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Resumo—A pesquisa em evidéncia tem intento de identificar
como a cultura da participacdo pode ter subsidios
necessarios para afetar diretamente a produgdo, recepgéo e
modos de experienciar jogos. Substancializando as teorias
sobre a atual conjuntura da audiéncia moderna, fandom e
cultura de fas, a andlise da producéo do jogo Beyond Good
and Evil 2 se estabelece, a fim de enaltecer um novo modelo
de producdo de jogos em conjunto, a partir de uma
comunicagdo mais horizontal entre jogadores e
desenvolvedores em contetido participativo.
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l. INTRODUCAO

Os reflexos da comunicacdo do século XXI tendem a se
ramificar de diversas formas. As inimeras possibilidades
desse novo espectro comunicativo acarretaram em distintas
maneiras de lidar com a informacao, especialmente em um
cenario onde 0s conceitos de espago virtual confirmam que
0S mesmos se tornam mais ubiquos a cada dia [1].

A comunicacdo no ciberespaco, apesar de ndo ser a Unica
forca-motriz desse processo, acarretou em reviravoltas nas
conceituacoes de receptor passivo dos contelidos gerados por
meios de comunicacdo de massa. Com comunidades virtuais
se firmando cada vez mais através de sociedades conectadas,
um salto no que concerne 0s processos de sociabilidade e
compartilhamento de conhecimentos fizeram-se presentes
nessa instancia.

Essa formacdo de espacos virtuais se origina, ainda, pela
imersdo em imagens que se substancializam na tela do
computador, dispositivos mdveis e distintos meios de acessar
ainternet.

Os mesmos corpos sociais, seguindo a definicdo de
Jenkins [2], independem de instituicdes e governos que
elucidem problemas e concedam os (nicos canais de
informacdo possiveis. Ha, nessa ambiéncia, uma cultura da
participacao, pois, como audiéncia ativa e também detentora
de informacdo, se estabelece uma comunicacdo horizontal
nesses espacos, em que todos possuem potencial de
compartilhamento e poder de voz.

Clay Shirky [3], em sua obra A Cultura da Participacao,
afirma que “participar € agir como se sua presenga
importasse, como se, quando vocé vé ou ouve algo, sua
resposta fizesse parte do evento”. Esse poder de voz, que
tende a satisfazer um desejo intrinseco de participacéo,
também reforca uma ideia de pertencimento, que além do
propdsito de comunicar, permite que todas as pessoas em
rede também construam e mobilizem em causas coletivas.

Lévy [4] assume que essa congruéncia de informacoes
compartilhadas no mesmo espaco originam a chamada
inteligéncia coletiva, que “é distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizacao efetiva das competéncias”.

Sobre essa mesma conceituacdo de inteligéncia coletiva,
Jenkins [2] dialoga com Lévy [4] ao afirmar que o fendmeno
consiste de uma espécie de capacidade das comunidades
virtuais de alavancar a expertise combinada de seus
membros. E, ainda, por se tratar de geracdes que crescem,
evoluem e utilizam as midias emergentes, sdo 0s primeiros a
usar de forma criativa efetivamente [2].

Ainda, a critério de exemplificacdo, Jenkins [2] diz que
nosso local de trabalho tem se tornado mais cooperativo,
assim como outras distintas ambiéncias do nosso convivio.
Estamos imersos cada vez mais em culturas baseadas na
inteligéncia coletiva. Ha a presenca de uma realidade onde
escolas ndo ensinam mais o que significa viver e trabalhar
nessas comunidades de conhecimento, mas, em
contrapartida, a cultura popular esta fazendo isso.

Para Pires [5], o atual contexto comunicacional em que
estamos inseridos é marcado por ser participativo, coletivo,
descentralizado, multimidia e baseado em criacdes
colaborativas. Ainda, sequndo o autor os consumidores de
informacdo, historicamente alocados na extremidade do
processo comunicacional como receptores, agora também
produzem contelido e exercem mais forca sobre como e
quando as informagdes circulardo nas redes.

Partindo do pressuposto de que os videogames podem ser
considerados hoje como uma forma de expressao cultural de
nossa contemporaneidade digital, é possivel afirmar que essa
tecnologia substancializada em aparatos também permite que
a cultura da participacdo se faca presente.

Sendo o ambiente lUdico proposto pelos videogames uma
espécie de espaco em que conexdes entre elementos visuais,
textuais e multimidias se estabelecem enquanto rompem
barreiras geograficas, ha também os momentos de criacdo e
compartilhamento, dentro e fora do universo dos jogos,
fortificando a ideia de inteligéncia coletiva, potencializada
pela interatividade dessa midia especifica.

Canclini [6] certifica que consumir contetdos culturais
(seja oriundo ou ndo dos jogos) implicam em um “conjunto
de processos socioculturais nos quais se realiza a apropriacao
e 0 uso dos produtos”, e, ainda, nesse consumo € que ‘“‘se
constroi parte da racionalidade integrativa e comunicativa de
uma sociedade”. Baseado nesses apontamentos, € possivel
compreender que o0s videogames, enquanto contetdo
consumivel, podem dar margem para que a producdo e
compartilhamento de informacdes a seu respeito, oficiais ou
ndo, se multipliguem e tomem forma na sociedade
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conectada. O fandom, nesse ambito, € um dos principais
propagadores desse processo. Aqui, a audiéncia, representada
pela cultura dos fas e demais entusiastas dos videogames,
contribui para que as informacfes estejam em constante
multiplicacao, seja na forma de fanfics, foruns digitais, wikis,
comunidades virtuais e diversas outras plataformas.

A fim de identificar como esse comportamento
contemporaneo da audiéncia se exemplifica nos jogos atuais,
em especial o estudo de caso de Beyond Good and Evil 2, a
metodologia do presente trabalho se propde a trazer uma
pesquisa exploratéria com intento de gerar familiarizacdo
com o problema, avolumando a sustentacdo académica
acerca do assunto.

A partir disso, é proposta uma abordagem do fandom
substancializado em videogames, realizando uma revisdo
bibliografica que pode trazer subsidios para que a
compreensao acerca desse espectro da cultura da participacédo
seja possivel e justificavel. Adiante, serdo abordadas
exemplificacbes de colaboracbes que fazem jus ao
contemporaneo potencial das audiéncias em relacdo aos
jogos que permeiam a sociedade conectada, trazendo
conceituacbes que referenciem desterritorializacdo e
sociabilidade. Nesse ambito, a pesquisa trard, também,
levantamento de dados digitais.

Por fim, como (Ultima instancia metodoldgica, sera
aplicado um estudo de caso na construcdo e desenvolvimento
do jogo Beyond Good and Evil 2, a fim de refletir todo o
material tedrico e pratico abordado ao longo da pesquisa.
Através de analise do jogo, audiéncia e demais variaveis que
permeiam essa relacdo, busca-se responder a pergunta de
partida.

Il.  CULTURA DE FAS INGAME

Ao exemplificar esse quadro dentro da ambiéncia digital
de jogos online, Gongalves Junior e Anchieta [7] afirmam
em sua obra Comunidade fandom de roleplay em World of
Warcraft no Brasil que o entendimento do funcionamento de
uma comunidade fa pode proporcionar experiéncias dotadas
de niveis muito intensos aos sujeitos. Nesse caso, para além
do contato interpessoal, h& novas possibilidades que se
aglutinam e vem a tona. Compartilhar sentimentos, sonhos,
desejos e até convivios, mesmo que virtual, com fas que
buscam o entretenimento e dedicagdo nas mesmas coisas.
Desse relacionamento é possivel criar uma ambiéncia de
fantasia e liberdade onde ha partilhas de percepcédo do
mundo. Aqui, fronteiras sdo construidas exclusivamente
pelos participantes. Os sujeitos, envoltos em cumplicidade,
produzem novas memorias, que substancializadas em suas
vidas cotidianas em forma de aprendizado tem o poder de
transformar realidades.

O fandom, que na definicdo de Miranda [8] significa um
sistema digital que engloba diversas manifestagdes culturais
que afetam a producdo, recepcdo e consumo de contetdo, é
uma atividade de representatividade criativa. Um produto
cultural consumivel, em qualquer instancia, que € capaz de
reunir fas, entusiastas e admiradores, pode agregar um
fandom em potencial.

Essa potencialidade de integrar pessoas e produtos em
torno de uma obra especifica pode justificar a existéncia do
fandom pela convergéncia de imaginarios de comunidades
de consumidores.
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I1l. CULTURA DE FAS FORA DO JOGO

Em contrapartida, a fim de exemplificar em que essa
participacdo acarreta em ambiéncias fora do jogo, pode-se
tomar como exemplo a producdo de conteudo feita por fas
para a franquia de jogos de videogame Mass Effect.
Palomino [9], na obra O Fandom como forma de
participacdo dos fds no desenvolvimento do universo
transmidiatico do jogo Mass Effect, realiza um mapeamento
da produc&o.

Nesse processo, é possivel se deparar com mais de 15 mil
fanfics produzidas por fds e disponibilizadas gratuitamente
na internet através de sites especializados, redes sociais e
demais comunidades virtuais. As fanfics, segundo Palomino
[9] sdo materiais de texto, embora possam contar com
hipertextos, produzidos por individuos de grupos a partir de
personagens e contextos ja originalmente desenvolvidos. Por
exemplo, os desenvolvedores de um jogo criaram dois
personagens para integrar sua narrativa. Os fas, através de
processos de projecdo-identificacdo, ou simplesmente por
questdo de gosto, transportam esses personagens ja criados
para uma narrativa situacional de sua propria autoria,
substancializada em texto, enaltecendo um imaginario extra-
oficial que da vida aos personagens que ndo foram criados
pelo fa. E esse material é disponibilizado na sociedade em
rede.

No mesmo mapeamento, é possivel se deparar com obras
audiovisuais feitas por fas, como Red Sand, disponibilizada
na plataforma de videos YouTube e em grupos de Facebook.
Muitas vezes com uma cdmera de celular na mdo,
interpretagdes, atuacfes, um roteiro pré-estabelecido e uma
edicdo amadora, um fanfilm pode ser feito e compartilhado.
Entretanto, 0s recursos que variam de fa para fa podem
atingir outros patamares refletidos no processo de producdo e
consumo. Red Sand, previamente mencionado, foi um filme
feito por fés desenvolvido por estudantes da Universidade de
Tecnologia Avangada do Arizona (University of Advancing
Technology) langado em 2012 e que contou com Mark Meer
como ator principal, o dublador responsavel pela voz original
de um protagonista da franquia Mass Effect [9].

Hé& também audio-dramatizacdes; fanarts (desenhos, gifs,
e demais artes); videos musicais; memes e diversos outros
contetdos replicaveis e produzidos pela propria comunidade
ativa. Novas ferramentas e tecnologias permitem que os
consumidores se apropriem, reinventem e repliquem
conteudo [2].

E possivel obter da participacdo voluntaria um valor
inimaginavel. A habilidade e oportunidade de nos
conectarmos uns aos outros, somados a potencialidade do
imagindrio é capaz de produzir cenarios e situacdes
fantasticas [3]. Além disso, essa potencialidade da audiéncia
se faz presente quando se ha essa liberdade de produgdo,
tipica da cultura da participacao.

Compartilhar pensamentos, expressdes e mesmo acoes
com outros, possivelmente com muitos outros, estd se
tornando uma oportunidade normal, ndo s6 para especialistas
e profissionais de uma area especifica, mas para quem quiser
[3]. Nesse ambito, comportamento é a motivacdo filtrada
pela oportunidade.

Assim como o estudo da cultura dos fads pode
exemplificar o que acontece &s margens da indistria, é

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 784



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

possivel compreender e conceber essas estruturagbes e
potencialidades como a indicacdo de um novo modo de
pensar sobre cidadania e colaboracéo [2].

IV. BEYOND GOOD AND EVIL

A. Breve Histérico da Franquia

Ap6s explorar os conceitos e discussdes acerca das
estruturas que caracterizam o fandom e a cultura da
participagdo, faz-se necessdrio, nesse momento,
apresentar o estudo de caso da pesquisa em que 0O
referencial tedrico serd apontado e analisado. Entretanto,
para chegarmos ao jogo de videogame em evidencia,
‘Beyond Good and Evil 2°, é importante trilhar e registrar
o caminho percorrido pelas mentes responsaveis pela
criacdo da obra. E o ponto de partida é a empresa Ubisoft
Entertainment S.A, onde tudo comecou.

Sediada na Franca e criada em 1986 na cidade de
Rennes, a companhia foi organizada por cinco irméos da
familia Guillemot, para ser uma desenvolvedora de jogos
para computador. Com sua rapida consolidacdo de
mercado, a Ubisoft atingiu presenca mundial, com mais
de 25 estidios em 19 paises. E, a partir da criagdo e
distribuicdo de servicos e entretenimento interativo,
emprega atualmente mais de dez mil funcionarios [10].

Além de jogos para computador, a empresa também
contemplou o desenvolvimento de titulos para
videogames e dispositivos moveis. No ano de 2008, criou-
se a Ubisoft Brasil [11], o primeiro estudio de
desenvolvimento de jogos da empresa na América Latina.
Com essa empreitada, muitos jogos foram lancados e
distribuidos com dublagens e legendas em portugués
brasileiro, fator esse que, segundo a empresa de
consultoria de mercado GFK, fez com que 18,9% dos
jogos comprados para videogames no Brasil fossem
distribuidos e desenvolvidos pela Ubisoft, tornando-a
empresa lider nacional do segmento [12].

Todavia, apesar dos varios estidios espalhados pelo
mundo, ha um em especifico que merece maior atencdo e
relevancia no desenvolvimento deste trabalho: o Ubisoft
Montpellier Studios.

Localizado na cidade de Montpellier, no sudeste
francés, o estudio foi criado em 1994, como filial e ramo
da Ubisoft Entertainment S.A. Na época, com 0 nome de
Ludimedia SAS, o estudio se desenvolveu apostando em
seu diferencial: uma juncdo entre dindmicos modos de
jogar e um visual artistico oriundo da mentalidade criativa
do coragdo da cultura do estidio, segundo o blog oficial
da Ubisoft [13].

Entdo, em 2003, apds muitos lancamentos para o
entretenimento eletroénico, o Ubisoft Montpellier Studios
desenvolve o jogo Beyond Good and Evil, o primeiro
titulo da franquia de mesmo nome. Sendo considerado um
jogo dos géneros acdo, aventura e ficcdo cientifica, havia
sido fruto do trabalho de uma equipe de 30
desenvolvedores de diferentes areas de conhecimento, o
que resultou em um trabalho multidisciplinar [14].

No jogo, controlamos a fotojornalista Jade, uma das
poucas excecdes de protagonistas femininas de destaque
no universo dos jogos daquela década que se afasta do
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espectro de hiper-sexualizacdo [15]. A narrativa de
Beyond Good and Evil transporta o jogador para uma
realidade ficticia simulada do ano 2435 em que o planeta
Hyllis, em um canto remoto da galéaxia, é constantemente
bombardeado por uma raca alienigena. O governo militar
vigente no planeta ndo consegue proteger os cidaddos de
forma eficiente, o que leva a organizacéo rebelde chamada
IRIS Network suspeitar que a incapacidade de repelir 0s
invasores seja uma grande conspiragdo da ditadura. Jade,
recrutada pela causa emergente e trabalhando para a
resisténcia, utiliza suas habilidades como fotografa para
coletar provas que possam incriminar o atual governo e
libertar o povo que vive em situacdo de calamidade.

Tratando de temas que vdo desde preconceito,
protagonismo feminino, busca pela verdade e o poder de
voz do povo unido, Beyond Good and Evil foi sucesso de
critica, sendo indicado, inclusive, ao prémio Game
Developers Choice Awards [16] na categoria Jogo do
Ano, em 2004. Entretanto, em seu lancamento, foi
considerado um fracasso de vendas, 0 que causou o titulo
a cair no esquecimento rapidamente pelo puablico em
geral, embora alguns anos depois tenha atingido o status
de “cult” e conquistado fas fiéis.

B. Beyond Good and Evil 2 - Producéo Atual

Cinco anos apds o lancamento de Beyond Good and
Evil, em 2008, a Ubisoft anunciou em sua conferéncia
anual para a imprensa [17] um trailer do que seria a
sequéncia do titulo, Beyond Good and Evil 2. Os fas se
mobilizaram e a expectativa crescia diariamente nos
féruns, wikis e demais comunidades virtuais online.
Entretanto, apenas em 2017, durante a E3, abreviagdo de
Electronic Entertainment Expo, uma feira internacional
onde as grandes empresas do mercado dos videogames
lancam e expdem suas obras, projetos e langamentos
futuros, um novo trailer com algumas respostas veio a
tona, em conjunto de depoimentos e agradecimentos de
Michel Ancel, diretor criativo, e Gabrielle Shrager,
diretora de narrativas, a respeito da longa espera,
reascendendo a faisca do fandom e movimentando mais
uma vez a legido de fas da franquia.

G Jadiewady 2 a

i 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 1o be released? So many loyal fans have been waiting patiently, but it's starting to become really
annoying how long this is taking. I feel like they are not treating the fans very well. Either you announce it and make it
happen, o either you shut up about it and don't make us wait for 13 years. 13 YEARS.

REPLY
NESS5 2 years a

Its 2016 and no sign of BG&E 2.... I've been waiting for this game over 13 years now.. I my grand children will play this
BGEE 2, 1 will be astonished by the fact that it came out fast P

@

REPLY

,  Michelle 3 years a

%

Y Iliterally been waiting YEARS for this game to come out.

I 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

REPLY

Bilu Love You 4 a
since I 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.

REPLY

Figura 1 — Recorte de Comentérios do YouTube sobre o trailer de 2008

A cultura de fas que se formou a partir do langamento
de Beyond Good and Evil, mesmo que ndo tdo expressiva
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como muitas outras obras da Cultura Pop, adotou um
posicionamento que refletia a significancia do fandom em
um contexto generalizado. Para Miranda [8], um dos
aspectos mais importantes desse grupo é o de que seu
carater ~ formador ndo  consiste  apenas  do
compartilhamento e fomento dos fds em relacdo ao
material extra-oficial produzido, mas também diz respeito
a um processo de asseguragdo da obra original na histdria.
O fandom perpetua essa producdo, seja qual for sua
origem.

Na mesma conferéncia, em 2017, os desenvolvedores
revelaram que Beyond Good and Evil 2 se organizara
cronologicamente antes dos acontecimentos do primeiro
titulo, como uma prequela, ambientado em um universo
multiétnico e multicultural habitado por humanos e
hibridos nas particularidades do século 24. Nessa
realidade ficticia, grandes corpora¢fes criam seres
hibridos e o0s escravizam, para que expedicbes
colonizadoras de estrelas se tornem realidade. Nesse
ambito, um grupo de rebeldes luta em nome da liberdade
para acabar com essa situagao.

Com os minimos detalhes revelados pelo trailer e pela
conferéncia, as comunidades virtuais voltavam a ativa,
compartilhando mais uma vez momentos e gostos em
comum que no passado promoveram a unidao entre esses
mesmos grupos. No forum oficial de Beyond Good and
Evil [18] da Ubisoft, por exemplo, foi possivel encontrar
tépicos a respeito dos melhores momentos que os
jogadores tiveram com 0 jogo, discussfes sobre as trilhas
sonoras, design, experiéncias pessoais e demais assuntos
que justificassem a sociabilidade desterritorializada
através de avatares que integrava o mundo real e virtual,
potencializado pela franquia em evidéncia. Nessa
instdncia, o jogo, como forma de entretenimento, une
pessoas que mesmo distante umas das outras criam
vinculos.

NEWS COMMUNITY SPOTLIGHT HITRECORD BGE FEST JOIN THE SPACE

FORUMS 3“?

Hello!!!

- 0

Figura 2 — Comentério que reflete a sociabilidade em Fandom em férum
oficial do jogo [18]

C. Space Monkey Program

Além da breve sinopse revelada, os desenvolvedores
apresentaram uma nova ferramenta de auxilio a producéo
do novo titulo, o Space Monkey Program. Gabrielle
Shrager e Michel Ancel, mencionados anteriormente,
explicaram na mesma conferéncia que a iniciativa consiste
de uma plataforma colaborativa entre a audiéncia e
criadores do jogo, em que a producdo de contetdo do
mesmo seria construida de forma conjunta, ou seja, com
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os f&s participando ativamente das producgdes. Para fazer
parte do programa, os jogadores deveriam acessar o site
oficial de Beyond Good and Evil 2, cadastrar uma conta
Ubisoft gratuita e esperar pelas novidades, contato dos
desenvolvedores e pesquisas de conteldo enquanto
interagem em féruns e comunidades virtuais oficiais
disponibilizadas.

No ano posterior, na E3 de 2018, que ocorreu em
junho, a Ubisoft trouxe mais informagdes sobre o
desenvolvimento do jogo e sobre o Space Monkey
Program. Dentre as novidades estavam mais um novo
trailer, explorando mais personagens que irdo compor o
novo titulo e a volta de outros iconicos & prequela. Além
disso, Guillaume Brunier, produtor sénior do jogo,
apresentou o estilo de jogo, online e cooperativo entre
jogadores, uma das cidades virtuais em que Beyond Good
and Evil 2 se passa e as mecanicas de jogo da sequéncia.
Sobre a plataforma colaborativa fora informado que
estaria disponivel para os fas de todos os lugares do globo,
e que os contetdos possiveis de serem criados pela
audiéncia poderiam ser os mais diversos. Ideias, videos,
musica, artes e conceitos originais desenvolvidos pelos fas
estardo presentes online e com suporte da Ubisoft.

Com a ideia de elevar a outro patamar as submissfes
de contetidos diversos do publico, foi fechado um acordo
com a empresa parceira HITRECORD, que representada
na conferéncia por seu fundador e ator Jason Gordon-
Levitt, explanou que a partir de entdo, essa produgdo de
fas poderia se substancializar dentro do jogo e também
nas experiéncias dos jogadores ao explorarem as
ambiéncias virtuais presentes na narrativa. Administrando
0 processo, a HITRECORD mediaria as relacfes, desde a
fase que passa das demandas até a fase de pagamento dos
produtores de conteGdo de forma online. Inclusive,
Beyond Good and Evil 2 é a primeira experiéncia da
empresa com esse tipo de midia. A premissa do projeto,
mais uma vez, se reiterou como uma plataforma aberta
que alberga uma comunidade colaborativa em que todos
podem participar na producdo de distintas midias na
forma de projetos. Além de poder produzir conteudo do
comego, € possivel, também, contribuir a partir de
protétipos ja desenvolvidos por outros, de forma
totalmente colaborativa.

Figura 3 — Conferéncia de Imprensa da Ubisoft na E3 2018 [19]
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Na péagina oficial da HITRECORD dedicada ao
desenvolvimento de Beyond Good and Evil 2 [20] é
possivel se deparar com inimeras demandas que os fas
podem produzir da maneira que bem entender. Os
préprios responsaveis pelo jogo desenvolvem um briefing
em forma de video com as diretrizes e delineamentos do
material esperado, ent&o, a partir dessa publicacéo, a sorte
esta lancada. Foi reiterado por Jason Gordon-Levitt
durante a conferéncia E3 de 2018 que o sistema utilizado
ndo é apenas uma competicdo e concurso como qualquer
outra, e sim um esforco colaborativo de contelidos em
conjunto. A titulo de exemplo, h4 a musica Cheeky Little
Monkeys, onde o0s usuarios  PaulineSLF e
quite_convincing escreveram duas composicfes de letra,
em francés e mandarim, enquanto djschramm sugeriu uma
versdo com o proprio vocal em inglés e princesslettuce
contribuiu com um remix das vozes em conjunto [21].

Um outro caso interessante de explorar dentro do
programa é a de criagdo de artes graficas. Como exemplo
hd o projeto Anti-Establishment Art, que consiste na
producéo de placas, graffitis, pdsteres e demais expressdes
graficas relacionadas a contracultura e/ou de teor
revolucionario que possa representar a opinidao dos
personagens da narrativa que sdo submetidos a um
sistema opressor de escraviddo. As diversas contribuicGes
ficam disponiveis para serem acessadas e modificadas por
guem quiser, e a plataforma garante os créditos e direitos
de imagem dos usuérios. E possivel afirmar, inclusive,
gue os fas e produtores de conteldo podem vir a agir
como inteligéncia coletiva [4]
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Figura 4 — Interface da Plataforma da HITRECORD no projeto Anti-
Establishment Art [22]

Além das producBes colaborativas, a propria Ubisoft
pbe em evidéncia o trabalho dos fds que fomentam a
franquia Beyond Good and Evil desde seu langamento. E
possivel conferir no proprio site oficial do jogo uma
sessdo chamada Community Spotlight (Holofote da
Comunidade em livre traducdo), que contempla perfis de
fas que contribuem com a difusdo dos titulos a partir da
criacdo de contetdo original, divulgacéo de informagdes,
postagens, artes, videos e demais formas de fomentar a
obra da Ubisoft. Como uma espécie de divulgacdo de
portfdlio, a sessdo pde em evidéncia o reconhecimento do
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fandom, e de como aquelas pessoas, outrora anénimas,
sdo importantes para Beyond Good and Evil.
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Ennn NEWS COMMUNITY SPOTLIGHT HITRECORD BGE FEST

EUIL?

FORUMS ?{-""-

VIEW MORE

VIEW MORE

"

Figura 5 — F&s e produtores de contetdo relacionados a Beyond Good
and Evil no Community Spotlight [23]

Jenkins [2], sobre a integragdo do puUblico no que
concerne as midias e seus produtos, atesta que Somos
produtores de conteldo em potencial, e por isso podemos
produzir cultura juntamente com os produtores originais.
O que emerge dessa combinacao é algo que se destaca da
cultura de massa e se aproxima também da cultura
popular. O autor completa, ainda, que “enquanto (o
produto) esta sob o controle dos produtores, é cultura de
massa. Quando esta sob o controle dos consumidores, é
cultura popular”.

Ainda a ser divulgado, a Ubisoft ndo anunciou as datas
de langamento do jogo. Entretanto, foi dito que no outono
europeu, em Montpellier, acontecerd o primeiro BGE Fest
[24], um evento oficial que reunird a comunidade fa de
Beyond Good and Evil como proposta de estreitar os lagos
e garantir sociabilidade entre os produtores de contelido e
publico jogador. Na convengdo, projetos do Space
Monkey Program serdo divulgados para que todos
acompanhem de forma transparente o estado do trabalho
colaborativo da comunidade. Além de acompanhar as
produgdes nos foruns e comunidades virtuais oficiais, 0s
desenvolvedores do jogo também realizam
constantemente conferéncias em video ao vivo chamadas
Space Monkey Reports no canal oficial da Ubisoft na
plataforma YouTube. Com intento de dar feedback aos fas
e produtores de contedo, os responséveis acreditam que
essa transparéncia e via de mao dupla entre a audiéncia e
equipe fazem com que a comunicacdo entre todos se torne
a mais horizontal possivel, resultando em tira de dividas,
momentos de descontracdo e alinhamento de ideias
durante as chamadas “lives [25]”.

Jenkins [2], afirma que “os fis s@o o segmento mais
ativo do publico das midias, aquele que se recusa a
simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no direito de
se tornar um participante pleno”.

Seguindo a linha de exemplificacfes de mobilizacdo
de fas na cultura participativa do universo ficcional
proporcionado por Beyond Good and Evil, faz-se
necessario, também, mencionar o quadro expressivo de
produgdo de fanfics.

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 787



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

Para Monteiro [26], dentro de um fandom, a interacdo
é primordial para um crescimento de qualidade do forum.
E dessa forma, gracas a maior proximidade dos membros,
os lacos entre eles tornam-se cada vez mais significativos.

O website FanFiction.Net ainda é considerado por
muitos autores e estudiosos da cultura dos fds como um
dos maiores e mais representativos agregadores de
contetido de textos de fanficgio [8]. E possivel se deparar
com categorizacfes de fandom, por um index de livros,
contos, diadlogos e demais produgdes literarias
disponibilizadas em ordem alfabética. As listas passam de
Biblia a Harry Potter, aglomerando todo o escape do
imaginério da cultura de fas [8].

Beyond Good and Evil também tem uma se¢do
especifica que pode ser acessada, produzida e
compartilhada por todos, e que a cada novidade
disponibilizada pela Ubisoft é fomentada pelo fandom. No
mesmo endereco, é possivel se deparar com fanfics em
inglés, russo, francés, espanhol e outras linguas. Ainda, no
mesmo website, os fds podem interagir adicionando as
producBes aos favoritos, escrevendo criticas, seguindo 0s
produtores de contetdo, interagindo em diversas

perspectivas nos moldes de uma rede social/comunidade
virtual ativa. O fato de contar com pessoas do mundo todo
dividindo 0 mesmo espaco e sendo unidas por um gosto
em comum refor¢a as ideias de desterritorializacBes e
sociabilidade acentuada, a partir do estreitamento de lacos
ofertados pela sociedade conectada e audiéncia com voz
ativa de producéo.
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Figura 6 — Interface da categoria Beyond Good and Evil no site
FanFiction.Net destacando as produgdes [27]

A construgdo de wikis na sociedade em que vivemos é
algo que reforca a cultura da participacdo desde seu
advento em nossa rotina. Sindnimo de colaborativo, por
definicdo esse conceito remete aos programas ou sites que
permitem que qualquer pessoa participe de sua criacdo e
manutencdo. Nessas plataformas, hd possibilidades de
produgdo de contelido que se concatenam em edigdo e
publicacdo coletiva de textos, fotos, videos, e diversos
outros formatos [28].

Um dos exemplos mais conhecidos é a enciclopédia
colaborativa Wikipedia. Entretanto, ha também o servico
de hospedagem Wikia, que desenvolvido e criado em
2004 por Jimmy Wales e Angela Beesly, permite que os
fés criem, de forma gratuita, sites especializados em juntar
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informacgdes sobre obras distintas. Como o proprio lema
da Wikia se atesta, essa iniciativa é uma possibilidade de
dar “fuel for fans” (combustivel para os fas) [29].

Com Beyond Good and Evil ndo foi diferente. Com
espacos de discussdo entre fas, linhas do tempo de
noticias sobre a franquia e plataformas colaborativas, a
Wikia da obra conta até entdo com 218 péginas
produzidas de forma colaborativa que totalizam 3,992
contribuigdes conjuntas até entdo [30].
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Figura 7 — Interface do website Wikia da franquia Beyond Good and
Evil [30]

V. CONSIDERAGOES FINAIS

A cultura da participacdo afeta nossa sociedade em
mdltiplos sentidos e instancias. Com 0s jogos ndo seria
diferente. A exemplificacdo de praticas colaborativas na
producdo de contelido de jogos como Beyond Good and
Evil 2 tem mostrado e dado subsidios para afirmar que a
inteligéncia coletiva proposta por teéricos pode adentrar
distintas midias e formatos.

A convergéncia, 0 estreitamento de lacos e a
desterritorializacdo se concatenam, todos os dias, em um
resultado de potencialidade as audiéncias. O receptor,
outrora passivo, tem hoje poder de voz e é produtor de
conteudo. A descentralizacdo para uma inteligéncia
coletiva esta vigente na sociedade em que vivemos, sendo
reforcada por um aspecto conectivista que se renova todos
os dias.

A cultura de fas, através da criatividade de seus
componentes, tem o poder de trazer representatividade,
valor e elevar as experiéncias de jogador para um patamar
mais significativo. Facilitando processos de imerséo e
pertencimento, essa estratégia colaborativa utilizada pela
empresa Ubisoft tem se mostrado uma forma de cativar
publicos através de uma comunicagdo mais horizontal,
descentralizando hierarquias e fazendo o ato de jogar se
reinventar no que diz respeito a experiéncia.
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