. Imperialismo, colonialismo e soberania na periferia do capitalismo

Xl Encontro da Sociedade
E P I I C C Universidade Federal de Minas Gerais
Belo Horizonte - MG, 19 a 23 de maio de 2026

A PRODUCAO CULTURAL DOS USUARIOS
EM JOGOS DIGITAIS PLATAFORMIZADOS!

Alexander CARNEIRO?

'GT 3 - Industrias Midiaticas
2Universidade Federal do Cariri (UFCA), alexander.carneiro@ufca.edu.br

RESUMO

Os jogos digitais figuram como uma linguagem essencial para a compreensdo do atual cenario
cultural e midiatico. O crescimento da indlstria de videogames ao longo da ultima década
consolidou os jogos como o setor mais lucrativo da industria do entretenimento (BASS, 2024). Esse
cenario de crescimento ¢ acompanhado pela reconfiguracdo dos jogos e seus modos de consumo, a
medida em que sdo atravessados por processos como a financeirizagdo (HAIVEN, 2014) e a
plataformizagdo (SRNICEK, 2016). Nessa transformagdo, os jogos digitais assumem contornos
especificos que se tornam especialmente relevantes quando analisados sob a luz de processos
contemporaneos permeados pelo capital, tornando-se objetos importantes para a compreensdo das
mudangas nas formas de consumo do entretenimento, na medida em que a produgdo cultural vai se
tornando cada vez mais contingente a plataformiza¢do (NIEBORG & POELL, 2018).

Parte-se desse contexto para empreender um estudo sobre jogos online que oferecem aos
usuarios a possibilidade de criar conteidos adicionais, compreendendo também que jogos
relevantes no cenario da industria de video games t€ém assumido a identidade de plataformas
(FALCAO et al., 2020), criando ecossistemas digitais controlados e articulando novas modalidades
de trabalho.

Uma tendéncia percebida nesse contexto, tanto nos jogos plataformizados quanto em outras
modalidades de plataformas, é a presenca do conteido gerado por usudrios. Nos videogames,
plataformas apresentam aos jogadores a possibilidade de criarem seus proprios jogos, personagens,
mapas e itens personalizados. Isso ¢ acompanhado da possibilidade de compartilhar essas criagdes
com outros usuarios, de forma potencialmente remunerada, adicionando uma camada de
complexidade a esse processo, levantando discussdes em torno de conceitos como free labor
(TERRANOVA, 2004); hope labor (KUEHN & CORRIGAN, 2013) e a instrumentalizacdo do
jogar por parte do capital (SICART, 2021).

Para investigar como o processo de criacdo de conteudo se engendra com as formas de
consumo associadas a plataformas-jogo na atualidade e, adicionalmente, explorar quais s3o as
diferentes estratégias de monetizagdo empregadas pelas empresas que gerenciam tais plataformas,
esta pesquisa propde a utilizacdo de uma metodologia que explora a documentacdo de usudrio dos
softwares de criacdo oferecida pelas proprias plataformas. Documentacdo de usuério ¢ o nome dado
aos textos voltados aos usudrios finais de determinado software, apresentando o programa, sua
interface e funcionalidades (SOMMERVILLE, 1992). Essa abordagem oferece a pesquisa uma
visdo oficial das empresas sobre seus proprios produtos. Quando feita criticamente, essa leitura
pode revelar objetivos, modelos de negdcio e discursos latentes em um texto que, para alguns, seria
puramente técnico. Andlise semelhante ¢ empreendida por Moschino (2021), em relagdo ao
Facebook.

A andlise proposta compreende a investigacdo da documentagdo de usuario de trés
plataformas-jogo: Roblox, Minecraft e Fortnite, produtos bem-sucedidos financeiramente e
importantes marcos culturais no ambito dos videogames, todos oferecendo aos usudrios a
possibilidade de criarem seu proprio contetido. Esta pesquisa hipotetisa que o trabalho performado
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por usudrios criadores em jogos-plataformas ¢ essencial para a manutencdo desses servigos,
representando uma parte fundamental do modelo de negocios e oferecendo um paradigma de
criacdo de jogos que ¢ atrelado a 16gica das plataformas desde seu principio.
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