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Resumo: Este artigo discute o fenémeno de power creep no card game digital
Hearthstone (Blizzard, 2012), problematizando-o a partir das perspectivas da
midiatizagdo, serializagdo e capitalismo tardio. O objetivo central é politizar a
questdo, apontando para os imbricamentos da indistria cultural contemporanea
com as perspectivas epistemoldgicas e ontoldgicas do jogo enquanto chave
interpretativa. Nesse sentido, empreendemos o esforco de revisar algumas teorias
da midiatizagdo, observando em particular o conceito nos videogames a partir
da serializagdo. Partimos para uma andlise empirica exploratéria de relatos de
jogadores profissionais no YouTube, revelando discursos que nos ajudam a localizar
a agéncia do capitalismo tardio a partir da serializagdo e da midiatizagdo. Por
fim, reforcamos a necessidade de contemplar os pontos desvelados pela pesquisa
na compreensdo da indistria contempordnea do entretenimento, bem como a
necessidade de (re)pensar os entendimentos particulares sobre jogos digitais e
suas culturas.

Palavras-chave: card games; eSports; jogo; midiatizagdo; capitalismo tardio.

Abstract: This paper discusses power creep in the digital game card Hearth-
stone (Blizzard, 2012), questioning it from the perspectives of mediatization,
serialization and late capitalism. The goal is to politicize the issue by pointing
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to the overlapping of contemporary cultural industry with game’s epistemological
and ontological perspectives. We undertake the effort to review some theories of
mediatization, observing the particularities of serialization in games. To achieve
the main goal, we set out for an exploratory empirical analysis of professional
players discourse on YouTube, revealing traces that help us locate the agency
of late capitalism and serialization in Hearthstone’s power creep. Finally, we
reinforce the need to scrutinize the contemporary entertainment industry, as well
as the need to (re) think understandings about digital games and their cultures.

Keywords: card games; e-sports; game; mediatization; late capitalism.
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Introducao

O jogo, no aspecto mais amplo do termo, ¢ um dos elementos centrais
do desenvolvimento da cultura. O impulso criativo, a brincadeira e a
apropria¢io sdo poderosos catalisadores agenciais, tanto na a¢io situada
quanto para condi¢des estruturais mais amplas. Esse jogo sem bordas,
livre, sem regras; de um impulso que se (nos) aproxima da loucura, é im-
prescindivel em qualquer andlise mais completa de um espectro social
qualquer. Esta discussdo pressupde que a compreensio das organizagdes
sociais da contemporaneidade obriga uma observacio através de condi-
¢oes epistemoldgicas que privilegiem o jogo como chave de leitura.

Esta retérica sugere um desvio pela ideia de jogo, que ao se apre-
sentar como mediador para uma compreensio socioldgica modifica-a.
Intenta-se, portanto, resgatar a nogio de jogo do status de irrelevancia a
ele conferido pelo raciocinio positivista e pela Modernidade, contextos
que ainda ecoam em suas representacoes, e posiciond-la ao lado dos
pilares epistemoldgicos contemporaneos; das chaves de leitura que nos
utilizamos para compreender a sociedade dos dias de hoje. Trata-se de
uma discussdo ampla, um esforco de longo prazo sobre afetagdes na
tessitura do social que convocam um escrutinio das praticas agenciais e
materiais envolvidas neste processo.

Assim, ao mesmo tempo em que busca empreender um esforco de
compreensdo de dinimicas microagenciais ao discutir o fenémeno co-
nhecido como power creep e a forma como este acontece no card game
Hearthstone’ (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2012), este artigo
procura sublinhar o papel das dindmicas comuns ao capitalismo tardio
(JAMESON, 1991) e como estas sdo particularmente relevantes no es-
tudo de uma cultura contemporanea dos games.

O power creep, um fendmeno que acontece em jogos publicados
de forma serial, se assemelha a ideia de obsolescéncia programada e
acontece quando certos recursos dentro destes sistemas se tornam
obsoletos e demandam uma substitui¢io que s6 pode ser executada
através de relagoes de consumo. A questdo ilustrada por este fendmeno

diz respeito a serializa¢do da experiéncia dos meios de comunicagio
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de forma mais ampla, e remete a dois processos que sdo largamente
discutidos no ambito da sociologia da midia: (1) a produgio de bens
simbdlicos em escala industrial, discutida a partir da nogdo de inddstria
cultural e das derivagdes do conceito e de seus problemas; e (2) o
fendmeno da midiatizacdo, através do qual institui¢des e praticas sociais
vém sendo modificadas pela ubiquidade comunicacional.

Este artigo oferece continuidade a uma discussio travada
anteriormente (FALCAO; MARQUES, 2017), que conecta dois
aspectos da experiéncia contemporanea do jogo: um de ordem social,
mais amplo e genérico, que cria ecos e referéncias culturais; e outro
de ordem técnica, comprometida com o aspecto interno a midia, sua
materialidade. Nossa proposta ¢ demonstrar como o fenémeno do power
creep emerge enquanto consequéncia direta do processo de midiatizagio
experimentado pelos jogos atuais, e reafirmar a intengdo de problematizar
a relagdo entre a industria dos jogos e dindmicas mercadolégicas que
implicam relagdes de poder. Para tanto, torna-se necessdrio observar
uma cadeia de prdticas que vdo desde o game design até as politicas
institucionais da Blizzard, passando pela conformagio dos ambientes
discursivos mobilizados pelo jogo. Observamos essas praticas a partir
de uma anilise exploratéria de videos no You'Tube sobre o fendémeno
de power creep: relatos de jogadores profissionais, comentadores e
funciondrios da Blizzard discutindo o tema e suas implicagdes. Em vias
de conclusdo, apontamos a conexdo dos fendmenos de obsolescéncia
inerentes a Hearthstone a estruturas de agenciamento globais, a cultura

do jogo e ao mercado de entretenimento contemporineo.

Midiatizacao e logica das midias

O conceito de midiatiza¢do vem sendo amplamente trabalhado no cam-
po da comunicacdo nas ultimas décadas, produzindo entendimentos
polissémicos sobre seus pressupostos e aplicacdes. Os estudos da midia-
tizagdo surgem a partir do reconhecimento do crescente imbricamento

entre as institui¢des e campos sociais — religido, politica, educacio etc.
— com a midia, sua légica e priticas (COULDRY, 2004). As diferentes
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534 PAGANDO PARA VENCER, PARTE 2

abordagens a teoria da midiatizagdo produzem afetacoes particulares
do conceito. Veréon (2014), por exemplo, parte do entendimento da
midiatizagdo sob um viés semioantropoldgico, sendo “resultado ope-
racional de uma dimensido nuclear de nossa espécie biolégica, mais
precisamente, sua capacidade de semiose” (VERON, 2014, p. 14). Essa
operacionalizagdo resulta na constitui¢do de fendmenos mididticos, que
seriam a exteriorizagdo dos processos mentais na forma de dispositivos
materiais. A midiatiza¢do consistiria, para Verén, na estabilizagdo des-
ses fendmenos mididticos 8 medida que sua configuracio, uso e pratica
se institucionaliza. Cria-se, portanto, “um lugar e tempo particular ao
redor de um dispositivo de comunicacio” (VERON, 2014, p. 16). E im-
portante, portanto, considerar a implicacio das teorias da midiatiza¢do
na andlise dos jogos digitais na contemporaneidade. A experiéncia do
“jogar” e, consequentemente, a cadeia produtiva — do design ao consu-
mo via streaming — € afetada e tensionada pelo ambiente midiatizado do
jogo. Para um jogo digital obter sucesso comercial, portanto, é preciso
apropriar-se do ambiente midiatizado onde circulam, hoje, os objetos da
cultura. Hearthstone, por exemplo, figura atualmente como o décimo
quarto jogo mais popular no Twitch*, junto a outros jogos da Blizzard.
Overwatch e World of Warcraft, outros jogos da mesma empresa, figuram
no sétimo e oitavo lugar, respectivamente. Esses dados ndo sdo de forma
alguma aleatdrios, e apontam para uma intencionalidade — by design —
por parte da Blizzard em midiatizar suas experiéncias de jogo.

A busca pela midiatizagio de corporagdes como a Blizzard aponta
para os processos de estabilizacdo tratados por Verén, sugerindo uma
operacionalizacdo particular que se coalesce na ideia de instituciona-
lidade. Sob esse viés entende-se que a midia passa a figurar enquanto
instituicdo social cujos processos ndo sio somente pautados pelos cam-
pos sociais estabelecidos, mas passa a possuir legitimidade e autonomia
proprias. Passa, assim, a afetar e tensionar outros pontos do tecido so-
cial. Para Braga (2012), o imbricamento dos meios de comunicagio
4 Tratase da plataforma de streaming mais popular e amplamente adotada por streamers

e jogadores profissionais. Dados e métricas podem ser encontradas aqui: https://www.
twitchmetrics.net
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com os campos sociais pressupde refletir também acerca dos conceitos
de circulagio, mediagdo, recepcio, producio e ambiéncia mididtica.
A pesquisa em midiatizagdo, portanto, funcionaria como uma espécie
de guarda-chuva, capaz de abarcar as diferentes l6gicas, mediagoes, cir-
cuitos e dispositivos comunicativos oriundos da institucionalizagio da
midia e a producdo de novos ambientes mididticos. Essa hipétese par-
te do principio de que habitamos um mundo midiatizado (BASTOS,
2012, p. 68), marcado pela influéncia da midia na constituicdo da cul-
tura e sociedade. A “midiatiza¢do” do mundo, portanto, pressupde nio
s6 o reconhecimento da l6gica da midia nos artefatos e institui¢des so-
ciais, mas também a vinculacdo material dos dispositivos mididticos na
estrutura dos fendmenos contemporaneos.

Num mundo midiatizado nio serfamos mais capazes de analisar os cam-
pos sociais, seus processos e produtos descolados da agio das midias: trata-se
de uma hibridizacdo completa e indelével. Na industria dos jogos digitais,
de maneira geral, é possivel verificar a presenca dessa hipétese. Cada vez
mais o projeto dos jogos — seu game design, portanto — busca a integracio
de processos de midiatiza¢do. Esse imbricamento é profundo e observavel
materialmente, inclusive, em consoles contemporaneos. Controles de con-
soles como PlayStation 4 e Nintendo Switch possuem botdes dedicados
para compartilhamento de conteddo (Figura 1), e os sistemas operacionais
desses consoles tendem a buscar integracdo com plataformas como You'Tu-
be, Facebook e Twitch. As mudancas materiais, portanto, na estrutura fisica
dos consoles e no funcionamento de seus sistemas operacionais e interface
aponta para a naturalizagdo dos fendmenos de midiatiza¢io quando consi-
deramos sua presenga no game design.
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536 PAGANDO PARA VENCER, PARTE 2

Figura 1 — Botdes de compartilhamento de contetddo em consoles

Fonte: https://boards.fireden.net/v/thread/369558869/

Ha4 sempre uma negociagio entre o que os autores denominam de
légica da midia para as outras l6gicas institucionais da cultura e socie-
dade. Nio se trata de admitir uma sobreposi¢io ou colonizagio das
légicas institucionais pela midia, mas compreender que a formacio de
novos ambientes mididticos produz afetagio tanto na midia quanto nos
demais campos. Um exemplo interessante é documentado por Turtiai-
nen et al. (2018), que evidencia a “esportificagdo” nos eSports, como
defendido por Falcdo e Marques (2017), de forma a aproximaé-los das 16-
gicas dos esportes tradicionais. Os autores (TURTIAINEN et al., 2018)
empenham uma andlise da cobertura da Overwatch World Cup 2016,
comparando-a com a Copa do Mundo FIFA 2014, expondo semelhan-
cas e diferencas na forma como os dois fendmenos abordam praticas
relacionadas a midia.

Por um lado, o modus operandi das competi¢oes esportivas — esporti-
ficagdo — aparece no esfor¢o da Blizzard Entertainment em aproximar
o formato da Overwatch World Cup ao de torneios e campeonatos es-
portivos tradicionalmente reconhecidos como tal, de forma a facilitar as
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préticas de recep¢io e circulagio das audiéncias envolvidas (BRAGA,
2012). Isso se verifica materialmente na estrutura do campeonato, na
formatacdo dos times, uniformes, divisdo por paises, fases, métodos de
classificagdo etc. Também se faz sentir a 16gica da midia — midiatizagio
—, na medida em que hd um amplo esfor¢co em aproximar a transmis-
sdo da Overwatch World Cup de outros produtos mididticos do campo
do esporte. O formato do estadio, a enunciacdo dos apresentadores e
comentaristas, as interfaces grafico-visuais de apresentagdo de joga-
das e placares etc. Esse proprio formato de broadcast ja é resultado da
hibridiza¢do das légicas da midia com as logicas do esporte.

O caminho através das teorias da midiatiza¢do nos ajuda a com-
preender que nio se trata de um fendmeno tecnodeterminista:
entender a midiatizacdo pressupde observar suas institucionalidades
(HJARVARD, 2014), seu cardter semiético (VERON, 2014), as prati-
cas sociais cotidianas (HEPP, 2013) e a hibridizacdo entre sociedade e
técnica (COULDRY; HEPP, 2016). Essa visada polissémica nos ajuda
a compreender os fendmenos sociais — e da comunica¢io — de forma
contextualizada, observando a configuracdo dos ambientes mididticos e

mundos midiatizados em sua materialidade.

Midiatizacao e a experiéncia do jogo e da brincadeira

Stig Hjarvard devota, em The mediatization of culture and society (2013),
um capitulo a discussdo sobre como a brincadeira’® foi midiatizada, tanto
direta como indiretamente, o que implica na nocdo de que o ato de
brincar foi transposto para um horizonte no qual ndo hd condi¢des de
empreendé-lo de forma alheia aos meios de comunicagio. Nos interessa
empreender uma critica a forma como o autor sugere que o videoga-
me é experimentado em cardter hegemonico, a ponto de seu consumo

ser equiparado a pratica da brincadeira per se. Nos debrugamos sobre

5 Play, no original, que ¢ uma palavra de dificil traducio e que possui mais sentidos do que a
lingua portuguesa consegue condensar. As tradugdes aqui variam entre jogo e brincadeira,
atentando para contextualidades especificas. Ver Juul (2005) e Falcdo (2010), no que diz
respeito ao “problema da linguagem”.
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a argumentacdo de Hjarvard a partir de dois posicionamentos que sdo
certamente imperativos a redu¢io empreendida a atividade lidica.

O primeiro deles diz respeito a uma dimensdo da representacio, e
estd relacionado a forma como, na contemporaneidade, os produtos
infanto-juvenis se encontram sempre relacionados a esfera dos meios
de comunicacio de massa. Pode-se observar este fenomeno, inclusi-
ve, em produtos costumeiramente enderegados sob a alcunha de geek,
desenhados para um publico que Hjarvard considera adulto, mas que
permanece jovem por mais tempo — ASYLS — e sublinha, por exemplo,
que “os brinquedos de hoje dificilmente lembram os objetos do mundo
real” (2013, p. 167) e “fazem parte de um mundo de fantasia” (p. 168),
em um movimento que ignora de forma relevante tanto a constitui¢io
histérica das préticas do jogo, em seu aspecto mais amplo, quanto discus-
sdes recentes acerca da materialidade deste. E necessario considerar que
a relagdo entre brincadeira e atributos ficcionais ndo é particularmente
nova ou, sequer, um produto do processo de midiatizagio: subsistem no
faz de conta (mimicry) representacoes e didlogos com as franquias audio-
visuais contemporineas, mas nio se pode esquecer que sempre fomos,
em nossas brincadeiras, piratas, astronautas, cavaleiros.

A segunda posicdo diz respeito a uma leitura que identifica, no
raciocinio de Hjarvard (2013), aquilo que Bruno Latour (2012)
classifica como pensamento purificador. A despeito do dado argumento
se expressar de forma factual, como uma leitura de um contexto social
especifico, é sensivel uma clara urgéncia em se categorizar a relagio
entre trabalho e lazer no argumento do autor. Nao a toa, por exemplo,
este discute sua andlise do processo de midiatizagdo da brincadeira a
partir de uma ideia de expectativa associada as faixas etdrias especificas
elencadas. Estar atento a essas posi¢oes ¢ fundamental para que se possa
repensar o lugar do jogo enquanto objeto da comunicagio. A questio
aqui diz menos respeito a formagdo de contornos para um campo que

se debruce sobre os games, e mais a necessidade de se reconhecer que
um dos grandes feitos do capitalismo tardio (JAMESON, 1991) foi

6 Sigla para Adults staying Young longer.
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rearranjar as fronteiras e as percepcdes com relacdo ao que percebemos,
hoje, como as dicotomias da modernidade. Pensar desta forma implica
reconhecer que a celeridade e imediatez com a qual experimentamos
a contemporaneidade é uma consequéncia direta da forma como as
dindmicas do capital se alastraram por todas as esferas da vida social.

Assim, a urgéncia em perceber de que forma o jogo se torna um objeto
imperativo para as epistemologias comprometidas com a interpretagio
do social jaz no simples fato de que este dominio, antes livre, no sentido
em que ndo ¢ obrigatério; separado, a medida que é circunscrito
a um tempo e espago limitados; incerto, pois seu curso ndo pode ser
determinado e improdutivo, porque ndo pode criar bens ou riqueza,
hoje se apresenta como mais um dos muitos contextos colonizados pelo
raciocinio capitalista. O argumento de Hjarvard (2013), ao executar
a mesma purificagdo encontrada em autores do inicio do século XX,
sublinha o aspecto mercadoldgico imbuido na experiéncia do jogo ao
simplificar sua relacdo e a forma como este é um poderoso vetor agencial
na sociedade contemporinea.

Hearthstone, por exemplo, a0 mesmo tempo em que faz uso de perso-
nagens e histérias tecidas ao longo das décadas pelos varios produtos da
franquia de Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994-2018), é projetado
como um produto de uso continuo e frequentemente atualizavel. Este
tipo de mecanica busca transformar a experiéncia do jogo ndo em um
momento de consumo, mas em uma experiéncia longitudinal na qual
um jogador estd, de certa forma, sempre em didlogo com o produto. A
Blizzard possui uma série de estratégias que ddo vazio a este compor-
tamento, fomentando a produgdo e circulagido do jogo a partir de uma
relagdo criada com a comunidade. Fsse comportamento é prescrito
pela empresa, ou seja, integra seu programa de agdo (LATOUR, 2012).
Ademais, utiliza-se das materialidades produzidas pelo espraiamento
do fendmeno da midiatizagdo, conforme discutido previamente. A re-
lagdo que nos interessa particularmente neste artigo, contudo, é uma
de ordem mais direta: uma estabelecida entre o jogador e o jogo de for-

ma mais sistemadtica, ndo contemplando as possibilidades paratextuais,
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narrativas incutidas no produto, mas que é parte, também, deste movi-
mento de midiatiza¢do comercial.

Retomamos nossa hipétese, portanto, de que o power creep
experimentado em um jogo como Hearthstone é uma consequéncia direta
da serializagdo imposta pelas dindmicas do capitalismo tardio, e que a
forma mais adequada de compreender este fendmeno e suas repercussdes
é perceber de que forma se empreende, nesta relagdo entre jogo e jogador,

uma dindmica facilmente reconhecida como de midiatizagio.

Interlidio: sobre serializacao

Hearthstone, como discutido em Falcdo e Marques (2017), é um jogo de
cartas publicado e atualizado continuamente pela Blizzard Entertainment
desde 2012, e que oferece ao jogador uma colegdo de centenas de cartas
que precisam ser adquiridas a partir de formas regidas por sélidas relagoes
econdmicas entre tempo de jogo e dinimicas de pay to play, para, em
seguida, organizar 30 delas em um baralho (deck) e, entdo, estar apto
a competir com outros jogadores. E um jogo competitivo (agén), cujo
objetivo € a vitéria através de uma série de movimentos estratégicos, mas
que possui diversos elementos de aleatoriedade (alea) em sua jogabilidade,
que balizam as decisdes, estratégias e filosofias do jogo em si.

Cada expansio de Hearthstone transforma o jogo apenas um pouco.
O suficiente para que a mudanca seja sentida, mas nio para que se possa
alegar que o jogo ¢ outro. Essa l6gica no game design dd vazio a uma
ligagdo muito forte entre Hearthstone e outros dominios da industria
cultural. O jogo ndo apenas dialoga com as franquias da Blizzard, mas
se conecta a todo um espectro cultural, estabelecendo um rico didlogo
com a cultura dos jogos, com a cultura de massa e com sua prépria
histéria. Ao se apropriar do mundo ficcional de Wareraft, discutido por
Falcdo (2014) e Aarseth (2009), entre outros, Hearthstone ganha um
rico universo que, aos poucos, vai sendo trabalhado através de varias
nuances que (1) paratextualizam a experiéncia do jogo e, finalmente,
(2) oferecem um suporte narrativo para o que poderia ser apenas um
jogo de cartas qualquer.
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Por estar subscrito a uma dindmica de serializacdo, Hearthstone
publica, a cada trés meses, novas cartas que, por vezes, tornam outras cartas
obsoletas no que tange a participagdo competitiva do jogador no contexto
do jogo. E importante considerar que a dimensio competitiva é fortemente
prescrita pelo fendmeno de midiatizagdo de Hearthstone, os streamers,
youtubers e outros digital influencers do jogo sdo, comumente, pro players.
Fissa dimensdo seria interessante por si s6 se discutida apenas a partir do
design; e quando se adiciona a camada de problematizacio politica — aqui
discutida a partir de como o jogo é consumido, ela se torna uma questdo
legitima e imperativa para a compreensio ndo apenas da relagio entre jogo
e jogador, mas de uma nuance social que envolve legitimas relagdes de
poder que sdo movimentadas a partir de decisdes que afetam o estado de
jogo e, assim, agenciam comportamentos ao seu redor. A partir de agora,

discutiremos esta dimensio de forma mais sistematizada.

Procedimentos metodologicos

Eiste trabalho, assim, para além de estabelecer uma discussdo de ordem
epistemoldgica acerca das prdticas atuais do jogo contemporineo,
se alicer¢a sobre um viés tedrico-metodoldgico exploratério. Nossa
observacio foi realizada a partir de uma andlise descritiva do contetido
que toma como recorte videos publicados no YouTube que possuem
os termos “power creep” e “Hearthstone” como chaves de indexacio.
Embora a busca inicial tenha revelado uma quantidade maior de
videos, optamos por analisar somente aqueles com, no minimo, 40.000
visualizagdes e gravados em inglés, o que oferece, em nossa opinido,
maior consisténcia a amostra, uma vez que esta concentra um contetido
de maior relevancia para os usudrios. I possivel visualizar a lista

completa dos videos analisados no Quadro 1.
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Quadro 1 - Videos analisados

TITULO VIEWS USER PERFIL TEMPO DATA
. Canal informativo
Power Creep in .
Hearthst What Fxt com conteido sobre
earthstone - Wha xtra o )
Tt Teaches Us About 643.448 Credits §a1n~es, }'115tt(i;1a7 07:08 Set/15
Games - Extra Credits 1c'(;ao C¥en feae
mitologia.
Streamer e comen-
[Hearthstone| Ben tador de HS. F,
Brode & Kripp On 624.337 Kripparrian  atualmente, um dos ~ 30:46 Jun/15
Bad Cards mais populares em
HS no Twitch.
Steamer e
comentador de HS.
Hearthst How I'd .
[Hearthstone] How 319.814 Kripparrian K, atualmente, um 21:12 Dez/15
Improve HS .
dos mais populares
em HS no Twitch.
Steamer e
[Hearthstone | Power comentador de HS.
Creep & Buffing Bad ~ 255.012 Kripparrian ~ E, atualmente, um 14:22 Ago/l5
Cards dos mais populares
em HS no Twitch.
Steamer ¢
comentador de HS.
Hearthst Doi .
[Yosj;essto\;l/eilh ;:;i 230.379 Kripparrian ~ E, atua?mente, um 17:27 Jan/17
dos mais populares
em HS no Twitch.
cgner Tisights wih Perfil oficial da
"en rode: ?e - 195.986 Hearthstone  Blizzard destinadoa ~ 6:53 Set/15
Side of Releasing New ,
contetido sobre HS.
Content
Hearthstone: Trump
Talks - Card Design, Jogador profissional
159.275 T 13:03 Ago/15
Power Creep & The rump ¢ streamer de HS. g0
Grand Tournament
Ex-jogador
POWER CREEPIN’ . profissional de HS.
MY HEARTHSTONE 0% Noxious almente dedica- " Agoll>
se a MTG Arena.
Ex-jogador
Thoughts on Power 41,064 Noxious profissional de HS. 2608 Nov/14

Creep in Hearthstone

Atualmente dedica-
se a MTG Arena.

Fonte: Autoria prépria
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A andlise ndo partiu de categorias jd estabelecidas. Pelo contrario,
nosso objetivo analitico reside na observa¢io de quais posi¢des os
produtores desses videos — majoritariamente jogadores profissionais e
analistas de Hearthstone — assumem em relacdo ao fenémeno de power
creep. EEm outras palavras, quais sentidos gerais estes sujeitos atribuem ao
fendomeno? Como essa produgio de sentido nos ajuda a problematizar
aspectos da politica de producio, circulagio e negociagio de bens
virtuais em Hearthstone? E, para além disso, como esses discursos nos
ajudam a localizar a agéncia do capitalismo tardio a partir da serializagio
e da midiatizagdo do jogo.

Acreditamos que a andlise de contetido oferece uma compreensio
importante sobre como o fendmeno de power creep é percebido pela
comunidade de usudrios interessada, o que nos ajuda a problematizar
o seu papel nas politicas de contetido e estratégias politico-economicas
da Blizzard. Nesse sentido, acreditamos que esse trabalho expande e
complementa o esforco de pesquisa realizado anteriormente (FALCAO;
MARQUES, 2017), pois elucida outra dimensio da circulacdo de bens
virtuais em Hearthstone. Assim como no trabalho anterior, entendemos
Hearthstone e os bens virtuais oriundos desse dispositivo enquanto
objetos-rede (LATOUR, 2012), cuja agéncia e mediagio se faz sentir
para além da sua materialidade imediata, embora indissocidvel desta.

Power creep em Hearthstone

O fenomeno de power creep ndo é exclusivo a Hearthstone. Trata-se
de um processo que tende a afetar qualquer jogo digital que passe por
ciclos de atualizagdo e expansdo. O processo, contudo, se torna mais
critico em jogos que possuem foco na competi¢io multiplayer, tendo
em vista que a diferenga de poder s6 passa a ser sentida em relacio ao
desempenho de outros jogadores. No caso de Hearthstone, é possivel
verificar a ocorréncia de power creep quando o langamento de novas
cartas faz com que jogadores abandonem decks e cartas antigas com o
intuito de permanecerem competitivos. Um exemplo claro de power
creep pode ser visualizado na Figura 2.
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Figura 2 - Exemplo de power creep em Hearthstone
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Fonte: Adaptado de Blizzard Entretainment

As duas cartas possuem os mesmos atributos bdsicos: cinco pontos
de ataque e quatro pontos de vida, além da habilidade taunt — provocar.
Entretanto, é possivel perceber que a primeira — Evil Heckler (EH) — re-
quer um cristal de mana a menos do que Booty Bay Bodyguard (BBB)
para ser jogada. Essa diferenca faz com que EH seja objetivamente me-
lhor que BBB em qualquer cendrio possivel de jogo, jd que ele precisa
de menos recursos para ser ativado. Caso o jogador possua as duas cartas
e deseje encaixar alguma em seu deck, EH se torna a escolha 6bvia.
A diferenca crucial estd no seguinte aspecto: enquanto BBB compde a
colecdo de cartas basicas do jogo, & qual os jogadores podem ter acesso
sem a mobilizagdo de recursos financeiros, EH integra uma expansio
paga (The Grand Tournament, lancada em 2015). Seja com dinheiro
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ou com recursos monetdrios do jogo’, a obten¢io de EH exigird tempo
e esfor¢o dos jogadores. Embora nenhuma das cartas discutidas acima
sejam utilizadas no cendrio competitivo, o exemplo nos ajuda a enten-
der o fendmeno e ilustrar algumas questoes. A barreira monetdria ¢ uma
delas, conforme aponta Noxious, ex-jogador profissional, analista ¢ co-
mentador de Hearthstone:

Um argumento que ¢ surge com muita frequéncia quando vejo pessoas
defenderem o power creep que afeta as cartas bdsicas (...) As pessoas
dizem coisas como: “O Booty Bay Bodyguard é uma carta grtis, o Evil
Heckler ndo é uma carta gratis, entdo tudo bem se ela for um um pouco
melhor que a carta grétis porque vocé percebe que cartas gratuitas ndo
sdo as melhores ”. Bem, isso ndo tem nada a ver com o equilibrio do jogo!

(NOXIOUS, 2014, Tradugdo do autor®)

No lado de quem recebe o design, eles (os desenvolvedores) basicamente
lan¢am cartas que tornam cartas antigas obsoletas. Eles lancam na minha
cara, especialmente quando hd uma barreira monetdria entre BBB (Booty
Bay Bodyguard) e o 5/4 com Provocar. (NOXIOUS, 2015, Traducio do
autor’)

A relagdo pontuada por Noxious entre cartas gratuitas e pagas se
estabelece, como jd dito, através do sistema de expansdes. Esse sistema
corrobora para que o ambiente do jogo esteja em constante atualizacdo,
com novos decks e estratégias competitivas surgindo e desaparecendo.
Aqui estd a primeira pista para visualizar os fendmenos de midiatizagdo
e, consequentemente, serializagﬁo em Hearthstone. A barreira monetiria

descrita por Noxious é envolta em uma carapaga mididtica produzida

7 O processo de obtencio, circulagio e negociagdo dos bens virtuais em Hearthstone foi ampla-
mente discutido em Falcdo e Marques (2017).

8  Citacdo original: An argument that is brought up very frequently when I read people defend
the power creep that happen over basic cards (...) People are like: “Booty Bay Bodyguard is a
free card, Evil Heckler is not a free card so it’s fine if it’s a bit better than the free card because
than you realize that free cards are not the best”. Well that has nothing to do with the game
balance itself!

9  Citagdo original: On the receiving end of the design, they basically throw cards that obsolete
older cards. They have it thrown in my face, especially when there is a monetary barrier bet-
ween BBB and the 5/4 with taunt.
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pela Blizzard de forma a obscurecer os processos de monetizagio
envolvidos na aquisi¢io das novas cartas. Nio se trata também, como
aponta Noxious, de questdes de balanceamento do jogo, mas sim da
filosofia que rege a modulacdo do ambiente de Hearthstone.

A mecénica de expansdes constitui um dispositivo, uma rede que
mobiliza a Blizzard, a equipe de Hearthstone e a comunidade de
jogadores em diferentes praticas. E realizado um esforco de comunicacio
e narrativizagdo — nos termos de Hjarvard (2013) — para que as novas
expansdes sejam desejadas: lancamento de videos promocionais no
You'Tube, parcerias com jogadores populares para revelagio de novas
cartas, langamentos de HOs e contos que contextualizam o universo
narrativo da préxima expansdo etc. Ha um forte entrelagamento do que
se reconhece como ldgicas da midia e o sistema de expansdes. Esse
esforco é reconhecido por streamers como Kripparrian:

A Blizzard estd realmente fazendo um trabalho muito bom na produgio
de contetdo. FEssa expansdo tem 132 cartas e, bem, foi desenvolvida
no tempo padrio das expansdes (...) O que isso quer dizer, uma média

de 3 ou 4 cartdes por dia? Eles estio realmente se esforcando bastante.
(KRIPPARRIAN, 2015a, Traducdo do autor')

Kripparrian explora esse argumento ao propor uma saida para o
problema de power creep: atualizar cartas antigas, aumentando seu poder
(buff). Para ele, os jogadores estariam interessados majoritariamente
na introdu¢do de novas cartas que, por sua vez, produzam novos
tipos de deck e estratégias de jogo: sejam cartas inéditas ou cartas
antigas reformuladas e/ou melhoradas. Seguindo seu argumento, esse
resultado seria mais ficil de alcangar a partir do incremento no poder
de cartas antigas que tenham caido em desuso. Ao fazer isso, argumenta
Kripparrian, a Blizzard impulsionaria a dindmica do jogo, jd que a
realizagio de melhorias (buffs) ou decrementos (nerfs) no nivel de poder

10 Citagdo original: Blizzard is actually doing a really good job pushing up content. This
expansion has 132 cards and well, at regular expansion time (...) What is that like, an average
of like 3 or 4 cards a day? They are popping up pretty big time.
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de determinadas cartas ajudaria a produzir esse ambiente “cadtico” e
“criativo” ao qual Kripparrian se refere.

Fssa posi¢do nos parece interessante, pois desloca a atencdo dos
jogadores de uma conexdo narrativa com o universo do jogo — e
consequentemente as estratégias de serializagdo do contetdo ficcional
— para a sensacdo de novidade, ao ter cartas reformuladas a disposi¢do
no momento de construcdo dos decks. O argumento a favor do buff em
cartas com baixo nivel de poder, portanto, desconsidera os aspectos

narrativos mobilizados por novas expansdes:

(...) Euacho que a maioria dos jogadores que jogam Hearthstone a longo
prazo realmente ndo se importam se a expansdo introduz novas cartas
como Ragnaros ou Nefarian, o que importa é que novas cartas sejam
introduzidas (...) eu acho que seria muito fécil alcancar esse objetivo
apenas alterando cartas ruins pré-existentes. (KRIPPARRIAN, 2015b,
Traducdo do autor')

Em resposta a esse argumento, Ben Brode — ex-diretor-geral de
Hearthstone — problematiza a ideia de que melhorar uma carta
antiga seria mais fdcil e/ou simples do que produzir uma carta nova.
O argumento de Ben Brode implica que se hd algum novo feature de
design interessante para o ecossistema de Hearthstone — mecanicas,
habilidades, modos de jogo etc. —, a Blizzard prefere introduzir esse
elemento enquanto contetido inédito. Novas cartas que integram novas
expansdes, portanto, fazem com que o ambiente e ecossistema do jogo
cresgam constantemente. E:m outras palavras, para Ben Brode seria mais
interessante expandir a quantidade total de contetido disponivel para os
jogadores em detrimento ao processo de remanejo de contetido antigo.

Fssa disputa entre a Blizzard e Kripparrian nos ajuda a entender
algumas questoes. Nos parece que tanto a Blizzard quanto a comunidade
de jogadores possuem interesse na manuten¢io de Hearthstone

11 Citagdo original: (...) I think that most players who play Hearthstone in the long end don’t
really care if the expansion introduces new cards like Ragnaros or Nefarian, they only care if
new cards are being introduced (...) I think that would be very easy to do by just changing bad
cards.
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enquanto um ambiente flexivel, criativo e organico, no qual estratégias
de jogo estdo sempre em desenvolvimento e se modificando ao longo
do tempo. Entretanto, enquanto a Blizzard defende esse processo a
partir do lancamento constante de novo contetido, Kripparrian e outros
interlocutores (como Noxious e Trump) sugerem que alteragdes em
cartas antigas produziriam efeitos semelhantes, além de acarretar menor
desgaste econdmico por parte dos jogadores.

E evidente que a implementacdo de buffs e nerfs ndo corrobora com
a estratégia economica da Blizzard: capitalizar a partir da serializa¢do. A
cada nova expansio lan¢ada hd um grande investimento na divulgacio e
comercializacdo de pacotes promocionais, a partir dos quais os jogadores
podem ter acesso a contetidos exclusivos, maior quantidade de cartas
novas, itens cosméticos etc. Ndo obstante, percebem-se processos
de naturalizacio do power creep pela Blizzard: pode-se observar o
fenémeno como materializado na filosofia de game design da empresa.
Pensar desta forma implica conceber que subsiste uma relagdo agencial
de muita forga, considerando o quio importante a Blizzard é enquanto
ator nessa rede sociotécnica.

Nesse sentido, é evidente que a Blizzard obscurece seu interesse
mercadolégico, envolvendo-o em um discurso voltado para aspectos
técnicos de game design e o bem-estar idealizado da comunidade de
jogadores. Ora os argumentos de Ben Brode versam sobre aspectos
materiais do objeto (balanceamento, contetido narrativo, novas
mecinicas etc.), ora sobre a percepcdo dos jogadores e a sua satisfagio
com o estado das coisas em Hearthstone. Por outro lado, em nenhum
momento Ben Brode menciona os impactos que novas cartas e expansdes
produzem no cendrio do jogo, estabelecendo assim um sistema de

demanda por cartas mais competitivas. Kripparrian explicita esse ponto:

Algumas coisas realmente impedem que novos jogadores joguem
Hearthstone ¢ uma dessas coisas é a quantidade de dinheiro e o
comprometimento que vocé realmente precisa para atingir um nivel
aceitdvel e tornarse capaz de jogar uma partida competitiva. Isso é algo
que a Blizzard constantemente ignora a cada expansio. Com muito
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mais cartas a serem adquiridas, com cartas de dificil acesso em diferentes
tipos de pacotes (...) Com cada expansio, cada jogador de Hearthstone
terd mais dificuldade para recuperar o atraso, terd mais dificuldade de
atingir um nivel adequado de fair-play. E realmente péssimo para eles.
(KRIPPARRIAN, 2015¢, Traducio do autor'?)

Para além de pensar o power creep enquanto fendmeno
relacionado a dinimica de balanceamento do jogo, precisamos
politizd-lo, problematizando-o a partir das estratégias econdmicas dos
desenvolvedores. Esse ponto se ausenta no discurso de Ben Brode, o
designer define power creep a partir de uma perspectiva puramente

mecanica:

Power creep significa que quando fazemos uma carta melhor do que as
cartas antigas, ela é simplesmente mais poderosa, ou fazemos uma carta
que aumenta o nivel geral de poder do jogo e melhora também as cartas
antigas. Por exemplo, quando lancamos Grim Patron, de repente o Warsaw
Commander e Battle Rage, cartas que eram pouco utilizadas antes, (...) se
tornaram mais poderosas. (HEARTHSTONE, 2015, Tradu¢io do autor!?)

Ben Brode deixa de mencionar que o lancamento de cartas mais
poderosas ndo s6 produz um efeito de aumento de poder no jogo, mas
também mobiliza o surgimento de novos decks de alto desempenho e
competitividade. Como fica claro no video do Extra Credits, o lancamento
de novas cartas forca jogadores competitivos a comprar pacotes das novas
expansdes. Para Ben Brode é fundamental que cartas mais poderosas sejam

12 Citagdo original: There is some things that really prevents new players from playing Hearthstone
and one of those things is the amount of money and the amount of commitment you really
need to get to an acceptable level to play somewhat of a fair game of Hearthstone. This is
something that Blizzard constantly overlooks with every single expansion. With much more
cards to get, with the cards being hard to access in different types of card packs (...) With every
single expansion every single player that plays Hearthstone will have a harder time catching up,
a harder time meeting an adequate level of fair play. It really sucks for them.

13 Citagdo original: Power creep means when we either make a card that is better than old cards,
it is just more powerful, or we make a card that kinda increases the overall power level of
the game and make old cards better. For example, when we released Grim Patron, all of the
sudden Warsaw Commander and Battle Rage, underplayed cards before (...) became more
powerful.
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langadas ao longo do tempo, sendo o comprometimento da Blizzard, de
manter o jogo sempre excitante, ndo ocorre.

Noxious posiciona seu desconforto com a postura da Blizzard, que
trata o problema puramente enquanto de balanceamento no game design.
Segundo sua linha de pensamento, em um jogo digital ndo haveria
nenhuma dificuldade em alterar uma carta antiga, ao contrério de card
games analdgicos. O lancamento de EH (carta paga), por exemplo, torna
BBB (carta gratuita) obsoleta indefinidamente. Certamente as decisoes
da Blizzard sobre o lancamento de contetido inédito ndo sdo tomadas
somente por uma perspectiva de balanceamento. Como o préprio
Noxious aponta, o fendmeno deriva de uma instrucio intencional no
design do jogo:

(...) Um aumento vertiginoso no nivel de poder do contetido em
comparacdo com contetido antigo. (...) A medida que o novo contetido
¢ langado, o contetido mais antigo fica obsoleto. Isso pode ser projetado
ou evitado. Ou, as vezes, é um resultado ndo intencional do design de
jogos, alguém tenta criar um conteddo que deveria ser incrivel, mas

acaba tornando todo o resto obsoleto (...). (NOXIOUS, 2015, Traducdo
do autor')

As muiltiplas vozes colocam em perspectiva diferentes camadas
do power creep. E evidente que a Blizzard mobiliza um poderoso
aparato mididtico para a naturalizacdo da serializacdo em sua légica
de expansoes, ora narrativizando a problemitica, ora tratando como
questdes de balanceamento. A flutuacdo do metagame, entretanto, nos
ajuda a localizar o power creep em uma dimensdo material, inscrita no
game design do jogo, mas que politiza a filosofia da Blizzard e a prépria
ideia de serializagdo. A fala dos jogadores e comentadores, por sua vez,
revela pistas que escapam do argumento hegeménico postulado pela
Blizzard, em uma espécie de resisténcia as praticas mercadolégicas
da corporacdo. A desvelagido dos agenciamentos e materialidades que
14 Citagdo original: (...) a creeping increase in power level in content related to older content.

(...) As new content is released, older content becomes obsolete. This can be design for or

against. Or sometimes it's an unintentional result of game design, somebody tries to make a
piece of content that is supposed to be so awesome, but it renders everything else obsolete (...).

COMUN. MIDIA CONSUMO, SAO PAULO, V. 16, N. 47, P. 520-554, SET./DEZ. 2019



THIAGO FALCAO | DANIEL MARQUES 551

produzem o power creep, portanto, é fundamental para a politizagio da
pratica.

Consideracoes finais

Pesquisas sobre relagdes entre consumo, bens virtuais, ambientes de jogo
de alta competitividade (eSports) e capitalismo tardio jd comegam a sur-
gir internacionalmente (GIDDINGS; HARVEY, 2018). Embora ainda
escassas no Brasil, é possivel localizar outros trabalhos que avangam na
discussdo. Entretanto, muitos ainda se ocupam em tratar o fenémeno
por um viés do consumo simbélico (MACEDO; VIEIRA, 2017), des-
tacando assim o papel que os bens virtuais ocupam na construgdo de
sentidos a partir do acoplamento jogador-jogo, ou oferecendo uma taxo-
nomia inicial para o tratamento de bens virtuais em jogos competitivos
(MACEDQO; VIEIRA, 2018). Entretanto, acreditamos que ainda ndo hd
uma preocupagdo geral em politizar as maquinacdes que, antes de mais
nada, ddo origem aos ditos bens virtuais. Nesse sentido, o mapeamento
desenvolvido anteriormente (FALCAO; MARQUES, 2017) foi funda-
mental para revelar os rastros que deram origem a este trabalho.
Acreditamos, portanto, que esta pesquisa apresenta algumas
contribui¢des gerais para os game studies, bem como para os estudos
em midiatizagdo e consumo. Em primeiro lugar, buscamos politizar
a inddstria cultural do entretenimento na contemporaneidade,
localizando a agdo das estruturas agenciais do capitalismo tardio. O
cendrio competitivo e profissional de videogames estd em sua infincia,
bem como as estratégias politico-econdmicas que subjazem esse
mercado. Esse fato torna urgente a localizagdo das estruturas agéncias
e dispositivos materiais-discursivos (BARAD, 2007) que possibilitam a
acdio do capitalismo tardio. E certo que os fenomenos de midiatizacio e
serializacdo ganham novos contornos no campo dos videogames, sendo
0 power creep uma de suas conformacdes. I preciso também iluminar e
politizar outras prdticas, como sistemas de microtransacdes, loot boxes,

remuneragdo a partir de streaming etc.
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Por fim, cabe apontar que a presente pesquisa corrobora ndo s6 com
a questio do consumo em videogames, mas parte de uma perspectiva
bottom-up que produz questdes sobre o estado ontoldgico e epistemol6-
gico do que se entende por jogo. A conformagio dessa rede de consumo,
apropriacdo e técnica em jogos coloca em causa (a) o que passa a ser
percebido como jogo/niojogo e (b) de que forma temos acesso a esses fe-
noémenos. Desdobramentos e efeitos dessa rede sdo sentidos com cada vez
mais intensidade, seja na demissio em massa de trabalhadores, em boico-
tes realizados por profissionais a campeonatos até movimentos sociais em
prol da sindicalizagio na inddstria. Essas pistas apontam para a urgéncia
na politizagdo e problematizacio da questio.

Referéncias

AARSETH, E. A Hollow World. World of Warcraft as Spatial Practice. In: H. G.
CORNELIUSSEN, H. G,; RETTBERG, J. W. (Eds.). Digital Culture, Play, and
Identity. A World of Warcraft Reader. Cambridge: The MIT Press, 2009.

BAILEY, Hearthstone player count has grown by 30 million in the past 18 months.
PCGamesN, 2018. Disponivel —em: <https://www.pcgamesn.com/hearthstone/
hearthstone-player-count>.

BARAD, K. Meeting the Universe Halfway. Durham: Duke University Press, 2007.
BASTOS, M. T. Medium, media, media¢do e midiatizacio: a perspectiva germénica. In:
MATTOS, M.; JANOTTL, J.; JACKS, N. (Orgs.) Mediagdo & Midiatizagdo. Salvador:
Edufba, 2012. p. 53-77.

BATESON, G. A Theory of Play and Fantasy. In: BATESON, G (Ed.). Steps to an
Ecology of Mind. New York: Ballantine Books, 1972.

BRAGA, J. L. Interaction as a context of communication. Matrizes, Sio Paulo, v. 6, n.
1-2, p. 25, 11 dez. 2012.

COULDRY, N. Theorising media as practice. Social Semiotics, Londres, v. 14, n. 2, p.
115-132, ago. 2004.

COULDRY, N.; HEPP, A. The mediated construction of reality. Cambridge, UK: Polity
Press, 2016.

FALCAO, T. Uma incursdo sobre as estruturas comunicacionais em mundos virtuais: estudo
sobre a mediagao dos didlogos pela figura do jogo. Dissertacdo de Mestrado — Programa de
Pé6s-Graduagdo em Comunicagio e Cultura Contemporaneas, UFBA. 2010.

COMUN. MIDIA CONSUMO, SAO PAULO, V. 16, N. 47, P. 520-554, SET./DEZ. 2019



THIAGO FALCAO | DANIEL MARQUES 553

FALCAO, T.; MARQUES, D. Pagando para vencer: Cultura, Agéncia e Bens Virtuais
em Video Games. Contracampo, Niterdi, v. 36, n. 2, p. 133-156, ago./out. 2017.
GIDDINGS, S.; HARVEY, A. Introduction to Special Issue Ludic Economies: Ludic
Economics 101. Games and Culture, Ahead of Print, 11 fev. 2018.

HEARTHSTONE. Designer Insights with Ben Brode: The Dark Side of Releasing New
Content. YouTube, 2015. (6m53s). Disponivel em: <https://youtu.be/EGc6hArSroe>.
HEPP, A. The communicative figurations of mediatized worlds: Mediatization research
in times of the ‘mediation of everything’. European Journal of Communication, v. 28, n.
6, p. 615-629, dez. 2013.

HJARVARD, S. Mediatization: conceptualizing cultural and social change. Matrizes,
Sdo Paulo, v. 8§, n. 1, p. 21, 24 jun. 2014.

KRIPPARRIAN. [Hearthstone| Ben Brode & Kripp On Bad Cards. YouTube, 2015a.
(30m46s). Disponivel em: <https://youtu.be/flioY1KO79A>.

KRIPPARRIAN. [Hearthstone] How I'd Improve HS. YouTube, 2015b. (21ml2s).
Disponivel em: <https://youtu.be/Cs3HSNYOKVo>.

KRIPPARRIAN. [Hearthstone] Power Creep & Buffing Bad Cards. YouTube, 2015c.
(14m22s). Disponivel em: <https://fyoutu.be/Ov4P8rSIPjw>.

JAMESON, F. Postmodernism, or, The Cultural Logic of Late Capitalism. London: Ver-
so, 1991.

JUUL, J. Half-Real. Cambridge, Massachusetts: MI'T Press, 2005.

LATOUR, B. Reagregando o social. Salvador: EDUFBA, 2012.

REUTERS. Hearthstone announces $4 million prize pool in 2019. ESPN,
2018.  Disponivel em: <  https://www.espn.com/esports/story/_/id/25410787/
hearthstone-announces-4-million-prize-pool-2019>.

MACEDO, T.; VIEIRA, M. D. C. Dinimicas de consumo de bens virtuais: préticas e
valores no universo de League of Legends. E-Compds, v. 21, n. 1, 26 abr. 2018,

. Muito além dos pixels: experiéncias de consumo e cultura material em League
of Legends. Comunicagao Midia e Consumo, Sdo Paulo, v. 14, n. 41, p. 146, 15 dez.
2017.

NOXIOUS. POWER CREEPIN” MY HEARTHSTONE. YouTube, 2015. (17m30s).
Disponivel em: https://www.dropbox.com/s/51ltc1klqysawy/powercreep8.mp42d1=0.
NOXIOUS. Thoughts on Power Creep in Hearthstone. YouTube, 2014. (26m0Ss).
Disponivel em: <https:/iwww.dropbox.com/s/hOxsSx1dogt5 36k/powercreepb.
mp4?2dl=0>.

TURTIAINEN, R; FRIMAN, U.; RUOTSALAINEN, M. “Not Only for a Celebration
of Competitive Overwatch but Also for National Pride”: Sportificating the Overwatch
World Cup 2016. Games and Culture, Ahead of Print, 27 ago. 2018.

VERON, E. Mediatization theory: a semio-anthropological perspective and some of its
consequences. Matrizes, Sdo Paulo, v. 8, n. 1, p. 13, 24 jun. 2014.

COMUN. MIDIA CONSUMO, SAO PAULO, V. 16, N. 47, P. 529-554, SET./DEZ. 2019

~
o
0
B
=
<



>
=
~
(9]
@)

554 PAGANDO PARA VENCER, PARTE 2

Sobre os autores

Thiago Faledo — Professor Adjunto do Curso de Comunicacio em Midias
Digitais ¢ Coordenador do Programa de Pés-Gradua¢io em Comunicagdo
da Universidade Federal da Paraiba. E doutor em Comunicacio e Cultura
Contemporaneas pela Universidade Federal da Bahia e tem Pés-Doutorado
em Comunicagdo e Audiovisual pela Universidade Anhembi Morumbi. Sua
pesquisa se dedica a compreender as formas agenciais do capitalismo tardio
no entretenimento, problematizando o papel do jogo na compreensio da socie-
dade contemporanea . No presente artigo, atuou na concepgio e desenho geral
da pesquisa, desenvolvimento e revisdo da discussio tedrica, redagio e revisio
do manuscrito final.

Daniel Marques — Professor assistente do Centro de Cultura, Linguagem e Tec-
nologias Aplicadas da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (CECULT/
UFRB), doutorando em Comunica¢io e Cultura Contemporaneas (Péscom/
UFBA), pesquisador no Lab404/UFBA ¢ Caminhos da Cria¢io/UFRB, coor-
denador do LAG - Laboratério de Andlise e Desenvolvimento de Games
(CECULT/UFRB). Mestre em Cultura e Sociedade pelo Programa Multi-
disciplinar de Pés-Graduac¢io em Cultura e Sociedade (PésCultura/UFBA).
Especialista em Design Estratégico (UNIFACS/LAUREATE) e bacharel em
Design (UNIFACS/LAUREATE). No presente artigo, atuou no desenvolvi-
mento da metodologia, coleta e interpretacio dos dados, desenvolvimento e
revisdo da discussdo tedrica, redacio e revisdo do manuscrito final.

Data de submissdo: 10/10/2018
Data de aceite: 04/10/2019

COMUN. MIDIA CONSUMO, SAO PAULO, V. 16, N. 47, P. 520-554, SET./DEZ. 2019



