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DINAMICAS DE CONSUMO
MIDIATIZADO A PARTIR DE
UM JOGO: A FORMACAO DE
CIRCUITOS SOBRE ARMA 3

DYNAMICS OF MEDIATIZED
CONSUMPTION IN A GAME: THE
FORMATION OF MEDIA CIRCUITS
IN RELATION TO ARMA 3

Edu Jacques'

Resumo: A circulacdo que jogadores promovem a partir de
um jogo sera investigada com referéncia a Arma 3. Dois re-
cortes investigativos sao feitos nesta proposta: de avaliar a
experiéncia de jogo num contexto de trocas midiatizadas, ou
seja, em multiplos circuitos construidos por agentes midiati-
cos; e de contemplar a circulagao de Arma 3 enquanto meta-
game, ou continuagdo do consumo, que entendemos ser um
fenbmeno associado a estabilizacdo de um modo de ser com
referéncia latente aos meios de comunicacgao diante das rela-
¢Oes sociais. Para o proposito deste texto analisaremos trés
circuitos formados a partir do jogo, que manifestam diferentes
modelos interacionais, limitagcdes e dinamicas. Sao eles: um

1. Graduado em Comunicagao Social — Hab. em Jornalismo pela
Ucpel. Mestre e Doutorando em Ciéncias da Comunicagao pela
Unisinos. E-mail: edu.jacques@gmail.com.
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grupo do Facebook, uma plataforma de submissao de modi-
ficacbes (Steam Workshop) e o forum mantido pelo estudio
Bohemia Interactive para os jogadores.

Palavras-chave: Midiatiza¢do. Circulagéo. Jogos digitais.

Abstract: The circulation that players promote from a game
will be scrutinized in reference to Arma 3. Two investigative
movements are made in this proposal: the evaluation of the
game experience in a context of mediated exchanges, that is,
in multiple circuits constructed by media agents; and the un-
derstanding of the circulation of Arma 3 as a metagame pro-
cess, or continuation of consumption, which we consider to
be a phenomenon associated with the stabilization of a way of
being based on the assumption of media values in face of so-
cial relations. For the purpose of this text we will analyze three
circuits formed in relation to the game. They are: a Facebook
group, a platform for submitting modifications, Steam Work-
shop, and the forum maintained by Bohemia Interactive studio
for the players.

Keywords: Mediatization. Circulation. Games.

1 Introducao

As questdes relativas aos jogos digitais tém assumido
importancia crescente com a expansao de sua industria. O es-
tabelecimento de relagcdes sociais baseadas nesse segmento
cultural ocasionou o interesse da academia, que tem visto
surgir eventos e associagoes dedicadas as discussoes sobre
games. Este trabalho é parte constitutiva de uma pesquisa de
doutorado em andamento sobre o tema de modificagdes de
jogadores a partir de uma série de jogos de acdo, Arma. Aqui,
entretanto, dedicaremos o texto a investigar os mecanismos
pelos quais jogadores estdao pondo em circulagao diversas
praticas em torno da franquia e avaliaremos trés circuitos que
constituem um amplo dispositivo elaborado sobre a experién-
cia de seus jogos. Esse eixo de investigacao sobre processos
circulatorios segue o adotado junto a linha de pesquisa 4 nas
Ciéncias da Comunicacgao da Unisinos.
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Trataremos a seguir de uma concepc¢ao sobre conti-
nuidade do consumo, 0 que ocorre na sequéncia da expe-
riéncia com o objeto midiatico. As operagdes que decorrem
de um interesse por fazer circular formas simbdlicas a partir
de um determinado produto dizem respeito a essa condicao
contemporanea suportada pelo avanco tecnolégico e as re-
des digitais. Para tanto, discutiremos a nogdo de midiatiza-
c¢ao, um modo de ser com referéncia aos meios de comuni-
cacao distinto de uma condicao anterior, entao caracterizada
pela experiéncia dos meios massivos. Ja o jogo digital enten-
de-se ai como expressdao de uma cadeia do entretenimen-
to que soube incorporar as tecnologias ao seu ambito. Mas
mesmo suas dinamicas sofrem alteracbes com a expansao
da internet e a acentuagao na troca de mensagens entre os
publicos. Pretendemos explorar assim a ideia de metagame,
ou que ocorre na sequéncia do jogar enquanto operacoes
comunicacionais.

A atuacao dos jogadores sobre os jogos preferidos
pode assumir tons como os dos fas sobre uma série televisi-
va ou literaria. Contudo, algumas praticas desafiam a nogao
de culto e passam a transitar na reinvengcdo — esse &, por
exemplo, o caso das modificacées. Wirman (2008), a esse
respeito, diz que muitas acoes de jogadores dedicados estao
em um nivel instrumental, de apresentar guias de performan-
ce, organizar discussdes de desempenho em foruns, algo
aléem da necessidade expressiva que corresponderia aos fas
per se. O material sobre o qual propomos uma investigacao
refere-se ao grupo ArmA 3 - Brasil, ao forum oficial da série
no site da desenvolvedora, Bohemia Interactive Forum, e ao
servigo destinado a submissao de contribuigdes sobre o0 jogo
numa plataforma online, o Steam Workshop. De modo geral,
esses circuitos manifestam tanto vocacao expressiva quanto
instrumental (desempenho).

Nosso enfoque metodoldgico compreende, portanto,
uma abordagem a partir de contribuigdes sobre o fluxo adian-
te no consumo comunicacional, passando por uma proble-
matizagcao do que é um jogo digital. As observagdes subse-
quentes fornecem elementos, tomando por base a nog¢ao de
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circuitos? (Braga, 2012), para promovermos inferéncias sobre
os sentidos de uma continuacao do jogar enquanto metaga-
me. Entendemos que elementos do pds-jogo expresso nos
circuitos sao resultantes de uma confluéncia de estratégias
das instituicdbes midiaticas e da realizacao de uma experién-
cia midiatizada levada a cabo por alguns jogadores, com o
intuito de fazer o game circular.

2 A industria de games e estratégias de
circulacao

Devemos conceber o surgimento dos jogos digitais
enquanto expressao cultural da modernidade tardia. A natu-
reza binaria desse fendmeno resulta na flexibilidade aciona-
da a partir de cédigos e no potencial de reproduzir a baixos
custos suas copias através das redes. Mas essa disposicao
tem em seus primordios experiéncias espontaneas dentro de
uma também incipiente cultura de computadores. Estudantes
do MIT na década de 1960 desenvolveram um dos primeiros
protétipos de entretenimento digital enquanto brincavam com
o hardware disponivel (Kent, 2000). Na sequéncia surgiriam
tentativas de exploracao comercial desse marco. Na medida
em que foi conquistando seu publico, a industria de games
cresceu e foi desenvolvendo suas estratégias de marketing,
seus géneros de jogos, seu corpo profissional e, natural-
mente, condicionando e sendo condicionada por um publico.
Assim, em 2016 serdo arrecadados mais de 99 bilhdes de do6-
lares no mundo (Newzoo, 2016), em pouco mais de meio sé-
culo de profissionalizagdo. Com referéncia a 2014 (Newzoo,
2014), por exemplo, o crescimento estimado € de 22%.

Em que um jogo consiste, portanto? A definicao de
Salen & Zimmernan (2004) da conta de um sistema dotado

2. O entendimento do conceito de circuito € importante porque o uti-
lizaremos enquanto vetor de analise do material empirico. Assim,
podemos defini-los, a partir de Braga (2012), como os canais si-
multaneamente de emissao e recep¢ao mantidos de acordo com as
expectativas de uso de seus participantes através de uma camada
tecnoldgica posta em operacgao.
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de regras, com um objetivo definido, que pode ser quantitati-
vamente avaliado. Por extensao, o jogar, designativo de uma
agao, envolve colocar em execugao um determinado jogo.
Em verdade, alguns titulos comercializados recentemente
fogem um pouco a essa delimitacdo porque sao considera-
dos simuladores, isto €, preveem a construcdo de mundos
alternativos, mas nao apresentam necessariamente a exis-
téncia de um objetivo claro a ser alcangado. Nesse escopo in-
cluimos Garry’s Mod (2005), Minecraft (2009), Kerbal Space
Program (2011), entre outros, que apesar de possuirem um
aspecto ludico fornecem mecanismos para uma simulacao
sem pretensdes realistas. De certo modo, a tecnologia por
tras de Arma situa-se com fortes marcas de simulagao rea-
lista, pois € usada como referéncia em treinamentos militares
através de softwares desenvolvidos pelo mesmo estudio do
jogo, Bohemia Interactive®.

Entretanto, o que nos interessa € outro aspecto posto
por Salen & Zimmerman (2004) a respeito do que ocorre fora
da execugao dos jogos, o0 metagame. Para os autores esse
conceito exprime quatro relagdes: 1) o que um jogador leva
para o0 jogo; 2) o que um jogador traz de um jogo; 3) o que
ocorre entre 0s jogos e; 4) o que ocorre durante o jogo que
nao ele mesmo. Trabalharemos aqui a partir do terceiro item,
mas entendido o que um jogador faz “apés” o jogar, manten-
do a referéncia ao ato. Com esse propdosito que entendere-
mos a circulagao.

As estratégias comerciais sobre titulos langcados re-
correm com frequéncia a formacao de féruns, concursos,
campeonatos, ferramentas de incentivos as modificacbes
(Sotamaa, 2005, 2007). O investimento das desenvolvedoras
parece se ancorar na tentativa de construgdo de comunida-
des de jogadores que, ao interagirem, dedicam mais de seu
tempo aos produtos oferecidos (Schell, 2015). Esse amplo

3 O braco da empresa que desenvolve simulagdes, também cha-
madas de serious games, foi batizado como Bohemia Interactive
Simulations. Paises como EUA, Canada, Reino Unido e Suécia
estdo entre os que utilizam os softwares de simulagdo em treina-
mentos. Disponivel em: <https://www.bisimulations.com/company>.
Ultimo acesso 5 dez 2016.
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aparato que circunda os games diz respeito aos circuitos pre-
vistos nos quais ele podera circular. E claro, porém, que ou-
tras plataformas de interagéo podem surgir espontaneamente
por parte do publico, como a criagcao de paginas no Facebook
e enciclopedias baseadas no modelo wiki. Em casos extre-
mos, a circulacéo que o publico realiza sobre um jogo pode
incluir operacdes ilegais, como a contratacdo de servicos
para “subir de nivel” (Lejacq, 2015) ou trocar dinheiro real por
moedas virtuais (Steinkuehler, 2006; Yee, 2006).

3 O modo de ser midiatizado

No campo da Comunicacao tem-se notado um inte-
resse por discutir e avaliar a condicao dos meios na virada do
milénio. Nos Estados Unidos Jenkins (2006) adotou a deno-
minagao “cultura da convergéncia” para debater as condi¢cdes
de sobreposigédo entre diferentes meios, a participacdo dos
publicos e novas formas de financiamento a industria de con-
teudo. Sua reflexao enfoca fendmenos ligados a cultura po-
pular e sua intima ligacdo com o mercado, como no cinema,
em programas de televisao e na literatura. Ndo obstante, o
eixo de analise proposto por pesquisadores europeus distin-
gue sua abordagem por situar a transi¢cao aos atuais modelos
de comunicacgao dentro de um panorama mais amplo quanto
a historicidade e suas possiveis logicas (Lundby, 2014). Parte
desses trabalhos na Europa tentam operacionalizar o concei-
to de midiatizagao, o qual também desenvolvemos. Hjarvard
(2014), por exemplo, explora as novas condigdes do brincar
em meios digitais através das estratégias assumidas pela
Lego para aumentar sua participacdo no mercado. De todo
modo, para o pesquisador a midiatizacao € uma caracteris-
tica intrinseca da modernidade tardia, cuja circulacao simbo-
lica € baseada na oferta dos meios digitais e a flexibilizacao
para os agentes transitarem entre producao e consumo dos
produtos midiaticos.

Aqui pretendemos conciliar essa perspectiva que co-
loca a circulacdo como um aspecto notavel da condicao co-
municativa contemporanea aos estudos desenvolvidos na
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Unisinos. A midiatizacdo compreenderia o desenvolvimento
do pensamento apontado por Eliseo Veron na década de
1990, a respeito da interposig¢ao entre instituicdes midiaticas,
meios e publico. Assim, temos uma leitura da circulagao a
partir de dispositivos midiaticos, seus codigos, expectativas,
valores, postos em execucao pelos agentes em associagao
(Peraya, 1999; Ferreira, 2007; Braga, 2011).

A compreensao desse quadro atravessa o reconhe-
cimento da invencao social sobre a camada tecnoldgica na
qual operam esses dispositivos. Com relagao a série Arma,
0s circuitos propostos para analise nao seriam possiveis sem
o estabelecimento da internet e da infraestrutura por tras da
rede. O indicativo sobre o aspecto material que progride pa-
ralelamente a midiatizagao pode revelar assimetrias entre os
diferentes graus de apropriacéo e circulacdo dos objetos mi-
diaticos com base no pais de origem. Ainda assim, tomamos
como referéncia as democracias ocidentais, cujos valores de
expressao configuram distingbes do potencial midiatico de
paises que possuem regimes fechados. Ha uma dinamica du-
pla em exercicio, portanto, quando um jogador se pde a fazer
circular sentidos quaisquer a partir de Arma ou outra série:
primeiro, ha interesse a ponto de fazer tal individuo dedicar
seu tempo a elaborar algo com base no jogo; e, segundo, 0
acesso e dominio instrumental de ferramentas que possam
difundir através de circuitos esses sentidos. Em termos ge-
rais, a conjuncao desses dois fendbmenos abrange a carac-
teristica do modo de ser na midiatizagédo descrito por Faxina
& Gomes (2016). E dizer, sustenta-se a hipétese de que a
experiéncia junto aos objetos culturais tenha sido incorporada
a um modo de utilizar os meios de comunicagao para proferir
avaliacdes, debater, criticar, recriar. O aspecto do metagame
que contempla o pos-jogar se constituiria entdo como um ele-
mento radicalizado com a midiatizacéao.

4 Arma, a circulacao da franquia

Entender a circulacao dentro de um quadro contextual
de mudancas tecnoldgicas e apropriacdes sociais a partir das
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ferramentas surgidas nas ultimas décadas envolve nos de-
brugarmos sobre avaliagbes de ordem empirica. Em nosso
trabalho nos dedicamos ao universo dos jogos digitais, que
apresenta similaridades com o fenédmeno de fas, como apon-
tado anteriormente. Avaliaremos entao trés canais de circu-
lacdo que dizem respeito a série Arma, mas mais especifica-
mente ao ultimo game lancado, Arma 3. Essa escolha sus-
tenta-se tedrico-metodologicamente no construto de circuito
adotado e epistemologicamente (a respeito da Comunicag¢ao)
no movimento de compreender a difusdo que publicos profe-
rem desde uma narrativa de mercado. Introduzimos entao a
origem da série e sua dimensao contextual no universo dos
jogos.

A empresa desenvolvedora de Arma, Bohemia
Interactive, foi fundada em 1999 na Republica Tcheca.
Voltado ao mercado de jogos de agcdo com destaque ao rea-
lismo das simulagdes, o primeiro titulo da série foi langado
em 2001, Operation Flashpoint: Cold War Crisis (rebatizado
de Arma: Cold War Assault). Foram lancadas outras versoes
em 2006 e 2009. E, em 2013, comecou a ser comercializado
Arma 3, ultimo expoente da franquia até o momento. Desde o
primeiro jogo a empresa abriu ao publico que o adquirisse a
possibilidade de modificar seu conteudo através de pacotes
de edicao de software. A realizacdo de concursos para modi-
ficadores estimulou a consolidagao das praticas e até mesmo
um certo nivel de profissionalizacdo dos jogadores na criagao
de jogos. Somado ao sucesso no realismo das simulacdes
militares oferecidas pelos titulos, um publico voltado a Arma
se estabeleceu.

A popularizagao da série* criou condicdes para a for-
macgao de circuitos agenciados pela propria desenvolvedo-
ra, Bohemia Interactive, ou pelos jogadores. Pretendemos
explorar trés deles neste trabalho. Todos relativos a Arma 3
(Figura 1). O primeiro corresponde a instrumentalizagado da

4. Para utilizar-nos de critérios ilustrativos, Arma 3 era o 9° jogo com
maior numero de jogadores simultaneos na principal plataforma de
jogos, a Steam, com 33 mil pessoas ativas, no dia 30 de novembro
de 2016. Disponivel em: <http://steamcharts.com/top>. Ultimo aces-
so 30 nov 2016.

1120



12 A 15 DE DEZEMBRO DE 2016
UNISINOS — SAO LEOPOLDO/RS

rede de socializacdo Facebook por jogadores brasileiros. A
observacao se dara sobre as interacboes mantidas em um
grupo chamado ArmA 3 — Brasil. O segundo é o espaco de
submissao das modificagbes criadas por jogadores na plata-
forma Steam, um servico intermediario entre a desenvolve-
dora e os consumidores. E o ultimo é o forum mantido pela
Bohemia Interactive para discussdes, envio de modificacoes,
recrutamento de jogadores para esquadroes. Das descrigdes
a sequir passaremos a fazer consideragoes.

i ; | ¥ E.i !,

Figura 1: Captura de tela de Arma 3
Fonte: Bohemia Interactive

Facebook: ArmA 3 - Brasil

A presenca de um circuito formado por jogadores bra-
sileiros é relevante para pensarmos a posi¢ao do jogo no ce-
nario nacional. Ha outros grupos luséfonos que se destinam
a Arma 3 dentro do Facebook, contudo optamos pelo que
possui 0 maior numero de participantes, 7499 ao todo. Ha
uma postagem fixa que da as boas-vindas aos participantes
e indica a que serve 0 grupo:

Sejam Bem vindos a comunidade feita por jo-
gadores Brasileiros de Arma. Este € um espaco
feito para vocé tirar suas duvidas, divulgar in-
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formacgdes, curiosidades, noticias e edigdes de
missoées. A comunidade foi feita para troca de in-
formagdes entre os usuarios, criando assim uma
interatividade continua entre players, servidores
e clans/grupos.®

Como os demais grupos da rede de socializagéo, os
membros podem postar novos conteudos, comentar, com-
partilhar, enviar arquivos. E as intervencdes sao variadas, ha
desde propagandas para hospedagem de servidores priva-
dos para o game (grupos de jogadores podem criador servi-
dores, abertos ou fechados), a postagens de videos, de du-
vidas sobre o funcionamento do jogo enquanto software, a
selecdes para novos “recrutas” (Figura 2).

ArmA 3 — Brasil possui dezenas de postagens por dia
e, a diferenca dos demais circuitos analisados, mantém-se
em um ambiente ndo especializado, o Facebook. Nessa rede
de socializagcao a discussao sobre o jogo pode ser acessada
por jogadores casuais, desde que descubram o grupo atra-
vés de contatos ou ferramentas de busca. Outra caracteristi-
ca € a regionalizagao do circuito. Ao direcionar as interagoes
para falantes de portugués, o grupo favorece interagdes a um
publico que possivelmente ndo conseguiria se expressar em
circuitos internacionais, cujo idioma € o inglés. Além disso,
questdes de conexao e fuso horario dos jogadores que de-
sejam se associar podem ser mais facilmente resolvidas com
esse corte regional de participantes.

5. Como se trata de um grupo publico, as informagdes podem ser
consultadas pelo Facebook. Disponivel em: <https://www.facebook.
com/groups/560255204034606/>. Ultimo acesso em 30 nov 2016.
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Fabio Franga with Yeshua Ha-levi and 10 others

U.S.M.C - MilSim Brasil - RECRUTAMENTO ABERTO

Vocé, que curte simulacao tatica militar e fazer bons amigos, venha
ingressar no cla! Mais que um grupo, uma familia

«» Temos TeamSpeak e servidores proprios 24hs online

-» Varias areas de atuacdo, como: Aérea, Cavalaria, Artilharia, Infantaria,
etc

-» Areas de atuagio especializadas, como: Sniper, Médico de Combate,
Piloto de asa fixa/rotativa, Operacdes Especiais, Mergulhador de Combate
etc

-p Oferecemos para os ingressantes um curso basico, para aprenderem a
operar taticamente, utilizando técnicas de progressdo em terreno hostil,
comunicacao, localizacdo, primeiros socorros em campo de batalha, efc.
-p Utilizamos pacotes de mods com equipamentos, armas, veiculos,
acessorios, etc, reais utilizados por diversas for¢as armadas existentes
para aumentar o realismo da simulacdo e fornecer uma imersao mais
agradavel

«p Totalmente gratuito! Estamos interessados apenas em disseminar a
Simulacdo Militar entre amantes do género e criar amizades neste meio
-p Interessados favor responder a esse post que passaremos o
TeamSpeak por privado.

iy Like @ Comment ~ Share

D 27

Figura 2: Postagem convocatéria para grupo de simulagcao militar
Fonte: [Facebook] Grupo ArmA 3 - Brasil®

6. Disponivel em: <http://tinyurl.com/zqgacaml>. Ultimo acesso em 28
fev 2017.
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4.2 Steam e Steam Workshop

A Steam é uma plataforma de venda, download, dis-
cussao e compartilhamento de materiais relacionados a jogos
do seu catalogo. Logo, ela terceiriza a funcdo de distribui-
cao para a desenvolvedora Bohemia Interactive. Arma 3 esta
listado no servigo e faz parte igualmente do sistema Steam
Workshop, destinado ao compartiihamento de modificacdes
de jogos. O titulo esta entre os mais populares em numero de
criagdes de usuarios, sendo em dezembro de 2016 o 14° jogo
com maior acervo, acima de 29 mil envios’.

As criacdes submetidas no Workshop devem ser clas-
sificadas entre 41 categorias predispostas pelos desenvolve-
dores de Bohemia Interactive na plataforma. Porém, os joga-
dores que produzem modificacdes sobre Arma necessitam
baixar o pacote de criagcao para os usuarios, que consiste
numa serie de softwares para modelagem e escrita de co-
mandos para o jogo. Ao utilizar os programas de edi¢do, os
jogadores concordam com seus termos de uso e a cessao
parcial de direitos a empresa do jogo original.

Quanto aos materiais enviados, eles ficam dispostos
como itens em paginas do Workshop. Sua organizagao prevé
a apresentacao através de fotos e videos, tamanho do arqui-
vo, data de publicacao, autor, comentarios, avaliagao. O joga-
dor interessado em baixar esse conteudo “assina” a pagina e
o programa Steam descarrega os arquivos automaticamente,
desde que Arma 3 esteja instalado.

Um exemplo de criacao elaborada por modificadores
brasileiros € o mapa Rio de Janeiro B.O.P.E. (Figura 3), cria-
do pelos usuarios fabianoza e Sigwar em fevereiro de 2016. A
modificacdo inclui uma missao representando uma favela no
Rio de Janeiro, no qual dois grupos, de policiais e traficantes,
devem se enfrentar. O material possui atualmente mais de
trés mil inscritos.

7. De acordo com dados do dia 3 de dezembro de 2016. Disponivel
em: <http://steamcommunity.com/workshop/>.
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Multiplayer pvp, bandidos tem que controlar
os complexos (Entrada da favela,Complexo do
Alemao, Vila Cruzeiro e Compexo da Penha )
onde o B.O.P.E tem que como missao pegar o
recontrole dos mesmos complexos e colocar os

bandidos para correr.®

Rio de janeiro B.O.P.E by Roeposa

Figura 3: modificagado incluindo cenario do Rio de Janeiro em Arma 3
Fonte: [Steam Workshop] Rio de Janeiro B.O.P.E. by Roeposa®

Outros exemplos submetidos a plataforma envolvem
pacotes de otimizagdo de comandos do game, novos mapas
e armas, uniformes de forcas armadas de diferentes paises
e alguns modos de jogo que fogem um pouco a proposta ori-
ginal, como conflitos com zumbis. Certas modificagdes foram
elaboradas por mais de uma pessoa e exigem um trabalho
minucioso de pesquisa e execucao, para o qual alguns criado-
res-amadores chegam a solicitar doagcdes da comunidade’®.

Bohemia Interactive Forum

O forum pertencente a Bohemia Interactive € o uni-
co circuito mantido pelos proprios desenvolvedores para a

8. Disponivel em: <http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetail
s/?id=629076651>. Ultimo acesso em 3 dez 2016.

9. Disponivel em: <http://tinyurl.com/gndkrb9>. Ultimo acesso em 28
fev 2017.

10. Uma dessas solicitacbes pode ser observada em: <https://www.

patreon.com/mbrdmn>. Ultimo acesso em 5 dez 2016.
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comunidade. Por contemplar todos os jogos da empresa ha
diversos segmentos, de acordo com a série e titulo em ques-
tao, aléem de em cada uma dessas areas haver subdivistes
sobre discussao, criagoes de usuarios, relatos de problemas
com o software, entre outros. No circuito estdao cadastrados
mais de 40 mil membros, responsaveis por um total de 3 mi-
Ihdes de tépicos criados.

Ao todo, ha quatro grandes divisdes no forum, Bohemia
Interactive Discussion, Bl Military Games Forums, Other Bl
Games Forums e Offtopic. A discussdes sobre Arma 3 ficam
no ramo dos games militares. Uma percepc¢ao relevante para
a pesquisa, acerca do conceito de metagame ou continuida-
de da recepcao, pode ser avaliada no espaco de interacao
para esquadroes e jogadores que buscam socializar com ou-
tros (Figura 4). Os recrutamentos, assim como no grupo de
Arma 3 brasileiro, corresponde a um momento da tentativa
de tirar uma experiéncia aprofundada do game. Os chama-
dos descrevem o funcionamento dos esquadroes (simulacao
ou diversao), o idioma utilizado e ocasionalmente restringem
idade e fuso horario para os candidatos.

2nd Marine Raider Battalion [2ndMRB] - last
2nd Marine Raider Battalion [2ndMRB] TPl post by mitchell_noble
tarted by mitchell_noble. 24 Oct 20 mitchell_noble
29 Nov 2016

[A3] 15t Infantry Division | 17+ | Recruiting 0 replies SGT M.Bradiey
ley. 27 Nov 2018 Arma 3, Atma, Arma IIl MILSIM and 4 . 27 Now 2

Kamerat Lanin
24 Nov 2016

30 vieve

0 replies colinced1t
1 reply Maj A, James

GO viens 23 Now 2016

plies | | sandibied

Y e T | 23Nov2016

[A3] [RECRUITING] 5th Special F. Group (Airborne) O replies Batit

Started by Batitt 22 Nov 2016 ¢ RECRUITING. A3 137 views L 22Nov2016

Volunteer Commando Battalion - British MilSim Community 10 replies volchat
burbmed bus crmlebuet 17 A 21 Now 2016

Got it!

Figura 4: Imagem de forum destinado a
esquadrdes e grupos de jogo em Arma 3
Fonte: Bohemia Interactive Forum — Secéao
Arma 3 — Squads and Fanpages™

1. Disponivel em: <https://forums.bistudio.com/forum/160-arma-3-s
quads-and-fanpages/>. Ultimo acesso 1° dez 2016.
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Nao obstante, outros tipos de debate surgem em tre-
chos distintos do forum. Na parte de discussdes “gerais” so-
bre Arma 3 ha uma variedade de postagens. Alguns tépicos
fixados preveem a submissédo de fanart e “fotografias” tira-
das na execucao do jogo. Em contrapartida, em “perguntas
e respostas” ha reflexdes sobre as condigdes de jogar a sé-
rie, como a postada por Francois L no dia 16 de novembro
(Figura 5). Como um jogador que se considera mais velho
que os demais, o0 usuario questiona sobre a experiéncia que
podera obter com o game.

v e Temic Follow this topic i

Generation Gap? Multi-play for Old Guys & Arma 3 or Arma 2

Francols_L 10 Nov 2016 2

Pageof2 3 wexr Go to frst unread post Reply to this tapic
25 replies to this topic
Thread Starter e A
Francois_L ' ng
As title implies, wondering if | might be facing a generation gap, and have a few questions.
. o A little background first to let members here know where I'm coming from. Am not boasting or anything.
Friend & | are in our 50's, and growing up, we played 'sandbox’ games in the literal sense-- Napoleonic miniatures. Then came 'cardboard’ games like "Squad Leader”
Favorite PC games were sims like Falcon 3.0 & IL-2 IL-2 Sturmovik. We got fragging out of our system while playing Doom Il for Windows 3.11...
So on to the questions.
1.) Is multi-player safe, or a hacker's paradise? (Am thinking of the old Diablo & B-net) On steam, do most players take the sim seriously, or just there for laughs?
(Lobbing grenades at comrades, shooting them in the back, etc.)
2.) Historical mods for Arma-3 or cut losses & go with Arma-27
Got it!

Figura 5: Exemplo de postagem sobre discussao da experiéncia
do jogo, indagando sobre diferenca de idade entre jogadores
Fonte: Bohemia Interactive Forum — Sec¢ao
Arma 3 — Questions & Answers'

Consideracoes

O processo de circulacdo de Arma 3, que corresponde
aos encaminhamentos de seus jogadores, assume diferentes
aspectos de acordo com o circuito explorado. Aideia de meta-
game realiza-se, pois, conforme o ambiente em que ocorrem
as interacdes entre o publico. E notdrio que todos os canais
descritos acima contemplem modelos de comunicagao es-
tabilizados e de mercado. Isto &, apesar de se tratarem de

T2 Disponivel em: <http://tinyurl.com/jgolf5j>. Ultimo acesso em 28 fev
2017.
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circuitos utilizados pela comunidade, o controle sobre as tro-
cas pertence a agentes midiaticos com interesse comercial.
O Facebook corresponde a uma companhia de grande porte
e com um numero de usuario na escala dos milhdes; a Steam
€ um servico de distribuicdo que permanece como referéncia
nas transacgoes de jogos; e o forum de Bohemia Interactive &
uma experiéncia bem-sucedida diante do publico desde 2002.
O uso, portanto, que diversos jogadores engendram parte de
uma referéncia comunicacional definida sob interesses eco-
némicos ou de organizacdes com essa finalidade. Mesmo
a disposicdo de um féorum', recurso utilizado por diferentes
grupos na internet, é instrumentalizada por uma desenvolve-
dora de jogos. Assim, a camada tecnoldgica tanto garante a
existéncia dos circuitos digitais quanto posiciona-se como elo
de ligacao (ou gerenciamento) das a¢des dos jogadores as
trocas comerciais.

E importante observar a percepgdo que a industria faz
sobre a eficiéncia das estratégias de metagame. Bohemia
Interactive mantém a mesma proposta de incentivar a cria-
cao de jogadores ha mais de uma década, e a expansao de
circuitos alternativos em torno dessas praticas converge ao
seu propdsito de contemplar o publico e agregar valor ao seu
produto, a série Arma. O férum €, possivelmente, apenas um
ambiente de centralizagao da comunidade, que assume no-
vas frentes de agao pela internet — e possivelmente a mar-
gem de algumas tentativas de controle que vierem a ser fei-
tas. Bohemia Interactive faz conhecer, assim, que valoriza o
aspecto que nao diz respeito necessariamente a execucao
do jogo, mas que enriquece sua proposta, o metagame. O
fazer a partir do game é reforcado e faz parte da experiéncia
de jogar, o que constitui um modo de ser do entretenimento
midiatizado (Faxina & Gomes, 2016). Apesar disso, é perfei-
tamente possivel que jogadores de Arma usufruam do game
sem jamais ingressarem em quaisquer circuitos alternativos,

13, Os foruns digitais ou message boards correspondem a um modelo
interativo em aprimoramento ha mais de 20 anos. Os modelos atuais
podem ser gratuitos ou pagos. O adotado pela Bohemia Interactive
refere-se a uma licenca paga da empresa /nvision Board.
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optando por uma experiéncia ja contida na proposta do jogo
originalmente.

O incentivo a circulacao fortalece a capacidade ex-
pressiva e de desempenho em torno de um jogo, mas no limi-
te s6 consegue se promover se 0 jogo em questao apresenta
qualidades suficientes para cativar o interesse do publico.
Por se tratar de uma simulagcao militar realista e o publico
ser capaz de produzir conteudo relacionado ao seu proprio
local de origem, como o cenario do Rio de Janeiro, os joga-
dores mantém circuitos de interagcao continua, mesmo apos
trés anos do lancamento de Arma 3. Uma hipotese adicional
pode se alimentar a partir das observacdes. E possivel que
se criem ambientes de interagao privilegiada para certos tipos
de jogadores de acordo com o universo a que pertencem.
Modificadores ficarao mais interessados no féorum e no Steam
Workshop; mas os jogadores que nao detém conhecimento
de lingua inglesa enfrentarao dificuldades para dialogar nes-
ses dois circuitos e acabam por alimentar canais alternativos,
como o caso do grupo no Facebook. As competéncias ad-
quiridas na forma de lidar com os circuitos sao assim parte
necessaria da reflexao sobre as dindmicas de circulagao de
Arma. O dominio idiomatico no caso dos dialogos e de pro-
gramacao e design no caso da criacido de modificacdes para
a série sao requisitos para a difusao de materiais.

Quanto as trocas mantidas no interior de cada circui-
to elas variam qualitativamente. Por exceléncia, o féorum é o
mais ativo em numero de respostas e variedade de topicos
em debate, ndao so6 sao criadas proporcionalmente varias pos-
tagens, mas o publico responde e participa regularmente das
propostas. No grupo ArmA 3 — Brasil ha uma convocacao para
diversas atividades, mas a taxa de postagens € a mais baixa
entre os circuitos analisados e as respostas sao igualmente
reduzidas, havendo submissdes sem qualquer interagao por
parte dos membros da rede de socializacao. A sistematizacao
de grupos no Facebook permite que usuarios se cadastrem
em diferentes coletivos, mas a pouca participacdo em suas
atividades pode leva-las a serem raramente observadas (em
funcao do algoritmo de relevancia) na “pagina inicial” de cada
conta, o principal mecanismo de interacao nessa rede. Ja no
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Steam Workshop o servigo opera essencialmente como re-
positério de criagdes dos jogadores, o que ndao impede que a
funcionalidade de comentarios e avaliagbes sejam utilizados
por uma parcela de jogadores.

As intervencdes do publico ao organizar-se em torno
de Arma 3 promovem alguns pontos de contato com nego-
ciacdes comerciais. E possivel observar, por exemplo, certos
modificadores no Steam Workshop solicitando contribuicoes
voluntarias. Além disso, as propagandas presentes no grupo
brasileiro do jogo dao a entender a possibilidade de presta-
doras de servigos tecnologicos — hospedagem de servidores,
nesse caso — ampliarem seu escopo através da comunidade
de jogadores. Esse mercado paralelo derruba a hipétese de
que as acdes dos jogadores ndo movimentam capital fora do
dominio da desenvolvedora.

Afinal, parece haver um ponto de encontro em que
tanto as empresas associadas a industria de jogos se organi-
zam para criar condicoes aos jogadores manterem circuitos
de dialogo quanto os proprios jogadores demonstram vonta-
de de experimentacdo em torno da ideia de metagame. Esse
modo de ser afim a midiatizagao é realizado por uma parce-
la de consumidores, que encontram na socializagao um ele-
mento intrinseco ao aspecto ludico do jogar.
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