UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
ESCOLA DE COMUNICAGAO
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS

JORNALISMO

TWITCH PLAYS POKEMON RED:
UM ESTUDO DE CASO SOBRE A INTELIGENCIA COLETIVA

BERNARDO PEIXOTO MELLO

RIO DE JANEIRO



2016

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
ESCOLA DE COMUNICACAO
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS

JORNALISMO

TWITCH PLAYS POKEMON RED:
UM ESTUDO DE CASO SOBRE A INTELIGENCIA COLETIVA

Monografia submetida a Banca de Graduacéo
como requisito para obtencédo do diploma de

Comunicacao Social/ Jornalismo.

BERNARDO PEIXOTO MELLO

Orientadora: Profa. Dra. Cristina Rego Monteiro da Luz

RIO DE JANEIRO
2016



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

ESCOLA DE COMUNICACAO

TERMO DE APROVACAO

A Comissdo Examinadora, abaixo assinada, avalia amolrafia Twitch Plays
Pokémon Red um estudo de caso sobre a inteligéncia coletiva&laborada por
Bernardo Peixoto Mello.

Monografia examinada:

Rio de Janeiro, no dia ......... | [ ...

Comisséo examinadora:
Orientadora: Profa. Dra. Cristina Rego Monteird_.da
Doutora em Comunicacao pela Escola de Comunicat&eRd

Departamento de Expresséo e Linguagens — ECO/ UFRJ

Prof. Dr. Marcio Tavares D’Amaral
Doutor em Ciéncia da Literatura pela Faculdadeeateak — UFRJ

Departamento de Fundamentos da Comunicacédo — EERJ U

Prof. Dr. Luciano Saramago
Doutor em Engenharia Civil pela COPPE — UFRJ

Departamento de Métodos e Areas Conexas — ECO/UFRJ



FICHA CATALOGRAFICA

MELLO, Bernardo Peixoto.

Twitch Plays Pokémon Redim estudo de caso sobre a

inteligéncia coletiva. Rio de Janeiro, 2016.

Monografia (Graduagédo em Comunicagao Social/ Jornalismo) —
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, Escola de Comunigacéo

- ECO.




AGRADECIMENTOS

A minha familia, que procurou sempre me dar togo tle incentivo, moral e material,

para que eu mantivesse dedicacdo maxima a minmag¢éio académica.

A minha orientadora, Cristina Rego Monteiro da Laqize iluminou meu interesse sobre
novas tecnologias e ferramentas de comunicacdaulas de Técnicas de Reportagem
Il e Jornalismo em Midias Digitais, e depois admdie aceitou me auxiliar em um

tema para o qual outros, talvez, virassem as costas

A0S meus amigos e amigas, do colégio, da faculdatievida, que sempre me motivam

e me ensinam a ser uma pessoa melhor.

A minha familia, novamente, que mudou a minha \@dame presentear com um
cartucho dePokémon YelloywaraGame Boy Colono Natal de 1999, quando eu tinha

apenas cinco anos de idade.

A Leon Ribeiro e Matheus Sodré, que dividem o ¢oéde terem me apresentado, no
inicio de 2014, o experimento apaixonante que geat@ tema deste trabalho. E a
Thomaz Ambrosio, um dos primeiros a enriquecer egberiéncia com discussdes que

serviriam de ponto de partida para a minha pesquisa



MELLO, Bernardo PeixotoTwitch Plays Pokémon Redim estudo de caso sobre a
inteligéncia coletiva Rio de Janeiro, 2016. Orientadora: Cristina Rbgmteiro da
Luz. Rio de Janeiro: UFRJ/ECO. Monografia em Jasnad.

RESUMO

Este trabalho procura analisar as contribuicOadtesges do experimento online
Twitch Plays Pokémon Red realizado em fevereiro de 2014, organizado
horizontalmente com codigos de sociabilidade vidasstrutura referencial que esta no
cerne da rede mundial de computadores. Desde w®iprs estagios de evolucédo da
Internet, coexistem o potencial de mobilizagédoetiey de um lado, e o temor de uma
anomia causada pela diluicdo do controle de inshi#és$ sociais como o Estado e a
religido, de outro. EnTwitch Plays Pokémon Reds sujeitos buscam perceber a si
mesmos como agente e produto, atuando nos desknpsoprio grupo em que estao
inseridos. O experimento em questdo envolveu castde milhares de participantes
trabalhando simultaneamente online, para solucéondgogo desenvolvido com base
em tradicional game japon&%kémon RedD projeto foi surpreendentemente resolvido
gracas a criacdo de vinculos entre os jogadoreddospelo desejo de trazer sentido a

um cenario marcado pela aleatoriedade.
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1. INTRODUCAO

O experimento Twitch Plays Pokémon Redriginou-se de uma premissa
aparentemente simples: permitir, como mero exerdiciico, que duas ou mais pessoas
enviassem ordens simultaneas ao mesmo personagem gimeonline. A premissa,
por si sO, representava uma inovacdo em relacafuramonamento usual de jogos
eletrbnicos, nos quais cada personagem s6 podmsemdado por um Unico jogador
de cada vezMesmo emgamesdesenvolvidos no sistenmaultiplayer, isto €, em que
diferentes individuos podem se conectar e jogaulsameamente uma mesma partida,
cada sujeito controla apenas um personagem, queaod® ser dirigido ao mesmo

tempo por mais de um jogador.

O experimento mostraria, ao longo de sua durac@safids, discussbes e
possibilidades que foram muito além de um mero césier Iudico. Twitch Plays
Pokémon Rede desenvolveu em ambiente proximo ao que se maagimo caotico.
Milhares de pessoas, cada qual com identidadepigg®es Unicas, comandavam o0
personagem Red ao mesmo tempo. Todas as ordeasl&nhyior estes individuos eram
processadas e executadas, ndo importando quamalisse ou mesmo contraditérias
pudessem se mostrar. Mesmo assim, por incrivepgreza, o jogo foi concluido, e no

intervalo de apenas 16 dias.

Investigaremos, no presente traballgyais estratégias foram escolhidas e
desenvolvidas pelos individuos engajados no expeation que possibilitaram o
estabelecimento de consensos e diretrizes gereas @a Ultima instancia, atenuar o
aparente caos sem sacrificar o formato de partgapaberta e ndo-hierarquica. Daqui
em diante, chamaremos estes individuos de cojogador entendermos que a
interacdo horizontal entre esses sujeitos era @aracteristica inerente a sua atuacao,
visto que o formato do experimento permitia a umaalordem enviada ao personagem
Red, seja consonante ou dissonante com a maiorasmo espaco dado a todas as

outras.

Nossa analise serd baseada em estudos que se yaltaros novos formatos e
potencialidades da interacdo de sujeitos em maertasgis, principalmente de autores
como Pierre Lévy, Manuel Castells e Henry JenkiRscorremos também a Joseph
Campbell, que desenvolveu trabalhos sobre o papemdologia em sociedades
arcaicas, por entendermos que as solu¢gbes aosodesabbstaculos do experimento



foram encontradas a partir da adaptacdo as paridatdes da Internet de velhas
narrativas (ou modelos de narrativa) de atribuigécsentido, algo a que se recorre,
tanto naquelas sociedades quanto em nosso objeioesjuando ndo ha explicacdo

empiricamente apreensivel para 0s acontecimenszs\@ros.

Por ultimo, mas ndo menos importante, nos debrugasnbre obras de Muniz
Sodré para investigar como essas formas de inteegfibuicdo de sentido impactam,
transformam e impulsionam a construgdo de vincaihtge sujeitos — algo que esta na
esséncia do processo comunicativo. Em outras palatentaremos analisar como a
Comunicacdo se encontra no cerne do estabeleciméatacnovos modelos de
socializagdo entre individuos, como identificamas experimento Twitch Plays
Pokémon Red

Entendemos, ao observar nosso objeto de estudopsqdélogos estabelecidos
entre cojogadores e demais entusiastabwlich Plays Pokémon Rexin determinados
foruns de discussbes online tiveram papel fundaehen& construcdo de uma
inteligéncia coletiva que permitisse um melhor @deamento as a¢gbes do personagem
Red, sem que fossem suprimidas as vontades parésuEste trabalho, além de assistir
ao experimento propriamente dito, propde analisadiacussdes surgidas no férum
Itwitchplayspokemon, alojado no websReddit devido a relevancia que o ambiente
em questdo ganhou frente & comunidade participaateexperimento — algo
demonstrado tanto pelo nimero de internautas tosaneste férum quanto pelo fato de
que algumas estratégias la debatidas acabarandveptas, com sucesso, no proprio

experimento.

Serdo observados, na construcdo desta intelig&obédiva pelos cojogadores,
nao apenas 0s movimentos especificos combinadfisum em questdo, mas também,
e principalmente, o estabelecimento coletivo deconjunto de referéncias simbolicas,
de carater mitolégico, envolvendo personagens atacinentos observados no jogo
eletrénico. Constataremos desta maneira se o ugeaoum papel central nos caminhos

tomados pelo experimentavitch Plays Pokémon Red

No capitulo 1, tracaremos um paralelo entre o pdpemito nas sociedades
primitivas e em coletivos contemporaneos, orgamigaconectados pela rede mundial
de computadores, a Internet. A ideia é analisarfseacao social assumida pelo mito no
mundo arcaico é retomada em meio a acelerada éwmldas tecnologias de
comunicacdo, mesmo com mudancas cruciais no quge tan participacdo da
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coletividade na criacdo e transformacao deste alagiinbdlico. Procuramos analisar
como 0 mito se desenha como mecanismo de socad®licem um contexto de
dificuldade para atribuir sentido a sucessao datacomentos que afeta diretamente as

decisbes a serem tomadas pelas pessoas.

No capitulo 2, é abordado o experimeniavitch Plays Pokémon Red
propriamente dito, dando enfoque aos obstaculosngracios pelos cojogadores por
conta do numero elevado de comandos enviados simealtnente e, a partir dai, as
formas encontradas para supera-los. Estas divieenesy duas frentes: o
desenvolvimento de estratégias para lidar cormatalfdes da ferramenta eletrénica em
que acontecia 0 experimento; e a criagdo de nagathitoldgicas a partir de fatos
aparentemente originados do mero caos que cazastarnn experimento.

Esse capital simbdélico, como veremos mais atentemencapitulo 3, ndo apenas
orienta os individuos de forma que suas escolhfsnseondicionadas por uma
inteligéncia coletiva, mas também pode ser manejpdtps cojogadores para
condicionar o intelecto coletivo do qual eles fazigparte. Exemplo disso é o
comportamento dos cojogadores apoés introducéo desrfancionalidades ao longo do
experimento que, em Uultima instancia, podem altexaforma como € jogado
originalmente, isto €, com todas as ordens sendcepsadas e executadas. A postura
desses cojogadores diante dessas funcionalida@iesemdo nem de rejeicdo, nem de
plena aceitacao, tende a flutuar entre essas daeses, levando em consideracao o que

seja mais interessante para 0 sucesso do expevieensi.

A rede de cojogadores e espectadoresTeviich Plays Pokémon Redomo
veremos ao longo do presente trabalho, parecdrsguear a partir de lagos fracos entre
os participantes da rede. A volatilidade do vin@doial, que pode ser apontada como
uma das facetas das relacfes interpessoais degdagoha Internet, ndo representou
impedimento ao progresso do experimento. Pelo &ioire possivel argumentar que 0s
lacos fracos tiveram papel crucial para o desenvento de estratégias e capital

simbdlico se colocassem em pratica um modelo @ligéncia coletiva.



2. 0 HOMEM, OS SIMBOLOS E A REDE

“[...] os signos, os discursos, os instrumento®se dispositivos
técnicos sdo os pressupostos do processo de farrdacéma forma
nova de socializar, de um novo ecossistema exiateem que a
comunicacdo equivale a um modo geral de organiza@&ODRE,
2014: 14)

Em janeiro de 2014, um programador australiano@cdb comadrhe Creator(O
Criador, em traducéo livre) decidiu adaptar o wiebshamadd witch.tvpara que seus
usuarios, em vez de simplesmente assistirem aniiss&0 em tempo real de jogos
eletrénicos, pudessem participar deles diretamatrevés de comandos que seriam
processados e enviados ao personagem de deterngamando Esta iniciativa “nainha
nenhum plano no inicio. [...] Queria apenas colecpilo em pratica para ver como as
pessoas responderiam”0 game utilizado foiPokémon Redo primeiro de uma
franquia japonesa lancada em 1996.

A ferramenta desenvolvida pelo programador auatralipermitia a qualquer
usuario deTwitch.tvque fizesse um cadastro gratuito, 0 que entaormifie digitar
uma ordem de movimento ou acdo para o0 personagenvi@-la no chat da pagina
virtual. Todas as ordens enviadas pelos milharemdigiduos eram cumpridas pelo
personagem Red. Assim, qualquer individuo com acess website em questdo
dependia apenas de iniciativa propria para toream® cojogador no experimento
Twitch Plays Pokémon ReHra possivel também apenas assistir ao video do jogo em
tempo real, sem participar diretamentegdme

N&o demorou, contudo, para caeopcdes de participar ou assistir se mostrassem
insuficientes aos individuos engajados no expetrimeBEm um forum de debates
alojado no websitReddit espectadores e participantes do experimento atithpaam
textos e imagens, criados por eles mesmos ou pmwines, que tinham como funcao,
entre outas possibilidades, a tentativa de orgaea@do imaginario coletivo. Situacdes
provocadas, aparentemente de forma acidental, gafdica profusdo de ordens
pensadas por milhares de cérebros passavam a glicadas, teorizadas ou

problematizadas por essas mesmas mentes.

Essas explicacdes, por sua vez, normalmente vindenegadas de elementos

tipicos de narrativas mitolégicas, conferindo aasonéecimentos supostamente

! Traducdo livre: I'didn’t have any plans for it from the beginnirg] | just wanted to put it up to see
how people would respohdisponivel emhttp://www.polygon.com/2014/2/14/5411730Vitchplays-
pokemon-creator-interviewwitchplayspokemonAcesso em 27 de janeiro de 2016.




aleatdrios do experimento uma aura de aparentseceadéncia, isto €, algo que parecia
ser determinado por motivos alheios a simples sé@cesle ordens enviadas pelos

individuos.

Nas comunidades primitivas, a mitologia se desta@mo um mecanismo de
organizacao social. De acordo com Campbell (199709 simbolos que formavam as
narrativas dos mitos e ritos de passagem serviam garantir o avan¢co do homem
através de diferentes etapas da vida, evitandonaasestagnacdo em determinado
estagio. Neste trabalho, entendemos a nocédo deolsirsbmo aquela definida por
Muniz Sodré (2014: 15): “o trabalho de relaciortamcatenar ou pér em comusyK-
ballein) formas separadas, ao modo de um equivalente, geralgicamente investido

como valor”.

O fendbmeno da internet, & medida que acelera ae&sdw de identidades por
individuos em rede, traz consigo uma necessidadeedenstrucdo de narrativas
simbdlicas como maneira de evitar uma sensagdoads e€m meio ao excesso de
informacgdes e conteudos produzidos pelos propsagnos. A mitologia, entdo, entra

em cena para preencher este propdsito. Em outicag @&t

[..] o problema ndo é sendo o de tornar o mundalenmo
espiritualmente significativo — ou (enunciando esssmo principio
de forma inversa) o de possibilitar que homens kenes alcancem a
plena maturidade humana por intermédio das corsligie vida
contemporanea. (CAMPBELL, 1997: 124)

Castells (2008: 41) aponta a busca pela identidad® a nova “fonte basica de
significado social” em um mundo cada vez mais Voktdinamico, “de mudancas
confusas e incontroladas”. Embora tenha alcancatdratidade com a difusdo da
Internet na sociedade em geral, a expressao indivitho representa necessariamente

uma barreira a constituicdo de narrativas simbgligae tenham como objetivo a

normatizacao do convivio entre pessoas.

A configuracdo da rede traz a tona sujeitos comrelites bagagens culturais e
sociais. Nesta rede repleta de diferentes aspsaédelido afirmar que a mitologia ndo
mais encontra félego como incentivo a dissolucds dmbicbes pessoais e ao
anonimato do individuo, elementos que Campbell 719®entifica como imperativos

em narrativas antigas.



Na sociedade em rede, a atuacdo do mito como fimteignificado para as
relacdes sociais torna-se incompativel com autquéacdo e supressdo de vontades
individuais. A constituicdo de um universo simbdliserve aos participantes da rede
como forma de traduzir as identidades individuais &go que va além do puro
acumulo de informacdes e, ao mesmo tempo, ndo salasses individuos a padrdes de
sociabilidade j& existentes. A narrativa mitolégiza Internet possibilita ndo apenas a
superacao individual, mas também o alargamentpaissbilidades da propria rede.

E portanto fundamental a producéo critica de médmgnateriais e
simbolicas (elas ndo sdo espontaneas, como pode suplturalismo
populista) entre dios virtual e o cotidiano multiforme das praticas
existenciais [...]. Nessas media¢des se produidsemndo na verdade
cientificamente gerada (SODRE, 2014: 176)

2.1 - O mito como forma de sociabilidade

“Quem pode pretender afirmar com certeza que anadt os deuses, 0s poderes
transcendentes, a heteronomia em geral sejam abvigatoria para a soldagem dos
coletivos?” (LEVY, 1998: 68). De fato, 0 que propmsmo presente trabalho nédo é a
obrigatoriedade da existéncia das narrativas ngicdd como Unica forma de
sociabilidade, mas sim que elas ganham destaqusitaatdes contextualizadas no
ciberespaco, como no experimeiwitch Plays Pokémon Redo qual falaremos mais

adiante.

O préprio Lévy (1998) reconhece, além das posddiiies técnicas trazidas pela
rede de computadores, que seja importante quedoddnos desenvolvam referéncias
culturais e politicas para garantir a orientacaeqadda em meio a uma producdo de
conteido exponencialmente maior. E isso que obssmas no préximo capitulo,
quando trataremos do experimentwitch Plays Pokémore a forma como seus
cojogadores criaram espontaneamente simbolos witok para aprofundar a

sociabilidade baseada em ferramenta eletronica.

O surgimento do mito nas sociedades primitivas, g9al, ndo se encontrava
associado a um duelo de forcas entre individuaidadcoletividade. Mais do que
priorizar uma em detrimento da outra, 0 universobsiico que constituia os mitos
trazia na verdade uma continuidade entre ambasiaftaitivas mitologicas, segundo
Campbell (1997: 132), aspiravam a uma “reconcibiagatre consciéncia individual e

vontade universal [...] através da percepgdo ddadeira relacdo existente entre os



passageiros fenbmenos do tempo e a vida imperegidelive e morre em todas as

coisas”.

A existéncia de uma identidade particular, portaném era considerada de forma
isolada em relacédo ao conjunto de valores que aegub convivio em sociedade. Os
costumes e tradicbes, ainda que ndo estivessenosberquestionamentos, eram
alimentados pela forma como os individuos em deétetas posicdes da elite
expressavam sua individualidade. Esta nocdo écasfar por Nietzsche (1985)jue
encontra, na etimologia da lingua alema, a idedédaistocratica associada a nocao de
bom — e, por oposicéo, a identidade plebeia as$@@a mau — nos primordios do

pensamento moral, sucessor do mito como fonternt@egara a vida

Parece-nos que a rede constituida pela Internehgu® um alargamento do
universo simbdlico da sociedade, ja que sua caitgd como organizador da vida em
conjunto deixa de ser exclusividade de um pequenpogde pessoas. De fato, cada
individuo é um ponto da rede, sendo convidado ctah@ exteriorizar sua propria
individualidade. A construcdo de identidades paldies continua a alimentar as
narrativas simbolicas que atribuem significado @avem sociedade — s6 que agora o
acesso a rede parece configurar uma abertura gdaairedividuo construir sua propria
identidade. Sobre o advento dos meios de comumicagdtimidia, Castells (2008)

observa que:

Todas as expressoes culturais, da pior & melhanaimelitista a mais
popular, vém juntas nesse universo digital que kgaum supertexto
histérico gigantesco, as manifestacfes passadegmes e futuras da
mente comunicativa. Com isso, elas constroem uno nouverso
simbdlico. (CASTELLS, 2008: 458)

Podemos considerar, entdo, que a narrativa mitaogstd longe de ser
incompativel com os novos meios de comunicacdoimmdi. A horizontalidade,
contudo, se apresenta como pedra angular da cogétitdos mitos como forma de
sociabilidade na Internet. O préprio Castells (2008L) ressalta que, embora a entrada
na esfera cibernética exija uma adaptacédo a lirgunagcodigos especificos, o formato
horizontal e multinodal da rede “é capaz de intetgrdas as formas de expressédo, bem

como a diversidade de interesses, valores e imgigsa

2 A versdo original da obra em questéo, “A GenealdgiMoral”, foi publicada em 1887.
3“0 exemplo mais evidente desta Ultima metamorfosgaélavra aleméchlecht{mau), que é idéntica a
palavraschlicht(simples); compare-shlichtswedsimplesmente) schlechterdinggabsolutamente), e
gque na sua origem designava o homem simples, orhqtebeu” (NIETZSCHE, 1985: 4)



Ao tratar da arquitetura desse ciberespaco, L€9981110) defende que a rede
carrega o potencial de “desenvolvimento do lactaspelo aprendizado e pela troca de
saber”, além de permitir a constante visitacdo @ipudéacado do capital simbdlico
gerado pelos individuos. Nesse contexto, a naaratitoldgica ressurge ndo como

expressao transcendental, e sim como poténcia boalua sociedade como um tudo.

Mauss (1988) chega a conclusdo semelhante aoaraliimensao simbdlica das
trocas materiais em sociedades ditas primitivamjocos maori e 0s polinésios. Ao
observar que o intercambio de presentes colocareniacdo uma “esséncia espiritual”
de cada sujeito, ele coloca em evidéncia a hipdlesque as convencdes sociais, se
bem executadas, promovem um circulo virtuoso dac@els entre individuos. Nas
sociedades em questéao, “abster-se de dar, coner-abstie receber, é faltar a um dever
— como abster-se de retribuir’ (MAUSS, 1988: 110).

E possivel estabelecer um dialogo entre esta dioesimbdlica das trocas entre
individuos e o arcabouc¢o que Sodré (2014: 137ymwikla no regime da comunicagao,
“em que o sentido troca a logica circulacdo derealalo enunciado pela copresenca
somatica e sensorial dos sujeitos”. Em outras padaw que define a eficiéncia e as
consequéncias de um processo comunicativo naot@ dague esta dito, mas sim a
mediacdo existente entre os individuos particigankeste processo, o0 que inclui a

forma como se expressam e se posicionam verbal-earthalmente.

Assim, transportando o raciocinio para o expertmefirtual que tratamos no
presente trabalho, podemos crer que a participdg8aojogadores na construcao das
narrativas simbdlicas, através da expressao puicsuas identidades, ou “esséncias”
individuais, possibilita a expansao e o fortalecitnedos lagos que constituem a rede.
Em dltima instancia, a manutencdo desta rede depeiadassimilacdo mutua de
estratégias comunicativas desenvolvidas por caddividuo conectado. Essa
configuracdo parece indicar que quando os vinceihdse os sujeitos séo fortalecidos
pela elaboracdo simbdlica de todos é a coletividad® conjunto que se fortalece.

E necessario questionar, a este ponto, se o uais@rdolico que ampara a rede
multimidia mantém de fato seu componente mitologictsto €, se constitui uma
narrativa que atua em um estagio além das expessdeiduais, portanto de dificil
questionamento, e que visa a atribuir sentido Egdes interpessoais — ou trata-se
meramente de busca e construcdo de identidadesdurgis em profusdo. Campbell



(1997) fornece-nos algumas pistas ao discorreresalmresenca do herdi nos mitos que

serviam de organizacao social e fonte de sentidbgaida em sociedades antigas.

Em primeiro lugar, h4 o problema do retorno a dealé banal: todo herdi, apos
realizar feitos extraordinarios e de alcancar céga propria poténcia, eventualmente é
recolocado no convivio com seu povo de origem, otela de lidar com as
circunstancias ordinarias e 0s acontecimentosisivé passageiros da vida. A tentacao
€ “entregar a comunidade para o demoénio e partraowez para a celeste habitagédo
rochosa, fechar a porta e ali se deixar ficar” ((PBELL, 1997: 124). No entanto, os
ritos de passagem e a mitologia ensinam que o tanarser seguido € o da unidade
entre individuo e grupo — independentemente do gufiaordinarios sejam os feitos de
determinado individuo, ou quéo autossuficiente sajeupo.

E possivel observar um comportamento semelhanteuldara da Internet, em
personagens tratados de forma obscura e muitas erm@nea: os hackers. Castells
(2003: 37-46) rechaca a caracterizacado midiaticeuttara hacker como semeadora do
caos — esta seria uma qualidade inerente aos csa@kdividuos que se valem do seu
avancado conhecimento técnico para causar distinaigede virtual, tendo como alvo

principalmente os usuarios leigos.

Os hackers, por sua vez, sdo apresentados commamadpres de computador
habilidosos — muitos deles, inclusive, contratagos grandes corporagfes — que
buscavam, nas horas vagas, desenvolver projetependentes do meio empresarial e
disponibiliza-los a todos na rede. A programacam @mdigo aberto, que pode ser
utilizada e modificada por qualquer um com conheaito técnico, € o grande pilar da
cultura hacker.

Notam-se semelhancas, portanto, entre 0 comportantes hackers e a carga
simbdlica atribuida aos herdis nas antigas naesitmitologicas, na medida em que
resistem a tentacdo de utilizar seus conhecimami@amente em beneficio proprio,
colocando-o a disposicdo da coletividade com otiobjé€lltimo de fortalecer a propria

sociedade.

A cultura hacker desempenha um papel axial na waydst da Internet
por duas razdes: pode-se sustentar que € o amifgenémtador de
inovagbes tecnoldgicas capitais mediante a cooperag a
comunicacdo livre; e que faz a ponte entre o caomteto originado
na cultura tecnomeritocratica e os subprodutos esapiais que
difundem a Internet na sociedade em geral (CASTERDS3: 37)



Para que ndo tenhamos um retrato impreciso dosetsgckale colocar em
perspectiva algumas dessas semelhancas com adiginer6i mitoldgico. Ao contrario
de seus pares nas narrativas simbdlicas, os féiteshackers ndo sdo acompanhados
pela exaltacdo de suas proprias identidades; muitdsisive, permanecem ocultos da

rede em geral.

E interessante notar que até mesmo O Criador, gragior responsavel pelo
experimento Twitch Plays Pokémon Red, optou portemasua verdadeira identidade
em anonimato. Isso acontece, até onde se sabmnprsie para evitar que a difusao de
conhecimento Gtil aos participantes da rede tewinaexjuéncias como fama, acumulo
de riquezas ou qualquer tipo de beneficio exclysigo que é rejeitado pela cultura

hacker em seu ideario de fazer o bem sem esparassaiamente algo em troca.

Devido a esta condicdo anbnima, o reconhecimemtggitmacdo dos feitos dos
hackers s6 pode ser dado, em primeira instancies pedprios hackers. Quando suas
realiza¢des se encontram difundidas, os indivicerosrede podem utiliza-las sem ao
menos remeté-las aos seus criadores. Ainda asd& exagero afirmar que a narrativa

do mito estai presente como possibilidade de organizacaolsocia

Uma das motivacBGes dos hackers é o prazer, o mtazamogramacao,
da programacdo como hobby. No entanto, mesmo dabyhdor o
termo que eles geralmente usam, n&o corresponsieuarso comum.
Como observa Eric S. Raymond, “é muito divertidorsecker, mas é
uma diversao que exige esforco”. [...] Entre oskbes; 0 que faz a
ligacéo é, claro, uma produ¢édo comum, mas acintadeo prazer de
programacéo e o reconhecimento desse prazer posoit nocdo de
trabalho muda, ndo € mais labuta, e sim traballmocpaixao,
autorrealizagao (STUDER apud CARLSSON, 2014: 234)

Na rede multimidia, n6s podemos acompanhar a aiudgsi personagens — em
dltima instancia, todos nés — que constroem o usiveimbolico de referéncia para o
comportamento coletivo. A carga de realidade sob identidades produzidas

virtualmente, contudo, traz novamente a tona olpnod da veracidade.

O temor da falta de correspondéncia real do urovesinbdlico na rede
multimidia € bem exemplificado em um antigo cartpmblicado na revistdhe New
Yorker nos primérdios da Internet, em que um cachordizato computador para se
passar por gato. Castells (2003: 109) avalia essstignamento como indcuo: para ele,
0s usuérios da Internet em geral rapidamente chégaanclusdo de que é melhor se
apresentar como cachorro, e ndo como gato, "ja&équem base nessa presuncao que

uma rede de interacao social é construida ao ldagempo”.
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Esta frase deixa transparecer algo a mais: a pésude realidade € mais
importante para a rede do que a realidade propntnthta. Para efeitos de construgéo
do universo simbdlico que norteia a rede, ndo @s&io que os valores do hacker,
correspondente cibernético ao herdi da mitologigansejam equivalente® mundo
off-line ao que se apresenta online. Basta quédetividade o perceba de tal forma para

gue a mensagem atue sobre os individuos.

O processo de construcdo das identidades indigde@msiste justamente em
responder a essa mensagem, seja aceitando-a,ndeftdaou modificando-a ao
reproduzi-la para outros pontos da rede; e saosesgpressdes individuais que

condicionardo o universo simbdlico, dando sequémziaiclo.

Podemos perceber uma situacao semelhante quandiaados a funcdo social do
mito. Campbell (1997) trata a questdo da veracididenarrativas mitologicas como

secundaria, diante do sentido que carregam panaliwsduos:

N&o nos importa muito se Rip van Winkle, Kamar Akzan ou Jesus
Cristo realmente existiram. Suas histérias corestitunosso objeto: e
essas histérias se acham tdo amplamente difungdiellasmundo —
vinculadas a varios herdis, de varias terras -aggeestdo de saber se
esse ou aquele portador local do tema universa padndo ter sido

z

um homem real, histérico, € secundaria. A énfaseel@mento
historico provocard confusdo; apenas servird pdrscusecer a
mensagem que o quadro revela. (CAMPBELL, 1997: 130)

O elemento fundamental no mito, portanto, ndo évewacidade histérica, mas
sim a assimilacdo da mensagem que este carrega.sPardevidamente aceita, a
mensagem deve propor uma representacdo simboligaanseios e demandas dos
individuos da sociedade em questdo, além de tedgem direcionamento que permita
0 avanco desses sujeitos e, consequentementepmi@amsociedade. O que a narrativa
mitologica nos mostra, tanto nas sociedades angigasto na rede de computadores, é
gue se torna secundario questionar a veracidadedqusua mensagem cumpre esses

propositos.

Sodré (2014) observa algo semelhante ao abordanhécimento interpretativo”
gue ganha espaco com o advento das redes eletOhissas redes, segundo o autor,
sdo orientadas pelas modificagcbes constantes adags nas interacdes entre 0s
individuos, que séo capazes de revisar antigasadesdestabelecidas e questionar os
elementos que condicionam sua producao. Desta raambiega-se a constatacdo de

que “o sentido ndo surge ai da correspondéncidhesiaeentre o enunciado e a suposta
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verdade factual do mundo, mas de correlacdes foaisice da invencéo interpretativa

presente na ‘cadéncia’ tedrica do observador” (SBDR14: 162).

Observamos, assim, que a construgdo de sentidonenrede eletrénica ndo
depende necessariamente da correlacdo das nanatoduzidas por seus participantes
com o universo dito “real”, isto €, as coisas guistem fora desta realidade virtual. A
funcdo que essas narrativas exibem consiste painognte em fornecer um papel ativo
aos participantes da rede na construcdo de semrdoesso do qual eles tém total

percepcao.

2.2 - Individualismo em redeversustratamento cooperativo das dificuldades

As possibilidades e os limites da sociabilidaderede de computadores sao
determinados, em ultima instancia, pelos propmakviduos. Lévy (1998: 57) afirma
que “a evolucgdo técnica tornou a transcendéncialetas, ja que a Internet abre espaco
para cada usuario participar da construcéo de uvenso simbdlico coletivo. Assim, 0s
participantes da rede sdo 0s responsaveis pelestives que vao atribuir sentido as
acdes da comunidade virtual. Como vimos em Nietz$t885), isso j& estava presente
em menor grau nas sociedades antigas, quando umerpeogrupo de sujeitos

condicionava a totalidade dos individuos a buseaticdo em seus proprios valores.

A ampliacdo do universo simbdlico através dos nowess de comunicagdo, no
entanto, traz consigo possibilidades distintas agabilidade. Castells (2003: 108)
observa que a rede cibernética € constituida paimiente por lagos fracos, formados
por individuos que s&do unidos somente porque cdilig@an interesses especificos.
Esses lacos sao fracos porque costumam ser dedfeidmdo se tornam superados, ou
seja, no momento em que o0s interesses de ambaartas pdo estiverem mais em

acordo.

A partir desta premissa, é possivel caracterizaa fonma ambigua de relagéo da
internet com a coletividade: de um lado, uma relagéarcada pela primazia de
objetivos particulares, que Castells chamara déividualismo em rede”; de outro, a
possibilidade de uma integracao mais eficaz doviddo com o todo, ja que os vinculos

mais volateis da rede cibernética permitem umaiag#m dos lacos sociais:
Os lacos fracos sao uteis no fornecimento de irdodms e na

abertura de novas oportunidades a baixo custoNe$se sentido, a
Internet pode contribuir para a expansdo dos viiscabciais numa
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sociedade que parece estar passando por uma nagididualizacao
e uma ruptura civica. (CASTELLS, 2008: 454)

A Internet abre possibilidade, assim, para a foémale uma inteligéncia coletiva
“distribuida por toda parte, coordenada em temph geie resulta em uma mobilizacao
efetiva das competéncias” (LEVY, 1998: 28). A fogfia de uma sociedade
verdadeiramente democratica passa a estar ao @lcdo individuos, gragcas a
facilidade para externar suas identidades e t@amadsim parte do capital simbdlico da

coletividade.

O individualismo em rede, portanto, pode ser stbidb pelo que Lévy (1998)
chama de tratamento cooperativo e paralelo dasultihdes. Trata-se de um uso da
rede voltado para suprir as dificuldades e demaddasndividuos conectados de forma
horizontal, encorajando assim o aumento de potédeiacada ponto da rede e,
consequentemente, da coletividade de forma genatofxio Lévy pontua, contudo, que
o tratamento cooperativo das dificuldades naoisgimstantaneamente com a conexao
de sujeitos em uma rede de computadores. Antescisprque os proprios individuos
superem a heranca da sociedade do espetaculorameve a alienacdo dos sujeitos em

relacdo ao capital simbdlico e a geracdo do cootgud consomem.

Em outras palavras, a possibilidade de um tratamestoperativo das
dificuldades na rede mundial de computadores ninaéquestdo meramente técnica. O
avanco tecnologico permitido pela Internet é unmelgto importante para o aumento
de poténcia dos individuos, mas é necessario quevacompanhado de um esforco de
pensamento coletivo dos individuos para a constrdgdum ambiente em que, apesar
das conexdes volateis e nédo-lineares, mantenharsdago social amparado no

aprendizado muatuo e na assimilagdo do conteldapicha por outros usuarios.

Lévy (1998) denominara este ambiente de constiyicépriamente dita de uma

inteligéncia coletiva como “Espaco do saber”.

Constituir o Espago do saber seria, em especidiarde dos
instrumentos institucionais, técnicos e conceitupiga tornar a
informacdo “navegavel’, para que cada um possantarse e
reconhecer 0s outros em fungdo dos interesses, eténgas,
projetos, meios, identidades reciprocos no novags(lEVY, 1998:
25)

Mas, afinal, qual € a relagcdo deste “Espaco do rsalpessibilitado pela
construcdo e consolidacdo de uma inteligéncia igaletom um jogo online de

Pokémon Red De acordo com Lévy (1998: 62), esse tratamentpearativo das
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dificuldades traz consigo a necessidade, para gas@ou funcionamento na prética, da
“concepcgdo de ferramentas de filtragem inteligefde dados, navegacdo em meio a
informagéo, simulagédo de sistemas complexos, caragio transversal e observagao

reciproca das pessoas e grupos em funcéo dastsidedas e de seus saberes”.

Todos esses elementos, em maior ou menor escgandklm de um capital
simbdlico robusto para servir de fonte de sentidorganizacdo social. Algo como
colocar uma mochila nas costas, juntar algumasteddke e sair vagando pelo mundo
guiado pelo sonho de ser um mestre Pokémon. Cordeti@the extra: ao lado de cem

mil internautas.
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3. O EXPERIMENTO TWITCH PLAYS POKEMON RED

“Nunca deixa de me surpreender que nos resolvenarsgma das latas de lixo
em cerca de meia hora... Acho que eu gastava o onésmpo para resolver iSso
normalmente*. O comentario do usuario identificado como thetvrdam um férum de
discussbes no websikRedditrepresenta o que talvez seja a principal questdjogb
Twitch Plays Pokémon Redomo, em meio ao aparente caos proporcionado por
milhares de usuarios enviando comandos simultapacs um Unico personagem, O

jogo chegou a ser concluido, e no tempo relativéenameve de 16 dias ininterruptos?

E necessario, antes de mais nada, entender o @rdmcionamento d@witch
Plays Pokémon Replara apreender os caminhos tomados pelo jogo.mecar pelo
nome, que remete a unido de elementos distintpéataformaTwitch surgiu em junho
de 2011 como um site que permitia o streaming &0 ¥iisto €, a transmissdo pela
internet — de videogames jogados pelos usuaridsvi@zh também conta com um chat
na pagina de exibicdo de cada jogo, no qual difeseespectadores podem interagir da

maneira que bem entenderem.

Em fevereiro de 2014, um usuario australiano anénigque passaria a ser
conhecido comorhe Creator(“O Criador”, em traducéo literal) decidiu fazemas
propria transmissdo, com o acréscimo de uma mudag;éuncionalidades do chat: os
espectadores poderiam escrever e enviar comandasopgo, de modo que se

transformassem em cojogadores, juntando-se acipm@sponsavel pelo streaming.

O anonimato d’O Criador atraiu alguma atencdo eoseou alvo das mais
variadas teorias por parte de seguidores do expetimem questdo. No capitulo
anterior, apontamos que a auséncia de exaltacdwaga propria identidade € uma
caracteristica da cultura hacker, mais voltada ddwedir conhecimento técnico que
seja util aos usuarios da rede virtual do que gardnar fama ou dinheiro na exploracao

deste conhecimento.

O game escolhido foPokémon Redprimeira versao da franquia japonesa
Pokémorpara o consol&ame Boydatado de 1996. O game gira em torno da jornada
de Red, um garoto que parte de Pallet, sua cidaidé som o objetivo de se tornar um

grande treinador de Pokémons — criaturas semekhant@nimais, mas com poderes

4 Traducao livre: It never ceases to amaze me that we beat the ta@sipuzzle in about half an hour... |
think it took me that long to do it normdllyDisponivel emhttps://www.reddit.com/r/twitchplayspok
emon/comments/1y6wyc/ nearly complete timeline_wénés/ Acesso em 05 de fevereiro de 2016.
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especiais, com diferentes caracteristicas, bem cpomtos fortes e fracos. Os
Pokémons séo encontrados ao longo de todo o uaidergame, tanto em terra firme
guanto na agua, assim como diversos itens queiauxd progressao do personagem
Red ao longo do jogo. Um exemplo de item sdo aIiwés, indispensaveis para

promover a captura dos Pokémons.

O objetivo do personagem Red é derrotar os oierdklde ginasios espalhados
em diferentes localidades e, posteriormente, etar&om sucesso 0s cinco treinadores
mais poderosos do jogo na Liga Pokémon. Estesfdittss, apesar de garantirem a
vitéria de Red, ndo provocam automaticamente o dinjogo; uma possibilidade
concomitante e posterior ao cumprimento dos olgstiwrincipais do game é buscar a
captura de todos os 150 Pokémons disponiveis. Megraceste objetivo secundario

nao seja cumprido, € possivel seguir jogando a eseno propoésito definido.

O consoleGame Boyera simulado — ou emulado, em linguagem ciberaétino
computador d'O Criador através de um software,eobgual ndo nos aprofundaremos
pela falta de relagdo com nosso objeto de estudetaBcompreender que qualquer
internauta, através do acesso ao streaming do gamebsiteTwitch poderia escrever
seus comandos no chat, que seriam registradosnutasior — ou emulador — e, assim,
transmitidos ao personagem Red. Na tela do jogdliréita do video com a
movimentacdo de Red, as ordens enviadas ao peesonagam exibidas conforme

fossem processadas, conforme mostramos na Figura 1.

Figura 1: Tela do experimentoTwitch Plays Pokémon Red

[ o N >
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A jogabilidade do gam@&okémon Re@ relativamente simples, dado o numero
limitado de nove comandos: Right (direita), Lefsdeerda), Up (para cima), Down
(para baixo), A, B, Start e Select. No entantogpuparidade atingida pelo experimento
Twitch Plays Pokémon Redom sua iniciativa de permitir a participacaorgual de
espectadores, levou a um acumulo de comandos quesemtava um desafio a

progressao habitual do jogo.
3.1 - Um personagem com milhares de cérebros

Numeros divulgados pelo diretor de Relagbes PiblamTwitch identificado
apenas como Chaseldo um panorama do alcanceTagtch Plays Pokémon Redda
multiplicidade de ordens emitidas pelos cojogadof@mm mais de 122 milhdes de
comandos enviados a Red durante 16 dias, 7 hdrasinuitos e 30 segundos de jogo —
contabilizados desde o inicio da jornada até aiaisbbre Blue, o Ultimo adversario na
elite de treinadores da Liga Pokémdmwitch Plays Pokémon Retve 1.165.140
cojogadores, isto €, internautas que enviaram cdosaao personagem Red em algum
momento, e mais de 36 milhdes de visualizacdesjos@nmilhbes de espectadores

unicos.

O experimento teve uma média de quase 92 mil expaes e cerca de 3 mil
cojogadores por hora, atingindo picos de 121 mitermautas assistindo
simultaneamente. Em outras palavras, um recortdeterminado momento do game
escolhido ao acaso poderia apresentar alguns eslhde internautas enviando,

praticamente ao mesmo tempo, ordens a serem cuasgédo personagem do jogo.

Nessas circunstancias, a primeira dificuldade 6ayiaogressao do personagem é
a aparente impossibilidade de sincronizar os copmpth um mesmo propdsito, ja que
cada cojogador pode estar dotado de um plano dieegara o avanco no game, e as
reacdes a certas situacbes em que Red estd colpoddm acontecer depois de a
situacdo em questdo ja ter sido modificada, fazexutio que as ordens enviadas néo
cumpram o propésito planejado no momento de seio erovchat do websitéwitch
Some-se a isso o fato de que os cojogadores rtértinecessariamente como objetivo
comum aquilo que é colocado como a vitéria no geole€mon Red isto €, derrotar os

lideres de ginasios e a elite de cinco lutadordsgeaPokémon. Assim, chegamos a um

5 Disponivel emhttp://blogTwitch.tvV2014/03Twitch-prevails-at-pokemon/Acesso em 07 de junho de
2015.
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contexto em que até mesmo os deslocamentos e eeods simples podiam tornar-se

verdadeiras epopeias no experimehiotch Plays Pokémon Red

Por outro lado, a situacdo descrita pelo usuaebdhbtw, com a qual abrimos
este capitulo, ilustra outra faceta davitch Plays Pokéman quando, apesar da
atmosfera anarquica do game, a colaboracdo dogazgees acabava por convergir e
levar & resolu¢cdo de um problema. O enigma colocahsistia em descobrir, em
sequéncia, interruptores escondidos randomicanent&5 latas de lixo no ginasio da

cidade de Vermilion, o terceiro da jornada de Red.

Quando o exercicio era resolvido com sucesso,-abriana porta para o Tenente
Surge, lider do ginasio em questdo, que deveriadeewotado por Red para dar
sequéncia ao cumprimento de seu objetivo prinaijeajogo. O personagem deveria
vasculhar lata por lata, até encontrar trés inptores; em caso de erro no meio da
sequéncia, os interruptores eram redistribuidose@ &a obrigado a comecar tudo

novamente.

A linha do tempo de acontecimentos do fygoiada pelos proprios cojogadores e
espectadores em um topico de discussdo no wdbsitdif mostra um intervalo de 31
minutos entre a entrada no ginasio de Vermilionresalucdo do enigma das latas de
lixo; o usuario thehonbtw alerta, em um dos priogeicomentarios exibidos, que
costumava levar cerca de meia hora para resoleargma. Desta forma, encontramos
uma situacdo em que milhares de cojogadores erviamigns simultdneas a um dnico
personagem conseguiram, em termos praticos, resotwa determinada situacdo em
um jogo dePokémon Rede modo semelhante ao observavel em um jogo imadic

em que apenas um jogador comanda um personagem.

O sucesso da formacédo de uma inteligéncia coletmao mostra Lévy (1998),
depende do esfor¢co dos individuos para cumprir tagsfas distintas. Em primeiro
lugar, ndo se pode ignorar as mensagens envialtagepante do grupo, ainda que seu
volume dificulte a interpretacdo apropriada de aada. Além de escutar o restante da
coletividade, € importante expressar seus propfgpstivos e pontos de vista, a fim de
contribuir com sua individualidade para o dominiblgo. A partir dai, deve-se
“encontrar uma coexisténcia harmonica entre suprigr&oz e a dos outros, ou seja,

melhorar o efeito de conjunto”; colocando de outi@neira, € necessario “resistir aos

6 Disponivel emhttp://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/comméhySwyc/nearly complete
timeline_of events/Acesso em 07 de junho de 2015
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trés maus atrativos que incitam o individuo a e¢obrvoz de seus vizinhos, cantando

demasiado forte, a calar-se ou a cantar em unisgoBUY: 1998, 67).

Sodré (2014) traca um panorama dos desafios coquais a organizacao de
individuos se depara quando ha uma auséncia desdigps previamente existentes de

ordenacéo da coletividade. Diz ele:

“[...] com a progressiva perda de legitimidade puarte das
instituicbes (garantidas basicamente por um abstfatmalismo

juridico), torna-se incerto e obscuro o laco sodalinculo coesivo da
existéncia humana, cada vez mais permeado por naEgue

perpassado por uma universalidade apenas meréaiggo, por outro
lado, que abre espaco para a emergéncia de umocbmeinéo afim a

reedificacdo do sujeito humano a partir do campowuocacional. [...]

0 pensamento social requer um novo sistema dégibibtlade para a
diversidade processual da comunicacdo enquantoi@iéspecifica do
modo de producdo ativo do conhecimento, possivakmea direcao
de uma releitura deinculo comunitario oulago social” (SODRE,

2014: 155)

O episddio de Vermilion ilustra um esforco da maska cojogadores e
espectadores dewitch Plays Pokémon Remra atenuar o aparente caos e a inerente
aleatoriedade do experimento, de modo a garargirgesmo com planos diferentes, os
objetivos comuns fossem atingidos. Um aliado imgrdg na construgcdo de um minimo
consenso que pautasse os movimentos de Red foio odeisféruns de discussdo
tradicionais na internet, através de tOpicos e &gibps dedicadas especialmente a

discutir os acontecimentos d@eitch Plays Pokémon Red

Um dos principais dentre esses espacos foi o féfuwitchplayspokemon,
subpéagina do websitRedditque mantinha 54.532 seguidores em junho de 2@téac
de um ano e trés meses apos o fim do experirheBta topicos de discussdo no
/twitchplayspokemon, diferentes cojogadores pro@amatanto estabelecer estratégias
para lidar com a aleatoriedade dos comandos erssziadopersonagem Red, quanto
formar um capital simbolico que servisse como usEéeie de guia aos cojogadores,

evitando assim a instalacdo do caos.
3.2 - A horizontalidade da inteligéncia coletiva

O universo ddwitch Plays Pokémo@ marcado pela mediacdo imanente de uma
ferramenta eletrénica: no caso, o proprio softwaesenvolvido pelo Criador, que

processa e reproduz todos os comandos enviadésdus os cojogadores. Lévy (1998:

7 Disponivel emhttp://www.reddit.com/r/twitchplayspokemomcesso em 07 de junho de 2015
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67) descreve fendbmenos desse tipo como uma “femanseistentada por milhares de
maos, que produz e reproduz continuamente um texgem variado”. E o caso do
contetdo evocado no chat da platafoffmatch que muda de acordo com as aspiracdes
individuais de cada individuo. A ampla possibilidatke participacdo reservada a cada
cojogador e a facilidade de entrada na rede caizate Twitch Plays Pokémon Red

como um experimento de democracia direta em teegdo r

A democracia representativa, como nos alerta LABHYZ), € uma forma de
governo que, além de adotada na maior parte deggacidentais, carrega consigo
limitacOes tipicas de um processo molar de regalagaial, isto €, cuja manutencdo no
poder se da a partir da atracdo de massas de peBsdada énfase a quantidade de
pessoas favoravel ou contra determinada representag medida, de modo que o0s
individuos passam a ser considerados apenas s@vismme numérico. Jenkins (2014
221) critica essa tendéncia de considerar as pesse@@amente como dados, que
“faz com que as audiéncias retornem a um estadpadsividade’ imaginada, em vez
de reconhece-los como publicos, com a capacidadefdemular as empresas com as

quais interagem”.

Os aspectos qualitativos de suas identidades e@a@8ps individuais pouco
importam; os individuos se tornam, assim, artigoercambidveis na sociedade
democrética representativa. Quando ndo podem segalbslizados como numeros a
mais embasando determinada posicdo, a tendéncialeé sgjam rejeitados ou

simplesmente ignorados pelos defensores do poamiento em questao.

Ja um dispositivo de democracia direta em temponeaiberespaco,
permitiria a cada um contribuir de maneira contipaga a elaboracéo
e o aperfeicoamento dos problemas comuns, parartusbde novas
questdes, para a formulagdo de argumentos, pareianwe adotar
posicdes independentes umas das outras sobre gvariddade de
temas. [...] A identidade politica dos cidaddosasdefinida por sua
contribuigcdo a construcao de uma paisagem pofiggaetuamente em
movimento, e pelo apoio que dariam a determinadoislgmas (que
eles julgam prioritarios), a determinadas posi¢c(&s quais eles
aderem), a determinados argumentos (que eles neigmoa conta
propria). Com isso, cada um teria uma identidadeeapel politico
absolutamente singulares e diferentes dos de oucidadao,
conservando a possibilidade de concordar com osgamplee este ou
aquele assunto, em determinado momento, possuencoE®s
proximas ou complementares (LEVY, 1998: 65)

Um exemplo de tatica desenvolvida para possibililaa relacdo harménica com

a maquina € o topicbhe Meta Strat, or How We Beat The Ledgem traducéo livre,
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“A Meta-Estratégia, ou Como No6s Vencemos o Despainal — criado pelo usuario
autointitulado Alex_Rose, um dos moderadores danfdrtwitchplayspokemon. Os
despenhadeiros do jogo, na verdade, eram pequah@sci&s espalhadas por varias
localidades. Caso o personagem Red fosse de em@atas em seu lado mais alto, ele
saltaria para a parte baixa, da qual ndo podian@t@o ponto de origem apenas indo de
encontro ao despenhadeiro novamente; seria neicegsaar um caminho alternativo,

obviamente mais longo do que a descida original.

Em certas situacbes, cair de um despenhadeiro vdeil®ed em posicao
desvantajosa, e a Unica saida era percorrer destéoosideravel para coloca-lo no
rumo certo. Este era o caso da Rota 9, que ligaidaale de Cerulean a caverna Rock
Tunnel, na qual um despenhadeiro em posi¢do agitatdogo no inicio, retardava o
avanco do personagem a cada vez que ele se apvaxH#raproximacao esta, por sua
vez, provocada constantemente por cojogadores smmprometimento com o0s
objetivos principais do jogo, e cujas aspiracOesnejustamente induzir Red ao erro
para ver imperar o caos. Em linguagem cibernéticdernautas com este

comportamento sdo chamadogads.

Conforme demonstrado pelo estudo de Haque (208}, 8-possivel identificar
os trolls a partir de anomalias no envio de comaratpchat da plataformiwitch em
determinados recorte temporais em sequéncia. Eseamalias sdo detectadas
principalmente no envio de comandos que ndo siimaete fogem a cadeia de ordens
enviadas pela maioria dos usuarios, mas se diatande tal forma que aparentam

seguir quase uma ordem inversa a pretendida peledto coletivo.

Esse estudo acaba trazendo a tona duas coisasiear@y obviamente, que ha um
percentual de sujeitos que ndo estdo apenas expdessuas identidades individuais,
como também deliberadamente tentando obstruir etivbjconsiderado comum aos
cojogadores — felizmente, segundo a estimativaslatpie, o percentual de trolls fica
préximo a 1% dos cojogadores. A segunda € que, groemto em que conseguimos
identificar anomalias, podemos confirmar por comaetaridade que existe um projeto
coletivo assumido pelos cojogadores de forma getiakla que inexista um poder

central determinando qual deve ser este projetor® @tingi-lo.

Tendo essa situagdo como contexto, 0 usuario Alese Rrocurou ensinar a massa

de cojogadores uma maneira de utilizar o nf@iitch que reduzisse o impacto da acao
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dos trolls. No topico em questioele sugere um envio combinado de ordens ao
personagem Red, descritos em duas etapas — emo,gsuimeiro era necessario abrir o
menu do jogo através do comando Start, e depoiguih@r em qualquer op¢cdo com o
comando A, de modo a atrasar a acao dos trollsceosiizar 0 pensamento dos outros
cojogadores. A chave do raciocinio de Alex_ Rose am@mpreensdo ddelay, ou

atraso, inerente a prépria plataforma, em relagdacamandos enviados por Red.

Como o préprio usuério explica, um intervalo deoapnadamente 26 segundos
entre o envio de determinada ordem, seu processameanexibicdo de seu resultado no
streaming fazia com que 0s cojogadores, na pratiseem um personagem defasado
em acao — com efeito, as a¢gdes que Red faria neérsgq de determinado momento
nao seriam as que estavam sendo enviadas pelonahatle instante, e sim os

comandos enviados ha mais de 20 segundos.

Assim, 0 que Alex Rose pedia era que os cojogademéandessem 0O acesso ao
menu como uma espécie de ponto de partida paraitexem a acdo desejada dali a
alguns movimentos; no caso, imputar quaisquer cdogque levariam o personagem
Red o mais longe possivel do despenhadeiro. Ded@coom uma atualizacdo do
proprio Alex_Rose no topico em questdo, a estratémgicionou apenas duas horas apés
sua difusdo no subreddit /twitchplayspokemon, besma em outros féruns que
discutiam o experimentbwitch Plays Pokémon Red

A estratégia criada pelo usuario Alex_Rose € uma+estratégia, como ele mesmo
a chama, a medida que procura ndo apenas trab@haros elementos do game
Pokémon Rede sim com a prépria ferramenta eletrénica quelyroo experimento
Twitch Plays Pokémon Re#& levado em consideracio o universo de possididis
criado pela transmissdo do game via streaming leedleia a comandos de quaisquer
internautas, possibilidades estas bastante aléofedecido em um jogo convencional
de Pokémon. Os cojogadores ndo demoraram a pezetemessidade de refletir sobre
nocdes como pensamento coletivo, o que fica evidéama resposta de outro usuario

do websiteReddit CueBreaker, no tépico iniciado por Alex_Rose:

Muitas pessoas (até mesmo nestes comentarios) gstdando em
termos de persuadir o pensamento coletivo sobneecfager. Isso é
impossivel. Vocé tem que aceitar o pensamentoivolet fazer um

8 Disponivel emhttp://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/commeéhtd ee8/the_meta_strat _or_
how we_beat the ledge¥cesso em 07 de junho de 2015
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grupo minoritario seguir uma estratégia que funeiocom o
pensamento coletivb.

O comentario em questdo exemplifica o fenbmeno margéncia em sistemas
complexos, caracterizados como organizacbegom-up isto €, que “resolvem
problemas com o auxilio de massas de elementds/asteente simplorios, em vez de
contar com uma Unica ‘divisdo executiva’ inteliggnt (JOHNSON apud
CAVALCANTE, 2003: 3). A capacidade de geracdo deiteh simbdlico desses
sistemas encontra-se justamente nas conexdes ne@oels e volateis entre seus

participantes. Trata-se, em outras palavras, dedemacracia direta em tempo real.

A respeito dos ambientes virtuais em que se desaneodemocracia direta em
tempo real, Lévy (1998: 72) considera indispensdued os usudarios desenvolvam
“instrumentos para a orientacdo e referéncia na ptadade politica, social,
institucional e juridica [...], sob a condicdo deege fundem sobre a escuta permanente
das exigéncias e praticas reais dos cidadaos”. t¥itiea feita as condi¢bes atuais de
comunicacao entre sujeitos nas recentes platafotew@mldgicas, como a Internet,
identifica nestes novos ambientes comunicacionais dlargamento da esfera publica,
mas apenas em suas dimensdes materiais ou furs;ic®an real correspondéncia
historica com o que antes significavam politicauiuca” (SODRE, 2014: 167). O
mesmo Muniz Sodré, como vimos anteriormente nesgpdtudo, também destaca a
importancia de se reconstruir o capital simbdlice gpermeia a vinculagdo entre os
individuos, como forma de renovar o lagco socialtsmambiente afastado das antigas

instituicées reguladoras.

Logo, mais do que um mero desafio técnico, a domgo de uma inteligéncia
coletiva envolve o desenvolvimento e um capitalbgilico que sirva de guia as acdes
dos individuos em rede e, ao mesmo tempo, possgpB®Ereitado como base para que
esses sujeitos libertem suas poténcias individeamodifiguem este mesmo capital

simbodlico.

Assim como o game originalwitch Plays Pokémon Redve inicio na casa do
personagem Red, em sua cidade-natal Pallet. A pamessao de Red é escolher seu

Pokémon inicial no laboratério do Professor Oakntietrés op¢des, os cojogadores

® Tradugéo livre: This is exactly the type of thinking we need. Adfgteoople (even in these comments)
are thinking in terms of persuading the hivemindatMio do. That's impossible. You have to accept the
hivemind and get a minority group to follow a ségy that works with the hivemihdisponivel em:
http://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/commehid ee8/the_meta_strat_or_how_we beat the le
dgel Acesso em 27 de janeiro de 2016.
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escolheram um Charmander, Pokémon do tipo fogoada dPokémon capturado no
game, uma caixa de dialogo é aberta perguntandogaolor se deseja criar algum
apelido para sua nova conquista. O primeiro Pokém®nRed acabou apelidado
“ABBBBBBK(", sendo chamado informalmente de Abbysnidruns de discussdes do

websiteReddit O segundo Pokémon capturado € um Pidgey, simiian pombo.

Mesmo sem receber um apelido no game, Pidgey passser conhecido
informalmente pelos cojogadores como Bird Jesus traducéo literal, Passaro Jesus.
N&o sdo poucas &an-arts— imagens criadas por fas do game — que passaicuiac
no férum /twitchplayspokemon tematizando a supeatdidade deste personagem (ver
Figura 2). Estes dois Pokémons serdo tratados cenimlades especiais pelos
cojogadores e espectadores, que desenvolvem usgaagedfetiva devido a sua presenca
desde o inicio da jornada. O fato acompanharenmmsmpagem Red desde os primordios
do jogo também permite a esses Pokémons mais omatles de treinamento e
fortalecimento, o que traz, consequentemente, wendeenho eficaz nos embates com

outros Pokémons, outro motivo para sua elevadaasgterante os cojogadores.

Figura 2: Fan-art sobre a santificacao de Bird Jesa

™)
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No quinto dia de jogo, o Charmeleon Abby foi abaratto acidentalmente pelo
personagem Red. Esta foi a primeira perda impatdet Pokémons provocada pela
dificuldade em sincronizar os comandos enviadosed, Ror conta da ja citada
multiplicidade de ordens aleatérios, bem como asatrentre o processamento dos
comandos e sua exibicdo no streaming, que faz gedgmes reagirem a situacdes
defasadas e, consequentemente, ver o objetivo atesdens deturpado pela prépria
distancia temporal. Junto com Abby, o Rattata dpdb de “JLVWNOOOO” e

conhecido informalmente como “Jay Leno” também adatabandonadt

Basta uma rapida pesquisa no férum /twitchplaysmoke! para perceber o acimulo
de homenagens dos cojogadores e espectadoreskamsdPs abandonados. Através de
textos e imagens, feitos espontaneamente por diseirsdividuos envolvidos no
universo do experimento, o abandono acidental deyAé Jay Leno é tratado
principalmente como “sua libertagcdo rumo ao parpésa que o Poderoso Helix possa
prepara-los para seus destinos”, como afirma oriassfeaux_meaux. As narrativas
sobre os destinos dos Pokémons, por sinal, citastaatemente o “Poderoso Helix” ou

“Senhor Helix”, cuja carga simbdlica também foilaifda pelos cojogadores.

Helix é, na verdade, o nome de um fdssil encontthdante a travessia da caverna
Mt. Moon durante os dois primeiros dias de expemimeAo lado de outro fossil
idéntico a primeira vista, denominado Dome, Hefparace bloqueando o caminho, de
modo que a unica forma de o personagem Red avanescolher entre um ou outro
para capturar e carregar consigo ao longo de topiga No game original, a Unica
utilizagdo possivel para Helix ou Dome é sua “vegio” nos Pokémons historicos
Omanyte e Kabuto, respectivamente, o que s6 padeise em um dos estagios mais
avancados do jogo. Enguanto isso, eles permaneaemoonhila de Red, e a cada vez
em gue sao acionados aparece uma mensagem dosBrddes: “Nao € hora de usar

isso!”.

Como, devido a aleatoriedade do experimdntiich Plays Pokémano personagem
Red constantemente tentasse utilizar o féssil sgresso — geralmente por engano,
quando o objetivo era acionar qualquer outro iteras—cojogadores e espectadores

construiram, a partir desta situacdo frequente, da® narrativas de sentido mais

10 Disponivel emhttps://www.youtube.com/watch?v=_4BH1bizAWXcesso em 21 de janeiro de 2016.
11 Disponivel emhttps://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/seah@oby&restrict_sr=on&count=
26&before=t3_1ydyagAcesso em 16 de janeiro de 2016.
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fundamentais do experimento. O fossil Helix pasaoser tratado como a principal
entidade do game, a quem o personagem Red reaoem@rimomentos de aflicdo ou
quando fosse tomado por davidas em relacdo ao®gasguintes. Até mesmo um
website foi criado explorando a ideia de questiamd@oderoso Helix sobre qualquer

tema — as respostas, € claro, eram dadas aleatoti&mn

Silva (2013), em artigo sobre as potencialidadepgles eletronicos, destaca que o
desenvolvimento dogame studiedevou a superag¢do da visdo do jogo como algo
meramente técnico, mecanico; as narrativas sé@ataleparte fundamental da estrutura
dos jogos eletrénicos. O que vemos no gdiwéch Plays Pokémon Rexlum passo
além: as narrativas, a partir do momento em queatidtentadas, diversificadas e
completamente transformadas pelos cojogadoresantose parte fundamental ndo sé

da estrutura do game, mas também da forma de &e jog

Em outras palavras, a narrativa mitologica funciammno um dos “grandes
atratores” que Lévy (1998: 73) descreve como padatdorma global de um processo
molecular, isto €, 0 que permite aos instrumen&sedulacdo social ndo-massificados
atingir um grande namero de pessoas sem perdeosguonente direto e participativo,
Ou sem que este componente seja visto pelos indisiém rede como obstaculo ou

atraso.

As imagens criadas pelos cojogadores ficam, partaigponiveis em féruns como o
Itwitchplayspokemon, onde podem ser facilmente miaskas e livremente debatidas ou
incrementadas por cojogadores e espectadores. pesmite que os individuos
acompanhem a construcao e funcionamento da exprdsesdentidades, incluindo a de
si préprios, que da origem ao capital simbdlicesperimento. A respeito das imagens

virtuais do ato coletivo, Lévy afirma que:

Ao mesmo tempo em que inscrevem as expressdesdiviiuos no
coletivo, permitem a cada um (individuos, grupossoaiages,
instituicdes, coletividades locais, empresas) nae@ visdo comum
do conjunto a preparacao do seu futuro. Convemanite partilhada,
a visdo global reflete-se e fragmenta-se nos @®jet estratégias
individuais, orienta ou polariza os processos mubéees” (LEVY,
1998: 73)

O préprio formato desenvolvido por “O Criador” aéinta esta visdo global, na
medida em que apresenta, ao lado da imagem dd@jogo, a totalidade de comandos

enviados pelos cojogadores e processados atravéshatp além do ndamero de

12 Disponivel emhttp://askhelixfossil.comAcesso em 16 de janeiro de 2016.
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espectadores do experimento, atualizado em termgdo @s participantes d&witch
Plays Pokémonconseguem ter acesso, desta forma, ao somatdriragmentos
individuais envolvidos no experimento, 0 que peerpibr sua vez uma no¢ao ampla dos

interesses e objetivos dos demais cojogadores.

E importante, mais uma vez, ressaltar que as nasatle carater mitologico
desenvolvidas pelos cojogadores ndo apresentamadmdto ou antagonismo a livre
expressdo de suas identidades individuais. Asthaasasdo geralmente contadas pelos
participantes em forma de histérias de transcenagénnoclusive no vocabulario
escolhido, como podemos observar no topico do s ifeForSpire, referindo-se a
captura de um Zapdos, um dos Pokémons mais rargarde original, e o apelido dado

de forma semi-aleatdria pelos cojogadores:

Amigos, Zapdos € claramente uma ressurreicdo dgdrites

derrubados de Abby e Jay, dai o apelido AA-J. OxHBstribuiu aos

seus seguidores um grande presente por sua lealdbtg e Jay

podem ter sido derrubados pelo falso profeta, nes retornaram
mais poderosos do que nunca na forma de AA-J (Abbjay).

Cantemos em louvor ao Fossil Helix por ele ter-dado esperanca
através destes tempos sombrios do D&me.

No entanto, a determinacdo dos caminhos do expetonmmor uma forca além do
universo do game se sustenta apenas no nivel darstis Os cojogadores sabem,
através da ampla observacao da natureza do expéoingeie o apelido em questéo foi
provocado pela natureza caodticaTeitch Plays Pokémanem que uma profusdo de
comandos de milhares de individuos leva a resiudtpdaco previsiveis. Esta, por sinal,
€ a mesma razao para o abandono acidental de Allay,equando os cojogadores
tentavam na verdade apenas abrir espaco para iflanleonovo Pokémon, que acaba
responsabilizado pela morte precoce dos outrosRikémons e passa a ser conhecido

como “falso profeta”.

O que os cojogadores fazem é adaptar a linguageoagga simbolica presentes nos
mitos ao experimento, utilizando-os como forma det@r o coletivo unido em torno
de objetivos comuns. E perceptivel, neste ponte, am cojogadores sabem que o

experimento € constituido por eles mesmos. Elearmotissim, que os vinculos

13 Traducdo livre: Guys, Zapdos is clearly resurrected from the faipirits of Abby and Jay, hence the
name AAJ. THE HELIX HAS BESTOWED UPON ITS FOLLOWEBRSREAT GIFT FOR THEIR
LOYALTY! Abby and Jay may have been struck dovithebfalse prophet, but they have returned more
powerful than ever in the form of AA-J (Abby ang)Jaet us sing the praise of the Helix Fossil tier
has given us hope through these dark times of tbméD Disponivel emhttps://www.reddit.com/r/
twitchplayspokemon/comments/1ypOer/guys_zapdoslearlg_resurrected from_the/?ref=search_posts
Acesso em 16 de janeiro de 2016.
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estabelecidos entre si, algo que esta na ess@npi@Cesso comunicativo, podem servir
como ponto de partida para um formato de organizdeacoletividade que se mantém
aberto & ampla participacdo de todos os individ®joao mesmo tempo, permite a

criacdo de mecanismos que evitem um ambiente ocadtic

Em termos objetivos, o que se entrevé como cié&teiaomunicacao
tem como ponto de partida, no plano das relacbesaiso
imediatamente visiveis, uma plataforma interpredatpara o que
poderiamos chamar de “relacdes sociais de comudtatprmacao”,
ou seja, as relacdes que, diferentemente daquesiaspsob a égide
exclusiva da producdo, referem-se a organizagdovida social
codificada pelo mercado e pela tecnologia, portaatarganiza¢éo do
bios virtual (SODRE, 2014: 164)
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4. COJOGADORES: AGENTES E PRODUTOS DA INTELIGENCIA
COLETIVA

De modo mais geral, a participagdo na producdo @roalacdo das
mensagens do movimento fortalece os vinculos e @ame

engajamento na causa, permitindo aos participantder senso de
propriedade sobre o que foi produzido e maior sedesenvolvimento
no resultado (JENKINS et al, 2014: 238)

A partir do que apontamos no capitulo anterior, shevados a observar que
“0 progresso, que nao € garantido por lei histéailcuma, depende de equipamentos
culturais de ordem técnica, linguistica, concejtyaftidica, politica, etc. As boas
vontades individuais ndo bastam” (LEVY, 1998: 8D)engajamento dos cojogadores,
contudo, é parte crucial da criacdo desses instiiosesimbolicos que permitiram o
avanco do personagem Red, comandando por milhaegmrbros no experimento
Twitch Plays Pokémon Red

Silva (2013) observa que a espacialidade consterdggos eletronicos, através
da qual os jogadores podem transitar e fazer detasmescolhas, € um dos
componentes fundamentais na elaboracdo das nag@igsentes nestes jogos. A partir
do momento em que um sujeito € colocado neste muirtleal, sua apreensao e
interacdo com os elementos disponiveis se desearéade forma indissociavel da
criacao de historias e interpretacédo de cargasddicals neste universo. Desta forma, as

acbes em um jogo eletrénico sao essencialments agdeativas.

[...] a realidade virtual providencia ao sujeitoingeracao a iluséo de
estar presente em um mundo simulado. A realidatigaliacrescenta
uma nova capacidade: ela permite ao sujeito alstraamente este
mundo. [...] O usuério de qualquer simulacdo depudador tem o

poder sobre este mundo virtual que somente existéral de um

computador. (MANOVICH apud SILVA, 2013: 8)

Fica evidente, portanto, que as referéncias simdmlgue atribuem sentido aos
jogos eletrbnicos sdo criadas naturalmente peldgrips jogadores conforme vao
avancando no universo do game. Levando esta situagé@ o experimentdwitch
Plays Pokémon Regodemos dizer que o desenvolvimento das narsatiitbldgicas,
responsaveis por orientar os cojogadores em meianamente cadtico, ganha mais
profundidade quanto mais tempo € gasto pelos cdgzga tentando guiar o

personagem Red.

O papel dos cojogadores, contudo, ndo fica apesas.nla vimos nos capitulos

anteriores que, além de fazerem escolhas dentranderso do préprio game, 0s
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participantes do experimenlavitch Plays Pokémon Re@corriam a féruns de Internet

para debaterem estratégias de jogo e desenvolvdeeforma continua e colaborativa,

mitos que respondessem a aleatoriedade do expéoiraestenuassem a aparéncia de
puro caos. Esse processo normalmente acontecia cesposta a acontecimentos
aparentemente inexplicaveis ocorridos no préprimegamas muitas vezes podia ser
desencadeado pelos individuos por iniciativa pejpde modo a tentar exercer

influéncia nas escolhas de outros cojogadores earmsihos tomados por Red.

Um caso ilustrativo desta tendéncia € o alto ndelrejeicdo atingido pelo
Pokémon Raticate, chamado informalmente de “Dig,Rmir volta do sexto dia de
experimento. Dig Rat ganhou esta denominacdo pourte movimento de ataque,
chamadoDig (“escavar’, em traducao literal) que poderia nfienas ser usado em
combates contra outros Pokémon, mas também enmetifigchados, como um prédio
OU uma caverna; nestas situacdes, seu uso autamatite tirava o personagem Red do

local e o levava de volta a entrada.

Devido a dificuldade em sincronizar as ordens dimgoos cojogadores, muitas
vezes 0 movimento Dig era utilizado por engano,utsgndo o personagem Red de
locais onde, na verdade, ele deveria estar parsed@éncia ao jogo. Erros desse género
tornaram-se criticos quando o0s cojogadores levaRed a uma torre apelidada
“Spinning Hell” (“Inferno Girat6rio”), um local queequer certa estratégia para passar
com sucesso por sequéncias de quadrados que giieamdo o personagem Red para

longe de seu caminho original.

Os cojogadores precisaram passar pelo menos zés per esse trajeto, ja que o
movimento Dig acabava sendo acionado pouco degoiged passar com sucesso pelo
desafio, levando-o de volta ao inicio antes de loamsua misséo na torre. Por ser uma
etapa do game que exigia certo esforco, 0os cojogagmssaram a nutrir frustracédo e
irritacdo com Dig Rat. Em dado momento do experimemlguns cojogadores
passaram a se manifestar no forum /twitchplayspokewaracterizando o Pokémon em
questdo como um “agente do [Féssil] Dome”, tratpdims proprios individuos como
uma espécie de antagonista ao Poderoso Helixepsido ignorado no inicio do game.
Outros, no entanto, defendiam que “The Dome” estentando enganar os jogadores,

levando-os a desacreditar Dig Rat como uma formdulleramente, retirar a fé dos
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cojogadores no formato aleatério e caédtico do exyerto, simbolizado pelo Pokémon

em questad?

Mais do que o carater das narrativas, ja analisaslocapitulo anterior, é
importante que tenhamos em mente a partir dessédipio fato de que os cojogadores
podiam manipular o capital simbdlico do experimemfoe dava sentido as acdes da
coletividade, para expressar seus pontos de vidteiduais e tentar, assim, influenciar
as decisdes tomadas por outros participantes. fogaciores, assim, se comportavam
nao apenas como produtos determinados pelo capmtdolico do experimento, mas

também como agentes que determinavam a formaldecdio deste capital.

Em primeiro lugar, devemos lembrar que essa maaggol — ou adaptacao, para
usar um termo mais neutro — do capital simbdlicé gdssivel quando os formatos de
comunicacao disponiveis sdo facilmente assimilavemdificaveis.

“As praticas sociais de midia propagavel precisamdhterial que
seja citavel, ao fornecer formas faceis para gpéhbtico possa extrair
trechos desse material e compartilhar esses trexmsos outros; e
apropriavel, ao fornecer as funcdes tecnologicas tprnam o

conteudo de facil manuseio e compartilhavel” (JENKlet al, 2014:
234)

Jenkins (2014), inclusive, cunha um termo parauacgdio de internautas como
produtores e usuarios do contetdo disponibilizaénternet;produsage uma mistura
das palavras inglesgsoduce(produzir) eusage(usar). A caracteristica crucial dessa
forma de atuacdo, observada também em nosso dligetestudo, é o fato de ser
“construida com disponibilidades técnicas que iticem as abordagens frequentes de
tarefas, de papéis suscetiveis a mudancas e ur@dacausle hierarquia, de material
compartilhado em vez de se deter a propriedade ekmaor (JENKINS et al, 2014:

229).

No caso do experimentdwitch Plays Pokémon Red conteddo criado por
cojogadores e espectadores em ambientes como m flwitchplayspokemon néao
implicava grande dificuldade de compreensao. Fenemmo a que mostra um suposto
sacrificio de Dig Rat, na Figura 3, poderiam seilf@ente apropriadas por qualquer
pessoa com acesso ao férum em questéo, através dewnload, e modificada em
softwares de edicdo de imagens — para substituipessonagens retratados, por

exemplo.

14 Disponivel emhttps://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/comnshylp46/criticisms_of dig
rat. Acesso em 16 de janeiro de 2016.
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Assim, podemos dizer que 0Ss mecanismos de apredentdas narrativas
mitolégicas estavam abertos, a qualquer momentoyas autores e cargas simbdlicas,
0 que permitia, assim, que o capital simbdlico xijpeemento fosse alvo de constantes

influéncias e transformacdes.

Figura 3: O sacrificio de Dig Rat e de outros Pokéons

Tudo isso, vale lembrar, acontecia em um ambiextteraamente dindmico, em
gue os acontecimentos variavam de acordo com &seiqude comandos enviados por
milhares de sujeitos. Lévy (1998) destaca que sigdals digitais, como 0s jogos
eletrénicos, reagem de forma instantanea a atudg®o individuos que alteram
determinados elementos, mas os proprios sujeisomdseguem adaptar seus métodos
de acdo com o mesmo imediatismo. Isto posto, m@jgadores “o problema néo é
encurtar o tempo, mas enriquecé-lo” (LEVY, 1998). ®m vez de buscarem meios
para tornar ainda mais rapidas suas interacéesacomaquina — algo limitado pelas
possibilidades da prépria maquina — os cojogadiogs percebem a possibilidade de
utilizar o capital simbdlico construido por elessmes para influenciar as acbes da

coletividade, em vez de apegar-se apenas a narmtginal do gam@okémon Red

Em situacdo de mobilidade, as linguas oficiais ®grades fixas s6
alcancam confusdo, ocultacdo e desorientacdo. Aameara si a
transparéncia do social (e ndo a transparénciadigiduo ao poder)
supfe que se autorizem as singularidades que @poaexprimir-se
em sua propria linguagem, a inventar suas autdgéssr e seus
projetos, sem impor-lhes codigo a priori. (LEVY 98969)
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O capital simbolico do experimento, criado e maliga pelos préprios
cojogadores, sO é efetivo enquanto age de forman&amea, isto €, quando sua entrada
no universo do jogo se déa através da organizaciseics participantes.

4.1 - A forca dos lacos fracos

Lévy (1997: 63), ao destacar que o dispositivo auoacional condiciona a
relacdo desenvolvida entre os participantes derdetado sistema, chega a concluséo
de que “sdo os novos dispositivos informacionaisingos virtuais, informagao em
fluxo) e comunicacionais (comunicacao todos-todps) sdo os maiores portadores de
mutacfes culturais”. Uma realidade virtual cons@uisobre um modelo de
comunicacao horizontal e volatil, como podemos neerchat do experimentdwitch
Plays Pokémon Red também nos féruns online onde realizam-se diSesssobre
estratégias e narrativas do jogo, esta apta portadiesenvolver-se como campo fértil
para o surgimento de um denso capital simbolicon m®Mo sua apropriacdo e

transfiguracéo por parte dos cojogadores.

Por sinal, ndo escolhemos por acaso o termo cajogadpara nos referir aos
participantes ativos do experimentwitch Plays Pokémon Redao existem jogadores
individuais na plataforma criada por “O Criadorglg simples fato de que, ao contrario
de um videogame convencional, um sujeito ndo esetis comandos como reagao aos
efeitos gerados pela maquina unicamente as supgge@scolhas; na verdade, em uma
realidade virtual aberta as ordens de milharesug#tas, a situacdo do personagem Red
no jogo refletira as escolhas simultaneas de urnarenquantidade de sujeitos. Deste
modo, um individuo necessariamente levard em costefeitos das expressées de
outros participantes ao enviar determinado comawadchat do experimento, ja que sua

reacao a situacao de Red €, na verdade, uma reapaersas individualidades.

Os cojogadores interagem a partir de uma redeteieegses especificos, montadas
a partir de estratégias peculiares aos seus parigs. “Desta forma, a grande
transformacao da sociabilidade em sociedades caagplEorreu com a substituigcéo de
comunidades espaciais por redes como formas fundaimede sociabilidade”
(CASTELLS, 2001: 107). O proprio Castells (2001)ethele que os lacos fracos
estabelecidos entre os participantes dessa redsauwédespreziveis. Pelo contrario: é

justamente esse tipo de laco social que impulsiofiaxo de informagdes e bagagem
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simbdlica entre os cojogadores e espectadoresndersge estimulo constante para que

se mantenham interessados e ativos no experirmeritch Plays Pokémon Red

De cientistas ao publico em geral, passando pobisials, o circulo
encantado de usudrios foi construido lentamenéeédrda adeséo de
muitas redes localizadas em um conjunto acordadgrdcolos.
Fundamentalmente, as normas comuns da Internetuemncl
convengdes sociais bem como regras técnicas. Ge adaceber de
informacfes sem pagamento quase nunca € questigndddodo
mundo recebe mais da rede do que jamais podeicodar individuo
(BARBROOK apud CARLSSON, 2014: 227)

Tal liberdade de receber mais do que dar é pasadzl justamente pelo fato de
que a rede estd organizada a partir de lacos frages podem ser abandonados e
retomados a partir do interesse dos individuos.ld@es fracos, desta forma, sao
responsaveis diretos pela dinamica que caractesgammo “cojogadores”, na medida
em que, por nunca jogarem sozinhos, esses indwitdno a possibilidade de abandonar
momentaneamente algum objetivo-padrdao do game g@edecarem-se a objetivos
identificados por eles mesmos como essenciais ntexio do experimento. Todos
podem se dedicar ndo apenas a seguir a maioriatama&m a dar sua contribuicdo a

inteligéncia coletiva.

Macy (1991: 734-742) vai mais longe e mostra quengo prazo, os lagos fracos
proporcionam niveis maiores de participacdo dosoguacos considerados fortes. Isso
acontece porque os lacos fortes estimulam intesa¢@eais, entre individuos que
constroem alguma proximidade prévia, o que podsihima troca de informacfes mais
intensa no inicio, mas tende a gradativamente dezire simplesmente porque 0Ss

padrdes de sociabilidade e as referéncias deadksdie ndo se renovam.

Os lacos fracos, por sua vez, se configuram quamdleiduos de determinado
grupo preferem interagir com participantes de @utgrupos, 0 que aumenta a
circulacdo de informacdo e d& origem a uma rederigmente dita, jA que a

comunicacao deixa de depender de determinado grupo.

Além disso, ver a participagdo como um modelo coiveis
crescentes de engajamento mais intenso mascaea mgrqual todos
0s participantes trabalham em conjunto em uma @cianque opera
sob alguma combinacédo de légica comercial e nacemah, com
varias audiéncias desempenhando tarefas que ddo apms as
outras. A partir dessa perspectiva, um “observapgmporciona valor
as pessoas que compartilham comentarios ou prodepeteldos
multimidia, expandindo a audiéncia e potencialmantgivando o
trabalho delas, enquanto os criticos e curadoresnmgealor para
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aqueles que estdo criando material e talvez de arma p outro
(JENKINS et al, 2014: 200).

As nocoOes ddower identifier e higher identifier enunciadas por Spears e Van
Zomeren (2011) ao tratarem da importancia das dii@d§ como suporte psicolégico
para a acao coletiva, vdo de encontro a essa iamuoat dos lacos fracos, descrita por
Macy, e os papeis de individuos com diferentesinide participacdo em determinado
sistema, analisados por Jenkins. |@ser identifiers individuos sem uma forte nogéo
de pertencimento a determinado grupo, podem tes giculos fortalecidos quando

colocados diante de uma ameaca a propria integridad

Mais do que se esconder na multiddo e aproveitéolao disfarce, esses
individuos passam a se relacionar com a coletigidamno um todo, assimilando e
reproduzindo os componentes culturais e sociaigrdpo em que estéo inseridos. Em
outras palavras, esses sujeitos deixam o isolaneetmonam-séiigher identifiers ou

seja, individuos plenamente integrados ao capitdi@ico da coletividade.

E importante destacar que a passagem Ipgtzer identifierse da através da
constituicdo de lagos fracos com o grupo, na meshague o individuo ndo desenvolve
necessariamente uma proximidade duradoura comea eedim uma relacdo longa o
suficiente para superar determinada adversidadandguMacy (1991) aponta que a
reacdo em cadeia se torna mais forte quando os $@gofracos, seu objetivo é mostrar
que esse tipo de vinculo permite uma circulacécesfie da informacéo, ja que os

sujeitos envolvidos passam a se relacionar justeEnoem este proposito.

Ja os lagos fortes que o individuo em questao mmacdén grupos locais precisam
ser abandonados momentaneamente, em prol de slz@leea integracéo ao circuito de
conteudo compartilhado pelos demais participantesede. Deste modo, € possivel
apontar que “a falha da acao coletiva parece smada pelo pensamento independente,
a tendéncia de escolher sem se preocupar com osquétros estdo fazendo” (MACY,
1991: 746).

“Um puablico ndo é simplesmente um espectador noaplwum
somatorio de espectadores, um montante. Trata-sendeentidade
coesa cuja natureza é coletiva, um agrupamentatedrado pela
sociabilidade compartilhada, por uma identidade paotithada e por
algum senso dessa identidade” (DAYAN apud JENKIRHA4: 210)
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4.2 - O mito imanente, ou como vencer a maquina seserrota-la

Uma mudanca introduzida por O Criador, ainda natquilia da jornada, colocou
em xeque a forma como 0s cojogadores encaravanpastiaipacdo no experimento
Twitch Plays Pokémon Re® método original, em que todos os comandos daosia
através do chat da plataformeitch eram computados e executados para o personagem
Red, passou a ser chamado de Anarquia. Em paeakdte formato, passou a existir a
possibilidade de os cojogadores optarem pelo moé@mddracia — no qual o
personagem Red seguiria apenas o comando maisdengia um intervalo de 30
segundos; as outras ordens eram descartadas. iRaos gojogadores pudessem optar
entre os dois modos, foram instituidos dois nowrsandos para o chat devitch Plays
Pokémon Red‘anarchy” e “democracy”, ordens que poderiamamriadas de forma

concomitante aos outros nove comandos originaiBo#tiémon Red

O modo Democracia era acionado sempre que atingimaemaioria de 75% das
ordens dos cojogadores, em relagdo ao seu modorceni®; para retornar a Anarquia,
bastava que o niumero de ordens referentes a esndo atingisse maioria simples
(50% + 1) em relacdo aos comandos que pediam parof@acia. Assim, a propria
eleicdo do modo de jogo corrente ganhava contateoscraticos. Os cojogadores nao
precisavam mais ficar mergulhados em um ambientd#icoa caso ndo mais 0
desejassem: bastaria que aproveitassem a liberd@adexpressar suas identidades
individuais para votar em um modo de jogo que dgaria melhores organizacéo e

planejamento a respeito dos passos a serem torpaldogersonagem Red.

A mudanca foi introduzida por O Criador pouco ap®®pisddios protagonizados
por Dig Rat na torre apelidada “Spinning Hell”, sdlos quais discorremos no ultimo
capitulo. O Criador jamais se manifestou publicamecom explicacbes para a
alteracdo, mas a sequéncia de frustracdes caugeldadificuldade em sincronizar as
ordens enviadas através do chat pode ter sido snmativos para a introducdo desta
novidade. Além disso, ja havia entre alguns cojogesl e espectadores uma

preocupacao prévia em relacdo a estagios maisai@sdo jogo.

Em dado momento, em uma area chamada Zona Safg@érsmnagem Red
deveria alcancar uma casa de dificil localizac@laredo, no maximo, 500 passos. Isto
significa que, se as 500 primeiras ordens de maowionenviadas por cojogadores — algo
gue poderia acontecer em poucos segundos — ndeaasseém a uma sequéncia exata, a
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casa jamais seria alcancada e, consequentemenpersonagem nao conseguiria

avancar no jogo.

A escolha do método de jogo tornou-se a partir Wlaa questdo para 0s
cojogadores. Enquanto alguns defendiam que o medwobracia deveria ser utilizado,
devido a eficacia, uma parcela consideravel docjgmntes que se manifestavam em
féruns como o /twitchplayspokemon manifestava seoica a0 modo Anarquia,
entendido como o método mais fiel a proposta dcemx@nto. Essa disputa ficou
evidente durante o nono dia de jogo, quando noveneRokémon Dig Rat canalizou a
frustracdo dos cojogadores ao ter seu movimento ddignado acidentalmente em
diversas incursdes na Zona Safari, fazendo comtaylee o avanco fosse perdido e o
personagem Red tivesse que recomecar do zero.dpwsta aos insucessos, o0 comando
democracy passou a ser imputado sucessivamentehda plataformawitch até que

a Democracia fosse estabelecida como forma de jogo.

N&o demorou, contudo, para que 0s cojogadores aslepd modo anarquico
desenvolvessem maneiras de burlar a vitéria do nmamfoocratico. Um comando
denominado “Start9®, que consistia em abrir nove vezes uma tela qusapa o jogo,

passou a ser enviado sucessivamente como formaoteste ao estabelecimento da
Democracia durante o nono dia de jornada. O olgjedivs cojogadores era manter o
jogo paralisado até que o modo Anarquia fossetuédd, o que eventualmente

aconteceu.

Em momentos que exigiam estratégias baseadaspaiimante na sincronizacdo das
ordens enviadas pelos cojogadores, no entantoa hawa probabilidade maior de o
modo Democracia ser tdo votado a ponto de volteera. Exemplo disso é a forma
encontrada pelos cojogadores para chegar ao fitorda “Spinning Hell” sem novas
surpresas do Pokémon Dig Rat: a Democracia foill@geopara guiar o personagem
Red até que ele atingisse seu principal objetivdogal em questdo: obter um item
chamado “Lift Key™®.

Lévy faz a seguinte analise de situacfes nas gmislesenham obstaculos ao

funcionamento do intelecto coletivo, como a siteag@scrita acima:

“[...] as maiorias s6 se formam sobre questdesc#ggses, a partir de
verdadeiras elaboracdes coletivas. As minorias féssibilidade de

15 Disponivel emhttps://www.youtube.com/watch?v=wR7ppp2K1&icesso em 21 de janeiro de 2016.
16 Disponivel emhttps://www.youtube.com/watch?v=5xy8v4skHAcesso em 21 de janeiro de 2016
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experimentar suas concepc¢fes, uma vez que seustogropdo
colocam em xeque o funcionamento da democraciaeempa real”
(LEVY, 1998: 71).

Um comentério do usuério identificado como elshimpoforum /twitchplayspokemon

resume o dilema:

Aparentemente as pessoas gostam de pouco goverad|@) em
épocas boas, governo grande (democracia) em tempes Quando
as pessoas ficam presas no labirinto, elas sabemrguisam restituir
a democracia. Mas quando vocé escapa das paffiesigjis pessoas
guerem anarquia porque [0 jogo] é mais rapido es mdadertido. Eu
amo que O Criador tenha nos permitido votar pacallesr nosso
sistema de governo em tempo real. Esse duelo daangl
democracia esta se tornando mais interesse do jgge'6

Podemos argumentar que as discussdes e disputasesmdo os modos Democracia e
Anarquia no experimenfowitch Plays Pokémon Redo exemplo de um fendémeno que
Carlsson (2014) identifica em novas iniciativasimarnet: a construcao de estratégias
para lidar com dissonancias sociais que nao serampaas formas tradicionais de

resolucao de conflitos, ou seja, que ndo dependaimsdtuicdes oficiais.

[O desafio €] como tornar transparente o poderrnmdb por trds dos
projetos abertos, como integrar democraticamenssaso esforgos
colaborativos a normas sociais que funcionem dedaberta e justa,
com mecanismos de prestacdo de contas que ainddes&obrimos
(CARLSSON, 2014: 246).

Como nos lembra Sodré (2014), a tecnologia, maigju®d mera ferramenta,
implica também em uma forma particular de discuNssse sentido, o chamabis
virtual “cria uma cotidianidade, apoiada em tecnologia wapacional, que aproxima
sujeito e objeto, provocando o conhecimento a seatoum ‘modo de ser’ e néo

meramente um modo agressivo de conhecer um ofR@DRE, 2014: 175).

O que experimentos combwitch Plays Pokémon Reatbs ensinam é que néo
basta simplesmente se apoderar de determinadmaigesubmeté-lo a determinados
interesses individuais. A verdadeira poténcia dodestecnologia ndo esta em derrota-
la, isto é, subjuga-la as formas tradicionais detrote, mas sim em vencer as

dificuldades colocadas no caminho a partir de umarga entre a expressao de

17 Traducdo livre: “Apparently people like small gowarent [anarchy] in good times, big government
[democracy] in bad times. When people get stuckh@ maze, they know they need to reinstate
democracy. But when you get out of the difficulttpapeople want anarchy because its faster ané mor
fun. | love that the creator gave us the vote twosle our system of government in real time. Thecya

vs democracy thing is becoming more interestingntithe game | think”. Disponivel em
https://www.reddit.com/r/twitchplayspokemon/comnehy8zdm/apparently people_like small_govern
ment_anarchy/Acesso em 19 de janeiro de 2016.
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identidades subjetivas e uma inteligéncia coletaglo a ferramenta tecnologica como

mediadora possivel destas for¢as.

A poténcia torna possivel, o poder bloqueia. A pctélibera, o poder
submete. A poténcia acumula energia, o poder pidédd...]. Para se
tornar potente, um grupo humano deve doravantenwlsdir as
hierarquias, no grupo e fora dele. [...] Hoje obtema politico ja ndo
€ tomar o poder, mas aumentar as poténcias doqode quaisquer
grupos humanos. O poder faz perder (LEVY: 1998, 82)

E possivel identificar nosso objeto de estudo,gmboi, como uma das iniciativas
que Carlsson (2014: 236) define como representaaésmdividualismo libertario que
resiste ao Grande Irm&o”. Essas iniciativas indiaig, contudo, ndo séo suficientes em
si mesmas. Para que tenham impacto significatigdoranas de organizagéo social e da
inteligéncia coletiva, € preciso que elas ndo sesamtem apenas como vontades

subjetivas, mas sim como projetos coletivos:

A comunicagdo na Internet ndo levara automaticaenentuma
renovacdo da democracia, fazendo com que todo mdeskubra as
comunidades virtuais e, através delas, funde maiivsede base,
democraticos e participativos, levando direta @itagelmente a uma
renovacdo da democracia no Ocidente. [...] Essbiéidzales foram
atribuidas a Internet em seus primeiros temposndaaestdo em
circulacdo. Ao atribuir o poder de provocar transiacdes sociais aos
meios de comunicacdo como fator isolado, mais uem se esta
seguindo a ideia tecnodeterminista de utopia ehigdndo 0s meios
de comunicacao tecnoldgicos. Dito isto, a Inteteet, sim, potencial
para promover o progresso social, se for transfdamam um
“projeto” como descrito acima (MEDOSCH apud CARLS$Q014:
243)

Os fatos observados no experimefitgitch Plays Pokémon Retemonstram a
existéncia de um projeto de organizacdo socialidurgspontaneamente, a partir dos
obstaculos que apareceram em seu desenvolvimenpooio Carlsson (2014: 248)
observa que “em vez de um processo linear quesadstabuma base tecnoldgica na qual
a politica pode se tornar verdadeiramente demoar&stamos em um periodo historico

confuso, caracterizado por um experimentalismo eensg aprende no caminho”.

Isto posto, torna-se secundario que a iniciativéQl€riador” tenha se originado
sem intencdo de estimular as questdes e debatexgjpeu levantando ao longo de sua
duragdoTwitch Plays Pokémon Rexibiu, ao longo de seus quase 17 dias de duracao,
um esforco dos cojogadores e espectadores paaagstde estratégias de criacdo de
sentido e interacdo com o imaginario coletivo, exustr um modo de organizagéo social

nao-hierarquico e aberto.
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Sodré (2014) argumenta que 0s novos caminhos darccagdo trazidos a tona
pelo avanco tecnoldgico, a medida que tornam madkeete o papel da construcéo e
manutencdo de vinculos entre os sujeitos como paridamental do processo
comunicativo, colocam em evidéncia ainda a problem&e resgatar um “homem
humano” — uma tematica também presente no expetongn questdo, dada a recusa
dos préprios cojogadores de reduzirem sua parfidpaa aspectos meramente

guantitativos.

Na pratica, seria a concretizacdo ético-politicaude humanidade
aberta a diversidade simbdlica do mundo (e nao Gs-lumanos”
fisica e mentalmente superiores), portanto, a etmecdo de um
novo sistema politico, compativel com a realidagiendlogica, ou
seja, uma politica capaz de oferecer lugares decltra as formas
institucionalmente regressivas introduzidas peloalatcapitalismo
financeiro” (SODRE, 2004: 186)
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho procurou analisar os mecanisnesfratégias que fizeram do
experimentoTwitch Plays Pokémon Redim caso singular de construcdo de uma
inteligéncia coletiva horizontal e ndo hierarquiCs. participantes do experimento em
guestdo combinaram novos formatos de interacaosupggam (ou foram aprimorados)
a reboque da rede mundial de computadores, comatinas tradicionais de estruturagao
social para estabelecer um capital simbdlico ad#muEs suas necessidades e as

particularidades do ambiente em que se encontravam.

Os vinculos estabelecidos entre cojogadores e tesipees emTwitch Plays
Pokémon Retiveram papel crucial para o desenvolvimento detgias e criacdo de
um capital simbdlico que colocasse em pratica urdateode inteligéncia coletiva. A
volatilidade desses lacos, reflexo da inconstamciaproprio ambiente em que se
desenvolveu o experimento em questdo, ndo compeantesucesso do experimento,
como se poderia imaginar a principio. Procuramaesotestrar que os lacos fracos, na
verdade, abriam espaco para potencialidades incagéalimitadas no que diz respeito
ao relacionamento entre os individuos. Esses lagoss, vale ressaltar, sdo uma forma

de relacionamento em ascensao em ambientes vicoais a Internet.

Devido ao acumulo de ordens enviadas simultane@mpelos cojogadores,
Twitch Plays Pokémon Redpresentava contornos cadticos, com acontecimentos
originados a partir da dificuldade de sincronizarcmmandos ao personagem Red.
Essas situacOes, provocadas aparentemente de facidantal, passavam a ser
explicadas, teorizadas ou problematizadas pelogripgd cojogadores, através de
narrativas com contornos mitolégicos. Investigarnoso os mitos ddwitch Plays
Pokémon Reduardavam tracos em comum com as historias sinasotle construcao
de sentido presentes nas sociedades arcaicassiveclno que talvez seja seu

componente principal: servir como instrumento dgnizagéo social.

Esta nova mitologia, apesar de apresentar-se deafdranscendental, isto é,
externa aos cojogadores, tirou sua forca e aceitagtie os participantes pelo fato de
ser elaborada e constantemente modificada pelasiggOmentes sobre as quais ela
agia. O capital simbdlico do experimento, como pramos analisar, era constituido
pela exteriorizagdo das identidades e aspirac@dadoais de cada um dos individuos

engajados no experimento, que eram convidados afesi@n suas preferéncias e
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objetivos ndo s6 em cada ordem enviada ao persond&ged, mas também nas
discussfes travadas em foruns virtuais envolveltetoentos mitoldégicos do universo

de Twitch Plays Pokémon Red

Mostramos ainda que o0s proprios co-jogadores peragh ao longo do
experimento, sua capacidade de manejar e direciooapital simbdlicanas formas que
achassem mais coerentes ou eficazes para o andadenbgo. Essa percepgcao se
mostrou presente desde 0s estagios iniciais, quaurdoram discussdes sobre como um
pequeno grupo de individuos, agindo com intereaebados, poderia desempenhar
um papel importante em uma inteligéncia coleti¥@,08 momentos mais avancados do
experimento. Referimo-nos a nova funcionalidadeothizida no quinto dia de jogo,
criando uma forma diferente de interagir com o @rpento que modificava, em ultima
instancia, sua caracteristica original — isto é¢ ¢odas as ordens enviadas pelos

cojogadores seriam executadas pelo personagem Red.

Investigamos como 0s cojogadores, cientes desta possibilidade, optaram
voluntariamente por utiliza-la apenas em momentiteas, e sem abandonar a criagdo
de narrativas mitologicas como fonte de sentida paracdes desempenhadas, mesmo
quando essas acOes, gracas a nova funcionalidadedunda, tinham carater
estritamente 16gico — em outras palavras, qguandaeoacontecia no experimento era
simplesmente a vontade da maioria. Argumentamos @ueomportamento dos
cojogadores ao longo de todo o experimento mostoasa vencer obstaculos para
chegar ao final do jogo ndo era um objetivo em esmp; era fundamental, para os
participantes delTwitch Plays Pokémon Redjue isto fosse feito de maneira que
estivesse de acordo com o capital simbdlico quevataobre a coletividade.

O advento da rede mundial de computadores, quexeraonsigo amplas
possibilidades de producédo e disseminacdo de abmtpar cada ponto desta rede,
sugere a configuracdo de que a humanidade estte @lanum desafio: como atribuir
sentido e importancia as vontades individuais, rexteadas como informacéo, sem
relegar a estas identidades particulares uma andlezamente quantitativa, ou seja,
sem tratar cada uma destas elaboracdes como etametdrcambiaveis. Entendemos
que Twitch Plays Pokémon Remkrmitiu um modelo de organizacdo e de inteligénci

coletiva no qual este dilema foi, de certa formreapltvido.

O formato de participagao aberta e horizontal geermento em questao garantia
que cada individuo tivesse voz, e que cada ordesiada ao personagem Red tivesse
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sua parte na construcao do capital simbdlico qrexidhava as acdes da coletividade.
Ao mesmo tempo, este capital simbdlico gerado @apeamente pelos cojogadores
permitia que o experimento néo ficasse limitado wlividualismos ou comandos
dissonantesTwitch Plays Pokémon Redomo tentamos demonstrar, foi um caso de
elaboracdo e atuacdo de uma inteligéncia verdawleia coletiva, em que 0s proprios
participantes ndo mediram esfor¢cos para evitarapudesafios fossem resolvidos de
formas tradicionais, isto é, com o estabelecimem¢o hierarquias ou avaliacdes

quantitativas dos passos que deveriam ser tompdosxemplo.

Nosso objetivo foi analisar como os individuos sa@apazes de prescindir de
instrumentos tradicionais de organizacdo sociahamstituicdes oficiais e narrativas
transcendentais, ou ao menos adapta-los a novasmdode interagdo de modo a
assegurar a ampla expressdo de suas aspiracOentelades particulares. Isso é
possivel quando esses individuos se percebem came ge algo maior que eles
mesmos, algo sem o qual eles mesmos estariam @daea anomia: uma coletividade
plural e estruturada. Esta, por sua vez, neceslgtarinculos eficazes entre seus
participantes para que se mantenha em um cicloogiot de construcado de sentido e
acdo coletiva. Em outras palavras, o que podemosluwip do experimentdl'witch
Plays Pokémon Red que ha muito a se pesquisar a respeito do papdial da
Comunicagéo, instancia chave na construgdo de w®dE sociedade mais justos e

menos desiguais.
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