamento e exclusdo das
plataformas, ferramentas e praticas atentam aos arranjos

Fig. 7. gambi_abo: controle faga-vocé-mesmo combinando papeldo e
teclado.
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materiais em que a criacdo de jogos acontece. O
posicionamento dessa materialidade é critico, para além da
dominéncia da velocidade, obsolescéncia e crescimento
computacional [59]. Como exemplo deste campo de disputa,
podemos mencionar a pratica de criacdo de interfaces
alternativas para jogos e especificamente a criacdo de
controles faga-vocé-mesmo [DIY]. Mesmo na adocdo por
plataformas de principios de criacdo distribuida, estas sdo
versdes higienizadas e otimizadas para produtividade. Estas
apresentam uma retérica que enfatiza 1) a criatividade como
codependente de produtos dessas plataformas e 2) a
autonomia como uma tomada de iniciativa positiva e
individualizada [60]. Estrategicamente, elas centralizam
plataformas como intermediarias para conectar jogadores,
criadores, educadores, enquanto trabalham para posicionar e
regular tais praticas de forma centralizada, uma gambiarra
oficializada. No entanto, como Messias argumenta, a
gambiarra é uma forma de inverter a predefinigdo de agéncias
por desenvolvedores de jogo, retornando uma abertura
comunitaria e criativa a publicos através de préaticas
subversivas [61].

Em oposicdo a esses movimentos de cooptacdo, €
interessante o caso de projetos como gambi_abo [62], uma
série de dispositivos de controle faga-vocé-mesmo,
construidos com papeldo e eletronicos genéricos (como
teclados, mouse e gamepads). O projeto circula estes artefatos
na forma de guias e manuais para replicagdo caseira. A critica
neste projeto se desenha ao abragar processos ndo-industriais,
com acabamento contingencial e énfase na abertura para
modificagdo, assim como favorecer a criacdo de novos
arranjos para jogos politicos a margem dos filtros estruturais
e ideolégicos de plataformas industriais (por exemplo,
Carrocalipse [44], e Sk8border [6]). Este projeto também
estende a ideia de reversibilidade para a materialidade tangivel
de controles de jogos, enfatizando a possibilidade de a
interacdo fisica também constituir um certo formato de jogo
abordavel, com sua constante reconstru¢cdo como ponto de
partida.

V. CONCLUSAO

A discussdo proposta acima volta-se a um despedacar de
plataformas, uma tentativa de marcar diferentes trilhas para
guestionamentos produtivos, apresentando outras construgdes
com énfase em pedacos instigantes. Desmantelar a
consolidacdo e lock-in em plataformas, construir ferramentas
comunitarias e autogeridas e fortalecer préticas que
compartilham o fazer de jogos é um esforgo diverso e coletivo.
Desdobra-se em outras intervencgdes: a luta contra sistemas de
opressdéo como 0 racismo e colonialismo de préticas e
estruturas, a organizacdo de trabalhadores de jogos, e mais
aspectos dos esforgos conjuntos ndo-capitalistas. A formacédo
de alternativas emancipatorias de producdo, circulacdo e uso
é uma necessidade urgente e que envolve aprendizados de
longa data [63].

O enfoque apresentado aqui, que se aproxima de
ferramentas como objetos e praticas como processos criativos,
constr6i um conhecimento limitado. Mesmo costurando
exemplos e desdobramentos de ferramentas em pratica, é uma
abordagem exploratéria. A andlise situada de praticas de
criacdo de jogos, através de metodologias qualitativas,
enfatizando os processos, subjetividades e experiéncias de
grupos de pessoas especificos e territorializados forma uma
contraparte necessaria a discussdo deste artigo. A

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 1161



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

historicizacdo destes processos € fundamental para a
construcdo coletiva de alternativas.

O despedacar proposto discute um conjunto de taticas para ~ [22]
o0 rearranjo de como os fazeres de jogos circulam, em sua
diversidade, através da atuacdo de pesquisadores, jogadores, [23]
educadores, joguinistas, criadores de ferramentas e mais
pessoas. A discussdo sobre praticas e ferramentas aqui [24]
desenhada busca tanto esse romper de plataformas
apresentadas como homogéneas quanto a contribui¢cdo com a
construgdo coletiva de outros caminhos. [25]

[26]
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