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Resumo: O presente artigo discute como um grupo de desenvolvedores
independentes de RPGs analégicos articula o ambiente digital para distribuir
seus produtos. A observacdo participante foi usada na pesquisa para enten-
der as praticas de um grupo de criadores independentes da América Latina,
o RPGLatam. Cientes de que operam nas redes digitais em uma posi¢ao
marginalizada — a de habitantes do Sul Global —, esses criadores articulam
uma série de praticas para tentar minimizar os impactos possivelmente
negativos que tal marginalizacdo teria sobre eles e seus produtos. Algumas
dessas praticas incluem a utilizacdo de sistemas digitais de formas diferentes
daquelas para as quais eles foram originalmente projetados. Quatro praticas
serao discutidas neste artigo, contextualizadas com base na conjuntura do
capitalismo de plataforma: 1) a utilizacdo da lingua inglesa; 2) uma rede de
apoio mutuo; 3) distribuicdo de copias comunitarias e 4) o itchfunding.

Palavras-chave: game studies; RPG; colonialismo de dados; capitalismo de
plataforma.
1 Uma versdo preliminar deste artigo foi apresentada no GT de Materialidades Digitais e Praticas

Comunicacionais do Encontro da Associagdo Nacional dos Programas de Pos-Graduagao em Comu-
nicagdo - Compds de 2023, e publicada nos Anais do 32° Encontro Anual da COMPOS em 2023.
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Abstract: Data colonialism and independent RPGs: Creators’ practices
in digital platforms - This paper discusses how a group of independent
tabletop RPG developers use the digital space to distribute their products.
The technique of participant observation was used in the research to under-
stand the practices performed by a group of independent creators in Latin
America, named RPGLatam. Aware that they operate in digital networks from
a marginalized position — as denizens in the Global South —, these creators
articulate a series of practices to try and minimize the possible negative out-
comes that such marginalization would have upon them and their products.
Some of these practices include using digital systems in ways that differ from
their original design. Four practices are discussed in this paper, contextual-
ized under the light of platform capitalism: 1) using the English language;
2) a support network; 3) community copies, and 4) itchfunding.

Keywords: game studies; RPG; data colonialism; platform capitalism.

Introducao

Um criador em um coletivo online de designers de RPGs? analdgicos tem a
ideia de desenvolver um jogo. Une-se a outro criador, veterano no cenario
dos RPGs independentes, ndo sé para dividir o trabalho, mas pelos benefi-
cios oferecidos pela notoriedade do colega. Ambos compartilham a autoria
e escrevem o jogo em inglés, com o objetivo de distribui-lo em um cenario
internacional. Trabalhando sem ter a certeza de que o projeto vai garantir
qualquer tipo de retorno financeiro, a dupla reduz as despesas ao maximo:
toda divulgac¢do do jogo é feita de forma gratuita, pelas redes sociais e, em
vez de investirem dinheiro do préprio bolso, os autores optam por angariar
0s recursos por meio de um financiamento coletivo. E neste momento, no
entanto, que esbarram em um obstaculo significativo: as principais plata-
formas de financiamento coletivo que alcangam um publico internacional
ndo permitem projetos criados no Sul Global, onde habitam esses criadores.

As plataformas de distribui¢do digital tém exercido um papel significativo
na transformacdo do mercado de desenvolvimento de jogos, abrangendo
tanto os jogos digitais quanto os analdgicos. Essas plataformas introduzem
uma légica caracteristica dos produtos que sdo distribuidos por meio delas,
conforme delineado pelas no¢des de midiatizacdo (Hjarvard, 2013) e plata-
formizagdo (Srnicek, 2016). Um dos principais fatores dessa nova forma de

2 Acrénimo para Roleplaying Game — jogos de interpretagdo de papéis — um tipo de jogo em que 0s
jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de
um jogo se d& de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores
podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a dire¢do que o jogo vai tomar.

2 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
http://dx.doi.org/10.1590/1982-2553202462280. v. 49, 2024, pp 1-22.
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distribuicdo é a possibilitacdo de uma circulagdo mais ampla e eficiente dos
produtos desenvolvidos, como destacado por Koch e Bierbamer (2016). Essa
dinamica tem se revelado vantajosa para os desenvolvedores e criadores,
uma vez que artistas provenientes de varias localidades podem agora expor
suas obras para uma diversidade de publicos.

Tal circunstancia se desenha de forma simples, se considerarmos sua cons-
tituicdo técnica sem necessariamente atentar para os contornos politicos
que a circundam. A despeito de oferecerem uma miriade de possibilidades,
essas plataformas restringem as a¢des de criadores que delas se utilizam,
limitando-os as defini¢des tecnolégicas, legais e as escolhas mercadoldgicas
das empresas que as administram. O fendmeno encerra praticas — de pro-
ducdo, sociais e de consumo — complexas; rastros de uma heterogeneidade
cultural que passa longe dos sensos comuns que versam sobre a cultura
gamer e sua natureza conservadora e misogina (Falcdo, Macedo, Kurtz, 2021;
Kurtz, 2019; Mortensen, 2018).

A despeito do verniz publicitario, as rela¢des sociais que dependem da gover-
nanca de uma plataforma podem ser elusivas: abundam relatos de banimentos
injustos, como o dos streamers Taynah Yukimi® e Emanuel Gila*, por terem
deixado seus filhos aparecerem online por alguns segundos, contrariando
as diretrizes da Twitch.tv®, de redefini¢cdes acerca da publicidade de certos
canais sem aviso prévio, como aconteceu com Amouranth®, celebridade
digital, streamer e modelo do OnlyFans’ e, finalmente, de cortes sem pre-
cedentes no repasse de dividendos, como aconteceu no caso que levou
a criagao do infame sindicato de streamers, no Brasil®.

Este artigo apresenta resultados de uma pesquisa que investigou as praticas
de criadores independentes de RPGs anal6gicos em um ecossistema digital,
no ambito do coletivo RPGLatam — um grupo de criadores independentes

3 Conforme https://ge.globo.com/esports/noticia/streamer-comenta-sobre-ban-na-twitch-e-comun-
idade-faz-apelo.ghtml. Acesso em 15 mar. 2023.

4 Conforme https://www.lance.com.br/fora-de-campo/streamer-banido-twitch-apos-filho-quatro-
anos-aparecer-sozinho-live.html. Acesso em 15 mar. 2023.

5 A Twitch é um servico de streaming de video ao vivo que se concentra em streaming ao vivo de
videogames, incluindo transmissdes de competi¢des de e-sports. Disponivel em: http://twitch.tv.
Disponivel em: https://gamerant.com/amouranth-losing-ad-revenue-exposes-major-problem-twitch/.
O OnlyFans é um servigo de subscricdo de contelidos na internet com sede em Londres, Reino

Unido. E utilizado principalmente por trabalhadores do sexo que produzem pornografia, mas
também acolhe o trabalho de outros criadores de contetdos. Disponivel em: http://onlyfans.com.

8 Parte da controvérsia pode ser compreendida aqui: https://ge.globo.com/esports/noticia/sindi-
cato-dos-streamers-afasta-regulamentacao-mas-sobe-o-tom-contra-twitch.ghtml.

3 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
http://dx.doi.org/10.1590/1982-2553202462280. v. 49, 2024, pp 1-22.



artigo | Colonialismo de dados e RPGs independentes: @@ ga laxia

Préaticas de criadores nas plataformas digitais

de RPGs que se declaram, acima de tudo, latino-americanos®. Nos debrugamos
sobre as praticas sociais desses criadores e sobre 0s processos e praticas que
envolvem a criacdo e distribuicdo de RPGs independentes. A aproximacdo ao
campo foi feita com o uso de aportes de natureza etnografica — a técnica
de observagao participante — de um lado, e de questionarios semiestru-
turados para entrevistas, do outro. Apds a analise dos dados coletados —
discutiremos o processo metodolégico em breve —, identificamos quatro
praticas relevantes: (1) a utilizagao da lingua inglesa como lingua franca;
(2) a constituicdo de uma rede de apoio mutuo; (3) a distribuicao de copias
comunitarias; e, finalmente, (4) os modelos de financiamento operados pelo
grupo. Considerando a existéncia de tais praticas e associando-as a condi-
¢Oes ideoldgicas preponderantes depreendidas do processo metodoldgico
— sobretudo o fato de os sujeitos da pesquisa se identificarem como latino-
-americanos e pertencentes ao Sul Global —, empreendemos uma critica
acerca de como essas praticas reafirmam a centralidade do pensamento
europeu, compreendido como neutro, descorporificado e universal, con-
sequentemente relegando outras formas de conhecimento a patamares
secundarios. Esta reflexao toma forma ao considerar a relacdo das platafor-
mas digitais com seus consumidores, uma vez que estas, em sua maioria,
sdo criadas e gerenciadas em paises do Norte Global. Nosso argumento
geral diz respeito ao fato de tais criadores se verem constantemente sob a
necessidade de negociar com os limites impostos pelas plataformas digitais
e seus vieses geopoliticos. Os limites arbitrarios colocados pelas plataformas
digitais, quando contextualizados em rela¢do a criadores do Sul Global ou
de posi¢des marginalizadas, manifestam esta discrepancia de poder.

As praticas citadas acima, especialmente relevantes para este trabalho, sao
abordadas neste estudo por meio dos fend6menos do capitalismo de pla-
taforma (Srnicek, 2016) e da sociedade da plataforma (Van Dijck, Poell, De
Waal, 2018). Essas praticas contribuem para a compreensao dos efeitos
do capitalismo digital e de como eles se manifestam nos ambientes do Sul
Global. Nesta pesquisa, direcionamos nossos esfor¢os para compreender
como os criadores lidam com os ditames estabelecidos pelas plataformas
digitais e como essas rela¢des de poder afetam a distribui¢cdo e o formato
de seus produtos. Apreender as praticas dos trabalhadores da indUstria
criativa plataformizada pode auxiliar-nos a mapear as rela¢des de poder
entre os trabalhadores e as plataformas.

9 Para uma descri¢do detalhada do coletivo e seus participantes, consultar Carneiro (2023).

4 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
http://dx.doi.org/10.1590/1982-2553202462280. v. 49, 2024, pp 1-22.
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A observacdo participante (Marietto, 2018) se deu entre fevereiro de 2022
e janeiro de 2023, com a participac¢do diaria nas plataformas frequentadas
pelos criadores: Discord', Twitter e itch.io''. Essa participacdo envolveu a
interacdo com diversos criadores em comunidade, a criacdo de jogos em
parceria com criadores, a coopera¢do em diversos projetos, a presenca em
eventos online como game jams e chamadas de audio e video, a observac¢do
e interagdo com tweets no contexto da comunidade de RPGs independentes
e outros tipos de praticas cotidianas nas quais criadores do RPGLatam se
engajam. A participacdo nessas atividades nos ambientes digitais forneceu
informacdes sobre como os trabalhadores criativos do Sul Global lidam com
os limites impostos pelas plataformas digitais, ao mesmo tempo que tém
seu trabalho viabilizado por meio delas. Além da observacao participante,
nove entrevistas semiestruturadas foram conduzidas com membros da
comunidade. Essas entrevistas foram realizadas entre o final de 2021 e o
inicio de 2022, utilizando o aplicativo Discord, familiar aos integrantes do
grupo. As entrevistas foram conduzidas tanto em formato de texto quanto
em bate-papo em voz, com criadores brasileiros e argentinos. O questionario
abordou aspectos do cotidiano dos entrevistados e suas opinides sobre o
universo da criagao de RPGs.

Capitalismo de plataforma e colonialismo de dados

O capitalismo de plataforma representa a atual fase do capitalismo que
se caracteriza pela extragdo e concentracao dos dados, entendidos nesse
contexto como um novo tipo de matéria-prima (Srnicek, 2016). O capita-
lismo de plataforma, certamente, ndo foi o primeiro a utilizar dados sobre
clientes e produtos com o objetivo de melhorar vendas. No entanto, é gra-
¢as a atual profusao de dispositivos, plataformas e sistemas digitais que é
possivel angariar dados em uma quantidade inédita (Schneier, 2015), o que
efetivamente possibilita que corporag8es transformem seus modelos de
negocios de forma a centrar a acumulacdo de dados como objetivo prima-
rio, transformando-se em plataformas nesse processo. As novas industrias
que surgem para se aproveitar desse novo tipo de matéria-prima utilizam
os dados para “otimizar processos de produgdo, indicar preferéncias de

10 O Discord é um aplicativo de voz sobre IP proprietério e gratuito, projetado inicialmente para
comunidades de jogos. Disponivel em: http://discord.com.

11 Aitch.io é um site para usuarios hospedarem, venderem e baixarem jogos eletrénicos indepen-

dentes. Langado em marco de 2013 por Leaf Corcoran, o servico tem quase 100 mil jogos e itens
desde fevereiro de 2018. Disponivel em: http://itch.io.

5 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
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consumidores, controlar trabalhadores, proporcionar as bases para novos
produtos e servicos e vender para anunciantes” (Srnicek, 2016, posi¢ao 377).

As plataformas podem ser definidas como “estruturas digitais que viabilizam
ainteracdo entre dois ou mais grupos” (Srnicek, 2016, posi¢ao 395). Tal cone-
xdo se estabelece mediante o fornecimento de um ambiente digital acessivel
a diversos usuarios. Um exemplo de plataforma amplamente adotada por
criadores de RPGs independentes € o itch.io, que pode ser compreendido
como uma infraestrutura digital — neste caso, um website — que possibilita
aos criadores disponibilizarem seus produtos para publicos interessados,
estabelecendo, dessa forma, uma ligacdo entre esses dois grupos.

Atuando como uma espécie de middleman nesse processo, o itch.io se bene-
ficia potencialmente de duas formas. Na primeira, a plataforma recebe uma
porcentagem de cada transa¢do que ocorre dentro do site. O itch.io se dife-
rencia de outros marketplaces de jogos pois, enquanto a maioria disp8e de
uma porcentagem fixa a ser recolhida pela plataforma’?, o itch.io permite
que os préprios criadores configurem a taxa de retencdo, permitindo até
mesmo que a plataforma fique com 0% do valor das vendas de seus produ-
tos (criadores continuam tendo de pagar taxas de utilizacdo de sistemas de
pagamento e impostos ao governo americano, mesmo que sejam de outros
paises). A segunda maneira de uma plataforma como o itch.io se beneficiar
de seus servigos é por meio dos dados obtidos nas intera¢des de usuarios
dentro do sistema. Segundo a prépria politica de privacidade do itch.io (Itch,
2018), a empresa é capaz de registrar dados de trafego, local de acesso e
detalhes do dispositivo utilizado pelos usuarios. Esses dados, como discutido
acima, podem ser posteriormente utilizados para otimiza¢do da plataforma ou
venda para sistemas de anuncios direcionados, constituindo um ganho para
aplataforma: mesmo que usuarios ndo efetuem nenhuma compra no website,
a coleta de seus dados ainda representa um valor adquirido pela empresa.

Por meio da coleta e utilizacdo de dados, plataformas fornecem servicos que
parecem ser virtualmente gratuitos, mas que sdo, na verdade, pagos com
os dados fornecidos por usuarios. Em seguida, ao empregarem os dados
coletados para expandir constantemente seus sistemas e alcancar novas
comunidades, plataformas adquirem a dimensao de infraestruturas sociais,
transformando o tecido socioeconémico das regides onde estdo presentes
(Van Dijck, Poell, De Waal, 2018).

12 ASteam, de distribuicdo digital de jogos, recebe 30% do valor de cada jogo vendido na plataforma
(Marks, 2019).

6 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
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E importante pontuar que, enquanto historicamente a construcdo de infra-
estruturas sociais se deu por iniciativas publicas, as plataformas digitais
infraestruturais sdo largamente gerenciadas e financiadas por empresas
privadas (Van Dijck, Poell, De Waal, 2018). Quando os principais ambientes
de socializacao, trabalho e distribuicdo de recursos se tornam cerceados
pelo capital, usuarios que dependem desses ambientes ndo tém outra opgdo
a ndo ser aceitar quaisquer condi¢fes impostas a eles pelas plataformas.
Quando observamos esse fendmeno em um nivel global, essa composicao
de relacdo de poder se apresenta como uma forma de colonialidade de
poder, violéncia vigente herdada diretamente dos processos coloniais que
vitimizaram certas populag¢des (Quijano, 2007). Tal colonialidade &, nesse
novo contexto, perpetrada por meio da difusao do uso das plataformas
digitais e do extrativismo de dados (Ricaurte, 2019)'3.

As corporacdes responsaveis pela gestdo das principais plataformas digi-
tais, cujas sedes fisicas estdo situadas predominantemente no Norte Global,
distribuem seus servicos globalmente, resultando inevitavelmente na impo-
sicao de normas e funcionalidades inadequadas a determinadas regides
do mundo, uma vez que elas operam com base no contexto privilegiado de
centralidade socioecondmica do modelo capitalista (Kwet, 2019). Mesmo que
essas empresas atuem com pouca ou nenhuma consideracdo pelas leis e
necessidades locais das populac8es situadas nas periferias do capitalismo
global, a prestacdo de seus servigos nessas regides continua a lhes gerar
ganhos financeiros. Nesse sentido, a conjuntura atual do capitalismo digital
reencena uma dinamica tradicional de coloniza¢do (Couldry e Mejias, 2019,
p. 103; Kwet, 2019) e colonialidade do poder por meio dos dados (Ricaurte,
2019). Esse colonialismo de dados (Couldry e Mejias, 2019) mantém vigente,
por meio dos processos de extracdo e relagdes de dados, a légica de explora-
¢do e de violéncia epistémica tipica dos regimes coloniais, mesmo apds sua
dissolucdo oficial. Nesse caso, a principal diferenca é que, ao contrario do
colonialismo observado em séculos passados, mantido por meio de forgas e

13 Este texto faz uso de dois termos que, apesar de intimamente relacionados, implicam em I6gicas
distintas: por um lado, o colonialismo diz respeito a forma como as poténcias coloniais europeias,
sobretudo entre os séculos XV e XX, empreenderam processos de dominagdo de outras nagdes
para além de suas fronteiras; um processo que sabidamente envolveu violéncia fisica e simbdlica,
por meio da imposicdo cultural, linguistica e religiosa. Por outro lado, discutir colonialidade pres-
supde discutir as persisténcias e legados — rupturas e continuidades — desse regime. O beneficio
pratico de se discutir a colonialidade é perceber de que forma as relagdes de poder oriundas do
processo colonial alicercaram estruturas de pensamento, hierarquias sociais e padrdes culturais
e econ6micos nos paises vitimas desse processo. Para mais, consultar o trabalho de Nelson
Maldonado-Torres (2007) e Anfbal Quijano (2007).

7 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
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estruturas visiveis, como exércitos, bases militares e governantes estrangei-
ros autoritarios, essa expressao contemporanea da colonialidade do poder
se manifesta por meio de algoritmos opacos; corporacdes distantes dos
sujeitos explorados; e conceitos mistificados como big data e computagdo
em nuvem (Couldry e Mejias, 2019). Essa realidade é, ainda, justificada por
meio do soft power (Han, 2020) do ideario neoliberal (Grohmann, 2020), que
posiciona tais corporag¢des e suas plataformas como atores essenciais para
o funcionamento da sociedade, e seus servicos como uma oportunidade
para que os trabalhadores se tornem seus prdéprios chefes.

Nesse sentido, a condi¢do de ser do Sul Global tem implica¢Ses na forma
como os usudrios interagem com as plataformas. A gestdo do cédigo-fonte
dos softwares, dos quais as sociedades do Sul Global passaram a depender,
encontra-se nas maos de paises do Norte Global (Ricaurte, 2019), que ndo
precisam considerar os potenciais impactos negativos que a presenca de
suas plataformas pode ter em outras sociedades. Enquanto a presenca das
plataformas desestabiliza o funcionamento de determinadas comunidades
e as torna dependentes de corporag¢8es multinacionais, uma consideravel
parcela dos ganhos financeiros gerados por essa atuacdo local retorna para
os investidores presentes no Norte Global. Nesse processo, emerge uma nova
forma de dominagdo, que pode ser observada tanto nos fluxos financeiros
quanto nas materialidades dos sistemas que sdo desenvolvidos e empregados.

Plataformizacdo dos jogos e dos RPGs

Os avancos do capitalismo digital e de plataforma tém exercido impactos
significativos em areas como o trabalho, intera¢6es sociais e a distribui-
¢do de produtos. No universo do lazer, ndo € diferente. No contexto dos
jogos, uma forma de expressdo cultural que desempenha um papel central
nas dindmicas das plataformas atualmente, varios académicos tém dedi-
cado seus esfor¢os em pesquisar e documentar as maneiras pelas quais a
intersecdo entre plataformas e jogos digitais tem alterado a propria lingua-
gem dos jogos. Falcao, Mussa e Marques (2020), por exemplo, ilustram os
dispositivos utilizados por uma empresa de jogos, a Blizzard, considerada
uma plataforma, para exercer controle sobre seus usuarios, especialmente
quando estes se manifestam contra decisGes legais e comerciais tomadas
pela empresa. Da mesma forma, Sicart (2021) analisa o jogo digital Quick,
Draw!, lancado pelo Google, a fim de compreender como a pratica do jogo
estd sendo cooptada pelo capitalismo digital e transformada em trabalho
ndo remunerado.

8 Galdxia (S&o Paulo, online), ISSN: 1982-2553. Publicagdo Continua. 62280
http://dx.doi.org/10.1590/1982-2553202462280. v. 49, 2024, pp 1-22.
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Esses exemplos abordam a interacdo entre a plataformizagdo e os jogos
digitais. No entanto, é importante atentar para os avancgos do capitalismo de
plataforma no contexto dos jogos analégicos. Os jogos de RPG e os chamados
boardgames representam setores em expansao, que tém experimentado um
aumento significativo de popularidade durante e ap6s a pandemia de Covid-19
(Scriven, 2021; Lavado, 2021). Embora a conexdo entre esses objetos e as
plataformas digitais possa parecer indireta, devido a sua natureza ndo virtual,
defende-se aqui a presenca substancial do processo de plataformiza¢do no
ambito dos jogos analdgicos.

Afranquia de jogo de cartas colecionaveis Magic: The Gathering esta passando
por um processo de plataformizagdo, com o intuito de ampliar o foco nas fer-
ramentas digitais da marca, em detrimento das analdgicas. Tradicionalmente
constituido por cartas de papel desde o final da década de 1990, nos ultimos
anos, a empresa tem direcionado esforcos para fortalecer sua presenca
digital, incluindo o desenvolvimento de uma plataforma chamada de Magic:
The Gathering Arena, avancando uma jogabilidade que era predominante-
mente analdgica (Svelch, 2019). Esse movimento estabelece uma aproxima-
¢d0 com os e-sports e o cenario dos videogames, industrias multibilionarias.
A digitalizacdo do jogo facilita o acesso a experiéncia de Magic: The Gathering
por um numero maior de pessoas. Paralelamente, a digitaliza¢do da experi-
éncia de jogo facilita a transmissdo ao vivo das partidas, contribuindo para
a ampliacdo do alcance da franquia por meio da publicidade indireta pro-
movida por streamers em plataformas digitais (Svelch, 2019).

Para além de aproximar o Magic: The Gathering dos videogames, a digitali-
za¢do desse jogo tem outro efeito, mais relevante para esta discussao. Ao
posicionar a atividade de jogo dentro de uma plataforma digital, a empresa
tem controle sobre quaisquer ac¢6es performadas por usuarios, tal qual a
governanca exercida pela empresa Blizzard Entertainment em seus jogos
digitais (Falcdo, Mussa, Marques 2020). Dentro dos limites digitais impostos
pelo codigo-fonte do software de Magic: The Gathering Arena, ndo ha um
mercado paralelo de troca de cartas e ndo é possivel jogar com as cartas
de outras pessoas, praticas possiveis no modo analégico. Todas as formas
de se obter e jogar com cartas no software estdo atreladas as estratégias
de monetizacdo da prépria empresa: apenas é possivel adquirir os pacotes
de cartas digitais diretamente na plataforma, por meio de a¢des no jogo ou
com dinheiro real. Esse processo facilitou a distribuicdo de Magic por meio
da digitalizacdo e suprimiu comportamentos ndo benéficos ao crescimento
financeiro da marca.
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O processo de plataformizacdo também se faz presente no contexto dos
RPGs analdgicos, com um especial destaque para Dungeons & Dragons (D&D),
o principal titulo nesse segmento e gerenciado pela mesma empresa respon-
savel por Magic: The Gathering. Mesmo sendo um jogo predominantemente
analégico, D&D tem passado por um processo de digitalizagdo nos ultimos
anos, evidenciado por duas principais manifesta¢des: a transmissdo ao vivo
de partidas do jogo (Chalk, 2022) e a criacdo da plataforma online chamada
D&D Beyond. Os fendmenos relacionados a transmissdo ao vivo tém sido
amplamente discutidos por autores preocupados com questdes de repre-
sentatividade (Os, 2021), socializacdo (Franklin, 2021) e a economia politica
envolvida na produgao desses conteddos (Chalk, 2022). A popularidade dessas
transmissdes, aliada as medidas de distanciamento social adotadas durante
a pandemia de Covid-19, impulsionou Dungeons & Dragons para a era digital.

Mais relevante para o contexto desta pesquisa é a implementag¢do do D&D
Beyond, plataforma digital oficial do jogo Dungeons & Dragons, que simplifica o
processo de criacdo e gestdo de personagens, mas, por se tratar de um servico
freemium*, apenas algumas regras e tipos de personagens estdo acessiveis
gratuitamente (D&D Beyond, s.d.). Aqueles que desejarem explorar além do
basico ou aprimorar seus personagens devem adquirir novos contetddos den-
tro da plataforma. Como os conteldos estdo vinculados a conta de quem
os comprou, no D&D Beyond ndo é possivel emprestar livros, fazer cdpias
ou estabelecer novas regras sem a aprovacdo direta da equipe de avaliagdo
da plataforma, praticas que seriam comuns em sessdes de jogo analdgicas.

Adicionalmente, usuarios registrados no D&D Beyond tém seus dados coleta-
dos e posteriormente vendidos para empresas terceiras, mais uma maneira
utilizada pela empresa para extrair valor das atividades que ocorrem na
plataforma (Wizards, 2023). Em resumo, o que esta breve analise da plata-
formizagdo dos produtos revela é o processo de integracdo de sistemas e
praticas analégicas nos ambientes digitais, de forma a garantir o controle
das empresas sobre as formas de consumo de tais jogos.

Longe dos grandes sucessos comerciais, no ambito dos RPGs independentes,
o principal fator na rela¢do entre eles e a plataformizagdo sdo as formas
de distribuicdo digital. Criadores de RPGs independentes, sem editoras e
publishers fixas, encontram nas plataformas digitais uma forma facilitada de
14 Uma aglutinagdo das palavras free e premium. Designa servicos disponibilizados inicialmente

de forma gratuita, mas que requerem pagamento ou assinatura para acesso a caracteristicas
extras (Fremium, s.d.).
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divulgar e distribuir seus jogos para um maior publico. Quando criadores
independentes iniciam seus projetos, é dificil prever se tal esforco vai gerar
qualquer retorno financeiro. Por isso, redes digitais de uso gratuito, como
o Twitter, ou que requerem remuneracdo apenas apos as vendas, como
o itch.io, representam uma real possibilidade de divulgac¢do e distribuicdo
para esses criadores, que evitam acumular prejuizos antes mesmo de verificar
0 sucesso de seus novos projetos. As facilidades garantidas pelo avango do
capitalismo digital, como as plataformas de pagamento online, viabilizam que
produtos de criadores marginalizados alcancem novos publicos. Apesar desse
efeito positivo, quando criadores passam a depender de plataformas digitais
para a execugao de seu trabalho, eles se tornam dependentes dos termos e
condi¢des estabelecidos por tais plataformas que, como empresas privadas,
tém a tendéncia de prezar primariamente por seus proprios interesses.

Quando os interesses das empresas privadas e dos criadores digitais entram
em choque, é comum que os criadores sejam os mais prejudicados. Para
mitigar essas perdas e o controle excessivo das plataformas sobre o seu
trabalho, os criadores de RPGs independentes adotam uma série de pra-
ticas que, embora estejam tecnicamente dentro dos limites estabelecidos
pelos sistemas digitais nos quais operam, acabam distorcendo os objetivos
originais ou explorando as limita¢gdes do software para alcancarem os seus
préprios objetivos.

Praticas de criadores nas plataformas digitais

Sob a luz dos conceitos e contextos acima, sdo discutidas quatro praticas
performadas por criadores independentes dentro das plataformas digitais.
Sdo elas: 1) A utilizagdo de lingua inglesa, mesmo que a maioria dos cria-
dores — pertencentes ao grupo latino-americano — tenham como lingua
materna o espanhol ou o portugués; 2) A formag¢do de uma rede de apoio
mutuo que se manifesta nas plataformas digitais; 3) A distribuicao de copias
comunitarias, mesmo que isso ndo represente uma vantagem financeira
para criadores; e 4) o itchfunding, uma simula¢do de financiamento coletivo
operada na plataforma de marketplace itch.io.

Por mais que algumas dessas praticas ndo desafiem literalmente os limites
impostos pelas plataformas, como a utilizagdo da lingua inglesa, por exemplo,
todas elas buscam se aproveitar das caracteristicas criadas pelos ambientes
das plataformas digitais para conferir algum tipo de vantagem aos criadores
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que as praticam. Quando criadores se compreendem como pertencentes a
uma posi¢do ou grupo marginalizado, tais praticas tomam uma dimensao
politica, ja que representam formas de lidar com a desbalanceada relacdo
de poder existente entre corporac¢des que comandam as plataformas e os
usudrios que as utilizam.

Tais praticas foram observadas no ecossistema online de RPGs independen-
tes, principalmente nas trés plataformas mais utilizadas por esses criadores:
arede social Twitter, o aplicativo de troca de mensagens e conversa por voz,
Discord, e o marketplace online de jogos itch.io.

Utilizacao da lingua inglesa

Criadores de RPGs independentes publicam e divulgam seus jogos nas pla-
taformas digitais utilizando a lingua inglesa, mesmo que os préprios autores
tenham outros idiomas como suas linguas maternas. Ao fazerem isso, mani-
festam seu intuito de tornar seus produtos disponiveis a diferentes publicos.
Sendo o inglés a lingua mais falada no ecossistema internacional de RPGs,
aumentam as chances de o conteudo ser compreendido e consumido por
um maior numero de pessoas, essa pratica ndo vai contra os limites dos
sistemas digitais e ajuda a distribuir o conteldo em redes sociais para um
publico internacional.

[O uso] do inglés eu sinto que é muito mais porque as
pessoas compram |4 fora, elas veem valor, é um pouco
também isso de o gringo ver como exotico e falar “ah, uau,
latam, que diferente”. Rola um pouco disso, entdo eles aca-
bam comprando. Também tinha muita rejei¢do do proprio
publico aqui do Brasil [...]. O nosso publico, querendo ou
nao, esta 14 fora (Entrevista pessoal).

Eu foco noinglés para minhas publicagdes ja que os paises
que falam essa lingua sdo os principais consumidores de
jogos indie. O mesmo com a parte de publicidade, eu nem
faco anuincios dos meus jogos em espanhol, geralmente
ndo vale o esfor¢o (Entrevista pessoal. Tradugdo nossa).

Essa pratica é relevante nesta discussdo sobre colonialidade e colonialismo
de dados pois se manifesta como um efeito direto da logica dos algoritmos
nas plataformas digitais. Quanto maior o potencial para que algo seja com-
partilhado, maiores as chances de que os algoritmos decidam mostra-lo
para cada vez mais pessoas, o que efetivamente transforma essa praticaem
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uma estratégia de divulgacdo. O viés geopolitico que posiciona a lingua
inglesa como lingua franca em interagdes internacionais é reproduzido den-
tro da l6gica dos algoritmos. Jogos que fossem publicados e divulgados em
portugués, espanhol ou tailandés poderiam ter a mesma qualidade enquanto
produto, mas ndo possuiriam o potencial para alcangcar um numero relati-
vamente grande de consumidores. Distribuir os jogos a um publico inter-
nacional também possibilita a remuneragdo em doélares, o que garante um
maior retorno financeiro a criadores quando esses valores sao convertidos
em suas moedas locais.

Rede de apoio mutuo

[E] uma comunidade com a qual eu posso contar quando a
industria dos RPGs (com suas discussdes, seu grindset, seu
capital) se torna alienante demais para mim. Felizmente eu
posso contar com pessoas que pelo menos entendem os
tipos de crises pelas quais eu passo e de onde eu venho.
E, de forma verdadeiramente latino-americana, estdo
sempre dispostas a estender a mao em ajuda (Entrevista
pessoal. Tradugdo nossa).

Criadores que participam do coletivo de designers latino-americanos de RPG,
o RPGLatam, compreendem que estdao em uma posi¢do prejudicada em rela-
¢do a outros criadores simplesmente pelo fato de estarem localizados no Sul
Global. Para tentar minimizar os efeitos mais nocivos dessa marginalizagao,
criadores se organizaram em um grupo com o objetivo de ajudar uns aos
outros no ecossistema online de RPGs independentes. Essa espécie de rede de
apoio mutuo é organizada em um servidor do aplicativo Discord e se manifesta
nas outras plataformas utilizadas por criadores, especialmente no Twitter.

Arede de apoio ndo é expressamente articulada de forma consciente e ndo
éimposta a nenhum dos criadores, mas constitui-se como uma pratica social
que é amplamente executada por uma consideravel parcela de membros,
sendo percebida como benéfica ndo apenas para os participantes envolvi-
dos, mas também para toda a comunidade de criadores latino-americanos.
Quando os autores langcam seus jogos e iniciam novos projetos, eles compar-
tilham informacdes sobre essas cria¢gdes no servidor do Discord, que podem
ser visualizados por outros membros. Os participantes interessados sao
encorajados a interagir com as publica¢des, oferecer avaliaces positivas aos
jogos, fornecer comentarios e, sobretudo, compartilhar esses contetidos em
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suas proprias redes de seguidores. Criadores engajam-se nessa pratica ndo
apenas pelos lacos afetivos compartilhados entre os membros do grupo, mas
também motivados pela esperanca de que, quando necessitarem de auxilio
em seus proprios projetos, eles possam contar com o apoio da coletividade.

Outra expressao dessa rede de apoio mutuo manifesta-se nos proprios pro-
cessos de desenvolvimento e criacdo desses profissionais. Ao estarem imersos
em um ambiente colaborativo e reconhecerem a importancia da participa-
¢do em projetos para a construgao de seu portfolio, os criadores oferecem
servigos uns aos outros de forma gratuita, com valores reduzidos ou mesmo
por escambo em outros servi¢os no futuro. Esses servicos abrangem uma
variedade de atividades, tais como ilustracdo, diagramacdo, edi¢do, revisao
de texto, traducdo, publicidade, consultorias relacionadas ao contetido do
jogo, estratégias de divulgacdo ou orientagdes sobre como abordar potenciais
editoras. Essa forma de apoio mutuo € menos comum, mais estruturada e
geralmente requer um maior nivel de proximidade entre os envolvidos.

Ao interagirem com as postagens uns dos outros nas redes sociais, criadores
acreditam estar estimulando os algoritmos a mostrarem seus contetdos
para um maior numero de pessoas, partindo desse impulso inicial artificial-
mente criado. Essa espécie de manipulagéo dos algoritmos é entendida como
essencial por criadores independentes, que compreendem a importancia das
redes digitais para que seus produtos sejam descobertos. Sabendo que os
algoritmos em redes sociais funcionam como caixas-pretas, esses criadores
encontram no esfor¢co comunitario uma forma de tirar o proveito maximo
dessas possiveis limita¢des algoritmicas.

Copias comunitarias

As chamadas community copies sdao uma pratica empregada por criadores
independentes de RPGs na plataforma itch.io, ndo limitada aos membros
do RPGLatam. Elas consistem em um nimero — geralmente limitado — de
copias de um jogo que sao distribuidas gratuitamente em sua pagina de
vendas. Consumidores interessados no jogo podem resgatar uma dessas
copias e baixar o jogo sem a necessidade de pagar por ele. Uma vez que esse
namero total de copias é resgatado, criadores tém a opg¢do de reabastecé-
-las, adicionando mais copias ao limite numérico, ou simplesmente deixa-las
como esgotadas. A distribuicdo dessas copias geralmente é acompanhada de
uma mensagem que indica que elas sdo destinadas a pessoas em posi¢des
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marginalizadas ou que ndo teriam condi¢8es de pagar para adquirir 0s jogos,
como cidaddos do Sul Global ou pertencentes a grupos politicamente sub-
-representados. Apesar dessa mensagem, criadores ndao tém o controle
quanto a quais pessoas resgatam tais copias comunitarias.

Essa pratica é pertinente apenas em relagdo a jogos vendidos. Jogos que
ja sdo distribuidos gratuitamente ndo tém a necessidade de disponibilizar
copias comunitarias, ja que elas incorreriam no mesmo resultado de sim-
plesmente baixar o jogo. E importante ressaltar que, por se tratar de um
produto digital, esse nimero limitado de cdpias comunitarias é uma escassez
artificial, delimitada por criadores para tentar impedir um prejuizo financeiro
muito grande ao distribuirem gratuitamente copias de seus jogos de forma
ilimitada. Curiosamente, mesmo com essa possibilidade de prejuizo, alguns
criadores optam por oferecer quantidades virtualmente infinitas de cépias,
reabastecendo-as sempre que necessario. Paralelamente, outros criadores
escolhem oferecer uma quantidade bem limitada e sdo céticos emrelacdo a
quem tem acesso aos seus jogos. Cada criador adapta a pratica de community
copies as suas proprias vontades e necessidades.

Uma caracteristica relevante das cépias comunitarias é que o website do
itch.io ndo prevé a existéncia delas em seu sistema. Os usuarios se utilizam
de uma funcionalidade denominada rewards e realizam modificacBes para
viabilizar a distribuicdo dessas copias. A ferramenta de rewards no itch.io foi
originalmente concebida para gerenciar a oferta de conteddo exclusivo aos
consumidores dispostos a pagar um valor adicional (Itch, s.d.). Por meio dos
rewards, os usuarios tém a possibilidade de desbloquear novas partes do jogo
ou outras recompensas mediante um pagamento extra, além do acesso basico
ao contelido do jogo. No caso em questao, criadores ativam essa funcionali-
dade e subvertem a légica subjacente aos rewards, disponibilizando as copias
comunitarias. Em vez de exigir um pagamento adicional, os consumidores
efetuam um pagamento inferior ao valor do jogo basico — neste caso, umvalor
nulo — para obterem acesso ao préprio jogo. Ao permitirem isso, criadores
distorcem a premissa original do sistema e se utilizam da funcionalidade do
site como meio para alcancar seus préprios objetivos.

Mesmo que o sistema de rewards tenha sido criado especificamente para
oferecer contelddo extra a um custo adicional, a prépria plataforma itch.io
sugere a utilizacdo da ferramenta com a definicdo de um custo nulo, o que
permitiria que criadores disponibilizassem cépias gratuitas de seus jogos.
O que a plataforma ndo prevé, no entanto, € a motivagdo politica por tras
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da distribuicdo de community copies nos RPGs independentes. Alguns desses
criadores, sendo eles mesmos do Sul Global ou de outras posi¢des margi-
nalizadas, compreendem a dificuldade de acesso de pessoas nessa situagao
a artigos de lazer, como RPGs. Para esses autores, a distribuicdo de copias
comunitarias dirigidas a pessoas sem condi¢do de comprar os jogos é uma
forma de minimizar, com uma acdo individual, essa lacuna entre aqueles
usuarios com melhores condi¢des e aqueles com mais necessidades. Dessa
forma, criadores também articulam uma espécie de sistema de subsidio:
consumidores com condi¢des de pagar pelos jogos patrocinam o trabalho
dos criadores e viabilizam a distribuicdo de copias gratuitas aqueles que
nao teriam condig¢des.

itchfunding

O chamado financiamento coletivo é uma forma Util de viabilizar projetos sem
assumir riscos financeiros de grande porte. E um processo especialmente (til
para criadores independentes, que geralmente ndo dispdem de uma grande
quantidade de capital para dar o inicio a projetos que demandam tempo,
recursos e ndo garantem retornos financeiros. Financiamento coletivo é um
processo em que os desenvolvedores de um projeto — seja um jogo, uma
acdo social ou um monumento arquitetdnico — pedem um montante de
dinheiro diretamente aos usuarios finais, como forma de financiar o projeto
(Tyni, 2020). Plataformas internacionais, como o Kickstarter, ou nacionais,
como o Catarse, facilitam esse processo ao conectar autores de projetos
a seus potenciais publicos, gerenciando a transferéncia de recursos entre um
grupo e outro. E de praxe que apoiadores que optaram por financiar o projeto
recebam recompensas por seu apoio, geralmente na forma de descontos
nos produtos finais ou brindes extras, disponiveis apenas para apoiadores.

No entanto, para criadores de RPGs independentes do Sul Global que quei-
ram financiar seus projetos internacionalmente, a principal plataforma de
financiamento coletivo, o Kickstarter, simplesmente ndo é uma opg¢ao. Dos
25 paises que tém permissdo para criarem financiamentos coletivos no
Kickstarter, apenas a Australia esta abaixo da Linha do Equador, e apenas
0 México esta na América Latina (mesmo que também seja América do Norte),
fazendo com que um dos principais servigos de financiamento coletivo ndo
esteja disponivel a uma grande quantidade de criadores em diversos paises.
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Para contornar essa situac¢do, criadores podem utilizar outras plataformas
de financiamento coletivo que estejam disponiveis em seus paises, ou optar
pela pratica de itchfunding. Essa expressao é uma amalgama das palavras
itch e funding, designando financiamentos coletivos criados por meio da
plataforma itch.io. O fato &, no entanto, que o itch.io ndo oferece nenhum
tipo de funcionalidade para suportar financiamentos coletivos. Criadores
se utilizam de um sistema de descontos para simularem financiamentos
coletivos, sem que essa pratica compartilhe de muitas caracteristicas com
os financiamentos de fato.

Vendedores de jogos no itch.io podem programar descontos em seus pro-
dutos com um periodo de tempo especifico. Essa mesma funcionalidade
permite a definicdo de um objetivo, ou seja, um montante financeiro a ser
angariado dentro do periodo de desconto. Ao ativar isso, o site cria auto-
maticamente uma barra de progresso que informa a porcentagem do valor
que foi arrecadado até o momento (figura 1). Criadores se aproveitam dessa
funcionalidade para simular financiamentos coletivos, com um prazo, um
objetivo de arrecadac¢do e recompensas, caso certos valores sejam atingidos.
Usuarios apoiam o projeto antes que ele seja finalizado e ndo ha garantias
de que seu dinheiro vai de fato ser usado no projeto. A confian¢a, a reputa-
¢do do autor e o valor percebido da pagina no itch.io parecem ser fatores
determinantes para o sucesso ou falha de um itchfunding.

Help this Tabletop RPG reach its goal

j A $365.05 $500.00

Contritf2 - Submissio

Figura 1. Barra de progresso do itchfunding do RPG LOOM,
de Yuigaron, 2023. Fonte: Print feito pelos autores.

A pratica do itchfunding é especialmente relevante para esta pesquisa, uma
vez que emerge de duas restri¢cdes impostas aos criadores. A primeira delas,
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de natureza marcadamente geopolitica, refere-se a impossibilidade de realizar
campanhas de financiamento coletivo nas principais plataformas internacio-
nais dedicadas a esse fim. A segunda restricdo decorre da natureza digital
material do sistema itch.io, que simplesmente ndo disponibiliza a op¢do de
financiamento coletivo aos usuarios. Ambas as limitagdes sdo efetivamente
contestadas pela pratica do itchfunding, que oferece uma alternativa simpli-
ficada aos criadores que desejam buscar financiamento para seus projetos.
Entre as quatro praticas analisadas neste estudo, o itchfunding é aquela que
se depara com um maior numero de fendémenos discutidos anteriormente: a
existéncia de viés politico no processo de plataformizag¢do digital, a concen-
tragdo e centralizagao dos sistemas digitais no Norte Global, as limitacdes
tecnoldgicas motivadas por interesses politico-econémicos e, por fim, as
estratégias adotadas pelas pessoas para navegar pelas complexidades desse
sistema e alcancar seus objetivos.

Consideracgées finais

A maioria dos criadores investigados nesta pesquisa sabe que esta a mercé
de ferramentas cujos funcionamentos sao ocultos e cujas motivacdes ser-
vem a atores indiferentes as suas realidades. As praticas aqui discutidas nao
representam necessariamente uma forma de protesto ou de resisténcia as
condic¢Bes que o capitalismo digital cria para seus sujeitos, elas constituem
simplesmente formas que esses sujeitos encontraram para tirar o maximo
possivel de vantagem das condi¢des que lhes sao dadas.

As quatro praticas acima foram escolhidas dentro de um conjunto maior de
praticas observadas, pois refletem especificamente aquelas a¢des desem-
penhadas que tenham um inicio e um fim nas materialidades digitais dos
sistemas utilizados por esses criadores. Cada uma delas pode ser tracada
a colonialidades que se expressam com base nas plataformas digitais e rela-
¢Oes de dados operadas a esses criadores do Sul Global. Criadores publicam
e divulgam seus jogos em inglés, pois as situacdes econdmicas de paises no
Norte Global criam melhores condi¢des de consumo para esse tipo de pro-
duto'®; uma rede de apoio mutuo € articulada para tentar reduzir os efeitos
potencialmente negativos que criadores do Sul Global teriam em rela¢do
a criadores no Norte Global; c6pias comunitarias sdo distribuidas com o
objetivo de tentar garantir o consumo de jogos independentes a pessoas em
15 Para uma discussdo sobre a desigualdade na distribui¢do de tempo e atividades de lazer entre

diferentes grupos sociais, conferir Carnicelli & Uvinha (2023).
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situagdes marginalizadas; e, finalmente, caso mais plataformas conhecidas
de financiamento coletivo estivessem disponiveis a criadores do Sul Global,
nao seria necessario se aproveitar de funcionalidades nao relacionadas em
uma plataforma que ndo é voltada a esse tipo de servico para tentar garantir
o financiamento de seus jogos.

As praticas demonstradas revelam ndo somente a existéncia de um viés
aplicado a certos tipos de criadores/trabalhadores, mas também o fato
de que as caracteristicas rigidas dos sistemas digitais ndo estdo definitiva-
mente atreladas aos objetivos somente das empresas que os criam. Existe,
na relacdo entre esses dois elementos, espaco para jogo. A discussao sobre
o colonialismo digital contextualiza politicamente os limites existentes nos
programas e plataformas utilizados ao redor do mundo para viabilizar um
trabalho criativo imaterial. Da mesma forma que os criadores independentes
de RPG encontraram maneiras de navegar dentro desses limites, trabalha-
dores de outras areas da indUstria criativa diariamente desenvolvem suas
proprias praticas para lidar com situacdes especificas nas plataformas digi-
tais. Seja em relacdo a produtos digitais ou analdgicos, € necessario voltar
nossa atengao para as formas como os efeitos do capitalismo de plataforma
alteram nossa relagdo com antigas praticas e, também, quais novas praticas
emergem desse fenémeno.
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