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RESUMO

Partindo de pesquisas realizadas por Messias (2015, 2016, 2020), o presente artigo utiliza
0s conceitos de gambiarra e letramento para atualizar alguns dos dados e consideracoes
do autor sobre a modificacdo do jogo Pro Evolution Soccer/Winning Eleven conhecida
como Bomba Patch. A disponibilizacdo do jogo modificado para plataformas da chamada
sétima geracdo de consoles (PlayStation 3 e Xbox 360) em diante mobiliza uma série de
objetos técnicos e afetos outros que ndo estavam presentes nas referidas analises. A forma
como as gambiarras supostamente precarias e de baixa qualidade técnica acompanham
também o desenvolvimento dessas tecnologias de entretenimento demonstra o potencial
critico desta perspectiva sociotécnica e decolonial sobre os videogames.

PALAVRAS-CHAVE: letramento, gambiarra, videogames, bomba patch

Introducéo

O presente artigo pretende analisar a rela¢do jogador-jogo dentro de um contexto
em que o jogador interage ndo apenas com o0 jogo propriamente dito, mas também com a
plataforma, de modo a alterar elementos da construgcdo do jogo, seja no aspecto estético
ou ainda interferindo na mecanica e/ou programacdo. Para iniciar a discussao acerca da
perspectiva de letramento e gambiarra na experiéncia dos videogames, é necessario que

sejam elucidados alguns conceitos essenciais para o desenvolvimento do texto.
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Na industria de games global, e notoriamente no contexto brasileiro, existe uma
pratica muito comum, e j& difundida em meio aos jogadores, chamada
"mods”, abreviacao da palavra modifications, modificacGes em inglés. Essa pratica é um
exercicio de manipulacdo, manutencdo e construcdo de novas experiéncias dentro de um
determinado jogo complementando e/ou substituindo elementos  gréficos,
funcionalidades e/ou mecanicas de produtos langados regularmente no mercado. Para este
texto, utiliza-se o popular Bomba Patch, um mod desenvolvido para o jogo de simulacéo
de partida de futebol Pro Evolution Soccer (PES), antigo Winning Eleven. Nele, os
jogadores tém a possibilidade de interagir com uma série de elementos que ndo estdo
presentes nas versdes originais do jogo, como times das divisdes inferiores do futebol
nacional, musicas de fundo e cantos de torcida (até com linguagem imprépria), narracao
e comentarios em portugués de profissionais que nao os escolhidos pela franquia, logo,
placares e outros elementos graficos das emissoras de TV que geralmente transmitem os
jogos no Brasil

E comum que os jogos n&o reproduzam de forma fiel esses e outras caracteristicas
que, para os fas, fazem parte de acompanhar futebol e tornam suas versdes digitais
mais realistas, como nome e fisionomia dos jogadores, uniformes, logos e outras
informacdes que envolvem grandes corporagfes (incluindo os times e ligas), acOes
publicitarias, entre outros, protegidos por direito autoral ou outras limitagcbes comerciais
e legais. Essa situacdo de impedimento do uso de certos artefatos que contribuem para
certa veracidade da jogabilidade, que em muitos aspectos remete mais a transmissdo dos
jogos pela TV, mobiliza grupos de jogadores ao redor do mundo para instalar ou criar
suas proprias modificacbes. Procedimentos complexos que, mesmo nao ficando
graficamente perfeitos, demandam e/ou estimulam o desenvolvimento de competéncias
cognitivas (Regis, 2015) e modos de letramento midiatico e digital.

Ao se deparar com esse cenario, 0s jogadores, sedentos por uma experiéncia mais
realista e também mais personalizada e atual, proxima de sua prépria realidade,
manipulam e constroem formas mais populares e irreverentes de jogar. No caso do Bomba
Patch, mod criado pelo brasileiro Allan Jefferson, em 2006, existe uma série de produtos
e subprodutos que alimentam as modificacdes do jogo Pro Evolution Soccer (PES) /
Winning Eleven.

Com o intuito de descrever o desenvolvimento da tecnologia dos games, a

industria estabeleceu alguns parametros divididos em categorias chamadas "geragdes".
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Desse modo, desde o inicio da construcéo e difusdo dos consoles até o0 momento atual,
foram desenvolvidas diversas maquinas e plataformas que, hoje, carregam o titulo de 82
geracdo. As geracOes sao definidas a partir de diversos critérios, como caracteristicas dos
gréaficos, programacao e jogabilidade, além dos suportes tecnoldgicos.

No caso do Pro Evolution Soccer (PES) / Winning Eleven, os jogos foram
desenvolvidos originalmente para PlayStation e Playstation 2 (SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT), console da 6% geracdo, juntamente com o DreamCast (SEGA),
GameCube (NINTENDO) e o0 Xbox (MICROSOFT). Para este artigo, sdo abordados os
consoles da 72 geracdo (Xbox 360, da Microsoft; PlayStation 3, da Sony; e Wii, da
Nintendo) e 82 geracdo (PlayStation 4, da Sony; Switch e Wii U, ambos da Nintendo; e
Xbox One, da Microsoft) em que foram feitas as modificacdes por parte dos jogadores em

relacdo a jogabilidade proposta inicialmente.

Tecnologia e (cosmo)politica sob um viés decolonial

Neste artigo, as perspectivas decoloniais e cognicdo corporificada estdo reunidas
para expressar um conhecimento da realidade técnica propria do Sul, uma cosmotécnica
(Hui, 2016) antropofagica que no Brasil tem o nome de gambiarra, embora noc¢des
similares existam em outras localidades. Por esse motivo, tratar o conhecimento, sua
producdo, percepcdo e comunicabilidade de forma decolonial seria justamente trazer para
0 centro do problema algumas das questBes que historicizam e apontam para uma
concepcao material e corporificada do mesmo.

Numa nogdo complexa de conhecimento, a gambiarra representa uma conexao entre
homem e técnica em que o proprio corpo € atravessado no nivel dos afetos (Massumi,
2002), da biologia (Varela et al., 2001) e, claro, da cultura — levando em conta, entdo, que
nem sempre a percepgao consciente vai estar sendo acionada.

Defende-se uma epistemologia corporificada e localizada (cosmopolitica) que
depende menos de uma faculdade ou capacidade intencional humana e mais de um
processo de derivagOes codeterminadas, no qual a invencdo (Kastrup, 2007) mobiliza
individuos ao invés de ser mobilizada por eles. Nesse contexto, a especificidade da
gambiarra, quando comparada a outros conceitos empregados na critica decolonial, esta
no seu engajamento com a dimenséo da tecnicidade e, portanto, no mapeamento de outras
agéncias que estdo em acgdo, embora ndo estejam em evidéncia nos planos visiveis ou

sensiveis (intangiveis). Seus rastros podem ser investigados, no caso da colonialidade, ao
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tratar de desigualdades sociais, econdmicas e até geopoliticas (Norte-Sul), como a
auséncia/desorganizacdo da malha de telecomunicagdes do pais, na falta de regulacéo
adequada dos direitos autorais com provisdes para 0 uso comum (Mizukami et al, 2008)
e na ineficiéncia de politicas publicas de acesso a informacgédo e cultura que precarizam
modos de vida.

Encontra-se neste ponto seu viés politico, investida em uma cosmopolitica
antropofagica decolonial, representada por uma perspectiva “regional” (ou ponto de vista
da regionalidade), mas que — paradoxalmente — ndo se restringe a uma soO localizagédo
geogréfica. A gambiarra produz conhecimento quando o “gato” de energia elétrica, TV a
cabo ou Internet apresenta novos conteudos e formas de socializar, estudar/aprender ou
conecta realidades heterogéneas. Mesmo que sejam formas de consumo envoltas nos
designios do capitalismo neoliberal, potencialmente elas reinventam relacdes de poder,
ao introduzir novas possibilidades de acdo e de estar no mundo: idealizagbes pessoais,
ascensdo social e/ou intelectual, acesso a lingua estrangeira, repertério cultural, formacéao
de gosto, capacitacdo e letramento etc.

Reitera-se que esse cenario independe de uma intencionalidade, pois a adversidade
das condicdes que produzem a precarizacdo direciona substancialmente as possiveis fugas
para 0s meios disponiveis no momento (improviso), orientando no ambiente uma
cognicdo multissituada/distribuida e em boa parte ndo consciente (experimentacédo
técnica), cuja dimenséo e futuras implicacdes decoloniais seria dificil de enxergar a priori.
N&o precisa haver um desejo antissistémico ou conscientizacdo politica por tras dessas
acOes para que elas expressem uma alternativa decolonial, como os tradutores informais
de seriados, animacdes, livros e/ou histdrias em quadrinhos (Jenkins, 2009).

A partir disso, ndo é dificil imaginar que os temas da colonialidade também facam
parte e influenciem o processo cognitivo, ndo s6 na maneira como sdo construidos 0s
significados de palavras e conceitos do dia a dia, mas a propria estrutura do pensamento.
Por isso, a retorica do Ocidente ndo se reduz apenas a linguagem ou a (sub)representacao
de identidades subalternizadas. Para Walter Mignolo:

A expansdo politica e econdmica da civilizagdo ocidental andou de méos dadas
com o gerenciamento de todas as esferas do conhecimento. Ou, colocado de
forma diferente, a habilidade da civilizacdo ocidental de gerenciar o
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conhecimento explica o sucesso de sua expanséo politica e econdmica® (2012, p.
X).
A critica da razdo Ocidental/Moderna empreendida pelas proprias ciéncias no séc.

XX através da complexidade, seja na Fisica, na Matematica ou nas Neurociéncias,
encontra um complemento necessario nas perspectivas decoloniais e pds-coloniais que
vao investir sobre as bases coloniais dos saberes produzidos até entéo.

E o conhecimento se transforma num problema de comunica¢do na medida em
que, a partir da compreensdo de sua dimensdo técnica, deixa de ser uma relacdo interna
entre um sujeito conhecedor e um outro (objeto/individuo) a ser conhecido e passa a ser,
como Varela et al. (2001) propdem e Virginia Kastrup (2007) complementa, uma
cognicdo atuada, uma codeterminacao entre ambiente e sujeitos, na qual essas posicoes
assumem funcges relacionais. Emulando o argumento de Viveiros de Castro (2013) no
perspectivismo, essas figuras de observador e observado, que em termos de poder
remontam a ideia do sujeito do conhecimento, se alternam dependendo do ponto de
vista/perspectiva em evidéncia. Dai, sua afirmagdo categdrica “[...] nunca se pode estar
certo sobre qual é o ponto de vista dominante, isto €, que mundo estad em vigor quando se
interage com outrem. Tudo é perigoso; sobretudo quando tudo é gente, e nos talvez nao
sejamos” (VIVEIROS DE CASTRO, 2013, p. 397).

Esse argumento préprio da chamada Virada Ontolégica da Antropologia,
notadamente representada pelo pensador brasileiro, e por Bruno Latour, Phillipe Descola,
entre outros, trata da relacdo entre humanos e animais, espiritos/natureza, mas valeria
também para humanos e algoritmos. Seu uso como critica aos sistemas de tecnologia
digitais modernos em meio a acdo de corpora¢fes multinacionais e interesses politicos
diversos aparece também na obra de Yuk Hui. Para o autor:

Os sistemas técnicos que estdo no processo de se formar hoje,
sustentados por tecnologias digitais (por exemplo, ‘cidades inteligentes’,
‘internet das coisas’, redes sociais, e sistemas de automacdo em larga
escala) tendem a levar a uma relacdo homogénea entre humanidade e
técnica — de qualificagdo e controle intensivos. Contudo, isso s6 torna
mais importante e mais urgente para diferentes culturas refletir sobre sua
prépria historia e ontologias de modo a adotar as tecnologias digitais sem
ser meramente sincronizados na episteme homogénea ‘global’ e
‘genérica’’ (HUI, 2016, p. 31).

6 Do original: Both the political and the economic expansion of Western civilization have gone hand in hand with the
management of all spheres of knowledge. Or, worded differently, Western civilization's ability to manage knowledge
explains its success in expanding itself politically and economically.

7 Do original: The technical systems that are in the process of forming today, fuelled by digital technologies (for
example, ‘smart cities', the ‘internet of things’, social networks, and large-scale automation systems) tend to lead to a
homogeneous relation between humanity and technics— that of intensive quantification and control. But this only
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Atualmente, a matriz colonial do poder na figura de corpora¢des como Facebook,
Apple e Google mostra seu potencial para colonizar o conhecimento, normatizando,
definindo e implantado os sistemas de comunicacdo que vao se tornar os padrdes de
comportamento, consumo, ensino e relacionamento na sociedade. A homogeneizagéo dos
modos de vida de que fala Hui. Elas fazem isso, sobretudo, a partir de um
desconhecimento ou apagamento da dimensédo técnica da realidade (Simondon, 2017;
Hui, 2016). Lori Emerson (2014), em sua critica ao desenvolvimento dos programas de
processamento grafico para interacdo humano-computador, as interfaces graficas (do
inglés, GUI, graphic user interface), mostra a acdo da Apple em criar e popularizar um
modelo de apresentacdo e interacdo visual cada vez mais acessivel e intuitivo (user-
friendly), mas que esconde do usudrio as caracteristicas e estrutura de funcionamento dos
dispositivos, usando uma retorica condescendente e estratégia de marketing
infantilizante. Adotado por outras empresas de software como Microsoft e Google com
seus sistemas operacionais Windows e Android, essa tendéncia mostra o investimento da
industria na obsolescéncia planejada, entre outras praticas como a mineracdo de dados e
o perfilamento.

Por isso, conhecer ou educar-se sobre a tecnicidade, em termos decoloniais,
consiste justamente em revelar ou apreender (e até, como dito anteriormente, reinventar)
as perspectivas cosmotécnicas locais. E, assim, realizar um letramento midiatico e digital
critico baseado na colonialidade, o que Mignolo chama de “construir opg¢des decoloniais

nas ruinas do conhecimento imperial®’ (2011, p. 11).
Gambiarra e letramento nas tecnologias digitais

Para falarmos sobre letramento (literacy) nas tecnologias digitais precisamos
primeiro entender que este conceito abrange uma gama de outras abordagens, possuindo
um percurso interdisciplinar. Vale lembrar que o debate sobre letramento no Brasil e no
mundo se da em diferentes vertentes, tal como apresentado em Regis (2020). Segundo a
autora, elas convergiram em torno da ampliagdo de um conceito de alfabetizagdo em um
primeiro momento restrito a capacidade de ler e escrever (2020, p. 150). Aqui, optamos

por seguir uma perspectiva corporificada, influenciada pelo conceito de cognicéo atuada

makes it more important and more urgent for different cultures to reflect on their own history and ontologies in order
to adopt digital technologies without being merely synchronized into the homogenous ‘global” and ‘generic’ episteme
8 Do original: [...] to build decolonial options on the ruins of imperial knowledge
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(Varela et al, 2001; Kastrup, 2007), e nela os modos de letramento ndo sé&o apenas
multimodais, mas também mobilizam afetos e arranjos sociotécnicos que desafiam
concepcdes mais tradicionais de consumo/recepcao de midia.

A ideia expandida de letramento possibilitada também por um conceito de
cognicdo que articula corpo, mente, objetos técnicos e ambiente de forma dindmica e co-
determinada/implicada (Regis, 2020) abre caminho para uma investigagdo sobre a
natureza convergente dos acoplamentos com produtos midiaticos, deslocando a
centralidade da ideia do sujeito conhecedor. Essa diferenciacdo tambeém acarreta uma
revisdo dessa atuacdo dos modos de letramento, pois uma multiplicidade de linguagens
interagem com o corpo em nosso contato cotidiano com os meios tecnologicos e ludicos,
muitos deles agindo sobre camadas ndo conscientes da experiéncia.

Com o passar dos anos, 0 Bomba Patch foi se tornando uma modificacdo bastante
conhecida e igualmente consumida por uma parte do publico que buscava uma
oportunidade de acessar 0 mundo dos jogos digitais, incorporar elementos de sua
cultura/localidade, e até brincar ou subverter referéncias globais. A forma como o jogo
derivado de Pro Evolution Soccer/Winning Eleven (Konami, 2001-atual) foi projetado
despertou o interesse pela inventividade da sua adaptacdo. Ndo apenas nos conteudos,
mas na maneira de executar o passo a passo/as etapas que, nos mods, passa a figurar como
parte integrante do processo de aprender a jogar. No caso do Bomba Patch, configurar é
uma tarefa analoga a jogar, o que autores como Mateas (2008) e Zimmerman (2009)
também identificam nos videogames de maneira geral e chamam, respectivamente, de
letramento procedural (procedural literacy) e letramento do jogo (gaming literacy).

No campo da Comunicacdo, Regis sintetiza essa visdo e defende o uso do termo
cognicdo, agora desassociado de sua definicdo apenas como pensamento ou razao, para
caracterizar o jogo/jogar como um processo complexo. Segundo ela, “O processo
cognitivo opera a partir de acoplamentos inextricaveis entre corpo, meio material
(tecnologias), social, e afeto. Ou seja, 0 processo cognitivo engloba o ambiente (incluidas
ai as midias), imbricando elementos conscientes € ndo conscientes.” Regis (2020, p.155).

Nessa questdo do consciente e ndo consciente, longe de uma nocao psicolégica
freudiana, o que estd em jogo seria aquilo que apreendemos de maneira direta por ou
indireta por meio do meio/convivio social ou estimulos sensoriais/proprioceptivos
também se relaciona com o acoplamento entre o corpo € o meio material e cultural, “pois,

a mente ndo se reduz ao cérebro, ela opera como uma especie de rede que integra
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corpo/cérebro” (Regis, 2020, p. 156). Sendo assim, podemos perceber a presenca de uma
conexdo que héa entre a mente, 0 corpo e o cérebro com o que esta a nossa volta, os objetos
técnicos, mais proxima de uma sintonia ou sintonizacdo (Regis, 2020) - o que no léxico
da teoria dos afetos de Brian Massumi (2002) é denominado ressonancia - do que um uso
ou utilizacdo. .

A gambiarra neste sentido adiciona um teor politico a esse conjunto de préticas,
em primeiro lugar, evocando o contexto da producdo colonial de precariedade e escassez
representada pela industria dos games enquanto braco do capitalismo global. Ao tempo
também nos ajuda a compreender e ressignificar o que ha de ruptura em potencial, de
quebra de uma légica e temporalidades do mercado. Parafraseando Lawrence Liang
(2014), seria um modo de acessar a cultura, sob um ponto de vista do Sul, nos seus
préprios termos. Nos games, isso significa novos modos de se adequar/adaptar a um jogo
e inadvertidamente acabar influenciando diretamente no contexto social, produzindo
praticas ludicas e até modos de aprender através dos dispositivos técnicos. Dai, “a
utilidade de uma nocdo ampliada e corporificada de cognicdo para justamente identificar
as mobilizacGes que ddo origem as gambiarras e que muitas vezes escapam aos designios

da razao/mente, intelecto ou conscientizagdo politica”. (Messias, 2020, p.4).

Bomba Patch 100%o atualizado

O jogo de futebol Bomba Patch, versdo modificada de Pro Evolution
Soccer/Winning Eleven (Konami, 1995-atual), esté disponibilizado, em versdes gratuitas
ou pagas (dependendo do console e da data de langamento), no site da GeoMatrix games®.
Segundo Messias (2016), esse era 0 nome da loja localizada na regido sudeste do Brasil
onde a versdo modificada surgiu e acabou por batiza-la. Desde seu inicio em 2006 até o0s
dias atuais, o site e seu administrador, o influenciador Alan Jefferson, edita e distribui
versOes tematicas que vao desde a insercao dos jogadores e das ligas brasileiras de futebol
de todas as divisdes, as quais ndo existiam originalmente no jogo ou ndo eram atualizadas
pela desenvolvedora oficial, até a producdo dessas versdes contemporaneas do jogo para
consoles descontinuados pela industria de games mundial (como o PlayStation 2), mas

que ainda possuiam uma sobrevida no Brasil. Esta, fomentada pelos vendedores

9 Disponivel em: http://geomatrixgames.com/loja/index.php. Acesso em: 29/07/2021
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ambulantes (camel6s) que comercializavam edicOes pirateadas e mais acessiveis em suas
barracas, assim como pelo preco dos consoles da sétima geracdo em diante no pais que
impedia sua aquisicéo pela populacdo brasileira.

No site, é possivel encontrar jogos langados para os consoles PlayStation 1 (1994)
até o PlayStation 4 (2013). Além do Bomba Patch, a GeoMatrix também ganhou
notoriedade por criar modifica¢6es (mods) do jogo Grand Theft Auto (GTA). A franquia
da produtora Rockstar Games conta com cinco jogos sobre o contexto da violéncia urbana
nos quais figuram personagens ficticios que representam criminosos no mundo do jogo.
J& os mods fazem referéncia a outros mais conhecidos, como os do filme Cidade de Deus,
Deadpool, Dragon Ball, entre outros.

Além do site da GeoMatrix, 0 Bomba Patch também possui sua propria pagina na
internet, com links para as redes sociais do jogo no Instagram, Twitter, Facebook e
Whatsapp, e para o canal oficial no YouTube. L4, sdo publicados videos de gameplays e
tutoriais. O site deixa claro que o jogo pode ser utilizado tanto em consoles travados ou
destravados (bloqueados ou ndo para jogos piratas sem protecio DRM?), e que as

atualizac@es sdo de graca.

CHAMAR NO WHATSAPP

l

SR i ATUALIZE{SEU/FUTEBOL} S

T RECEBE/NATHORA|POR/EMAIL
'FUNCIONATEM|TRAVADO)E/DESTRAVADO
ATUALIZACOES GRATIS !

No endereco on-linel?, se tem acesso as versdes mais atuais do jogo (atualmente
chamado de Super Bomba Patch 2022), disponivel para: Android, PlayStation (PS) 1, 2,
3,4 e 5, PlayStation Portable (PSP), Xbox 360 e para computador. Além do Super Bomba

10 O Digital Rights Management (DRM), gerenciamento de direitos digitais, € um sistema anti cdpias criado para
proteger arquivos de terem seus direitos autorais violados.
11 Disponivel em: https://www.bombapatch.com.br/bombapatch/


https://www.bombapatch.com.br/bombapatch/
https://www.bombapatch.com.br/bombapatch/

_sbz_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

TES 442 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — VIRTUAL — 4 a 9/10/2021

Patch, também estdo disponibilizadas uma versdo especial de campeonatos estaduais e

versdes mais antigas remasterizadas.

RS 29,90 RS 19,90 RS 19,90 RS 19,90

Quem deseja comprar 0 jogo, pode optar por diferentes modos de entrega. Para a
linha PlayStation e Xbox, os sites oferecem as opcdes: download, download + versdo
Android e Estaduais, midia fisica ou pendrive, os dois Gltimos necessitam do pagamento

do frete.

Download hd

Download + Versdo Android

Download + Estaduais

Download + Estaduais + Vers8o Android
IMidia Fisica + Frete

Pendrive Pronto + Frete

Ao clicar na opcdo de compra, o site redireciona para a pagina de pagamentos,
solicitando informagfes como e-mail, nimero de telefone e enderego. Ap6s preencher
essas informacgdes, clicando em continuar o pagamento, o site mostra 0s modos de
pagamento, podendo ser através de cartdo, feita através da carteira digital Mercado Pago,
ou da transferéncia por P1X*2,

Por se tratar de um patch (do inglés, remendo) de atualizaces, para jogar o Bomba
Patch nos consoles PlayStation 3, 4 e 5 é necessario que 0 usuario tenha adquirido a
edicdo 2017, 2018, 2019 ou 2020 do jogo Pro Evolution Soccer (PES). Ela serve de base

12 Pix é o pagamento instantaneo brasileiro. O meio de pagamento criado pelo Banco Central (BC) em que os
recursos sdo transferidos entre contas em poucos segundos. Disponivel em:
https://www.bch.gov.br/estabilidadefinanceira/pix
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para todos os Bomba Patchs desde a sua criagéo no console PlayStation 2. Para Xbox 360,
0 requisito é apenas um HD externo ou pendrive com espaco suficiente para a instalacédo
do jogo.

Na linha PS, para os usuarios que optaram pela versdo de download, o jogo Pro
Evolution Soccer precisa estar atualizado na versao mais recente, o que, em geral, é feito
automaticamente pelo console. Aos que optaram pela midia fisica, é necessario apenas a
inser¢do do disco no console. Os arquivos com as atualizaces sdo enviados de forma
compactada para o e-mail que o comprador cadastrou no site. E necessario que seja feita
a descompactacdo do arquivo, utilizando um programa como o WinRar ou WinZip. Apo6s
esta etapa do processo, com o uso de um pendrive formatado -, ou seja, sem nenhum outro
arquivo -, basta mover a pasta com o nome PS + o nimero da versdo do console (PS2, 3
,4 ou 5) para dentro da unidade, remové-lo com seguranca, e inserir no videogame antes
de abrir o jogo.

Os proximos passos variam para cada console, por isso necessitam de uma
descricdo propria para cada um deles. O foco desta pesquisa é a chamada sétima geracéo
de consoles em diante, 0 que nos levou a focar esta analise nos Playstation 3 e 4 e no
Xbox 360. O recém-lancado Playstation 5 ndo foi considerado para esta primeira

observagdo e a GeoMatrix ndo disponibiliza o patch para o Xbox One.

PlayStation 3

No PlayStation 3, apds a insercdo do pendrive, 0 usuario deve procurar no seu
console, na aba "Jogos", uma opg¢do chamada "Utilitario de Dados Salvos", selecionar a
opcao usando o botdo "X" do controle, e depois selecionar a pasta com o seu dispositivo.
Vérios dados serdo carregados, podendo causar um pouco de lentiddo. Apds o
carregamento, usando o botdo “triangulo”, ¢ preciso selecionar a op¢ao "Copiar Varios".
Depois de uma nova espera pela descarga de arquivos, passa-se a escolher a opcao
"Selecionar Tudo", seguido da opgdo "Ok". O console ird perguntar o que vocé deseja
fazer com os dados selecionados, € necessario que opte por “Aplicar a Todos” e depois
selecionar a opgao “Substituir e Salvar” e confirmar a agdo. Apds um periodo de espera
que varia entre uma ou duas horas, 0 console ird copiar todos os arquivos do patch e

substituir os do jogo original.

PlayStation 4
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Ja no PlayStation 4 o processo é bem mais complexo. Assim como no PS3, é
necessario que haja uma versdo anterior do jogo Pro Evolution Soccer (PES), no minimo
a versao 2018. As atualizacGes sdo enviadas para o e-mail na qual o usuario informou na
hora da compra, e parte do processo do PS3 é repetido: a descompactacdo do arquivo
WinRar e transferéncia da pasta “WEPES” para um pendrive ou HD externo limpo, sem
nenhum outro arquivo.

Os dados de armazenamento do jogo PES que ja estavam no console devem ser
apagados do sistema. Apds inserir no console, o usuario deve abrir o0 menu, procurar a
aba de configuragdes > Gerenciamento de dados salvos do aplicativo > Dados salvos
armazenados no sistema > Excluir.

Apbs excluir os dados antigos, deve-se abrir 0 jogo normalmente, procurar a aba
de ConfiguragGes > Editar > Importar/Exportar > Aceitar. Ap0s esta acdo, € necessaria
uma série de atualizagBes feitas de forma lenta. Manualmente o usuério devera exportar
as novas ligas, indo no comando Importar Ligas > Selecionar todos os arquivos >
Configuracdes Detalhadas > Importacdo de arquivos de imagens do mesmo nome > OKk.
Apds esse passo, as atualizacdes das ligas de futebol pelo mundo serdo atualizadas.

Voltando ao menu de importacdo, o usuario deve procurar a opcao "Importar
Time" e apertar "Ok" em todas as proximas op¢oes que aparecerem. Novamente, no menu
de importacao e selecionando mais uma vez a opg¢do "Importar Time", aparecera o nome
de todos os times que estdo presentes no jogo, sendo recomendado que sejam
selecionados manualmente e em blocos, primeiro as equipes entre as letras A e E >
Acessar configuragdes detalhadas > Importacdo de arquivos de imagem de mesmo nome
> OK. Repetir o processo com os times ainda ndo selecionados.

Terminado o processo, ir na opcdo de Salvar > Sim, deixando salvo todas as
modificagdes feitas. Voltar ao menu principal, selecionar Partida rapida > Escolher time
da “casa” > Escolher time “de fora” > Apertar o botdo R3 > Desligar atualizagéo ao vivo,
ou seja, pela internet (caso essa opcdo fique ligada, o jogo ird atualizar sozinho novamente
para as versdes originais de fabrica). Com todos esses passos completos, é s6 comegar a

jogar.
XBOX 360
No console Xbox 360, € necessario que o usuario tenha o jogo Pro Evolution

Soccer 2017, ja que o jogo serve de base para as modificacdes. Assim como nos outros
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exemplos, os arquivos sdo enviados para o e-mail informado na hora da compra. Ao
receber ou fazer o download dos arquivos, deve-se descompactar e extrair a pasta usando
novamente o programa WinRar ou WinZip.

Dentro da pasta extraida, existe uma pasta chamada “PROGRAMA
NECESSARIO”, no qual vocé deve dar dois clicks e, com o botéo direito, apertar no
programa “Horizon”, e em seguida, executar como administrador®. O programa sempre
darda erro nas duas primeiras tentativas, mas a partir da terceira funcionara normalmente.
Apds a abertura do programa, conectar um pendrive sem nenhum arquivo no computador,
e 0 programa mostrara uma opgao “Device Explorer > Injet new file > Selecionar pasta
descompactada > Clicar na pasta Super Bomba Patch > Selecionar todos os arquivos >
Clicar em abrir. Apos carregar todos 0s arquivos, remover 0 pendrive com seguranca e
inseri-lo no Xbox 360.

Ao ligar o console, um novo perfil serd automaticamente criado com o titulo
BOMBA GEOMATRIX, é estritamente necessario que use esse perfil para que possa
acessar o jogo com as atualiza¢6es. Escolhido o perfil, basta entrar no jogo PES 2017.
Durante a tela de carregamento, o jogo lhe dara a opcdo de escolher um dispositivo para
armazenamento de dados, em seguida clique com o botdo "A" na opgdo “ok”, selecione
o0 pendrive inserido, e confirme usando o botdo "A". Automaticamente todas as alteragdes
de times, bandeiras, jogadores e ligas estardo disponiveis.

Segundo Messias (2016), existe um grau de complexidade que varia de acordo
com o contetido modificado, como a criacdo ou edi¢do de modificacdes textuais, edi¢do
de videos e som das interfaces ou até elementos de jogabilidade e da mecénica do jogo.
Essa dificuldade faz com que o criador das modificacdes necessite de varios softwares e
certo entendimento téacito sobre linguagem ou, ao menos, sobre a légica da programacao,
0 qual acaba sendo desenvolvido seguindo esses tutoriais mesmo que ndo haja nenhum

conhecimento prévio sobre tecnologia digital.

Jogando Bomba Patch

13 O comando Executar como Administrador é necessario em arquivos que irdo criar novos registros no computador.
Necessario que selecione o arquivo e clique com o botéo direito do mouse/touchpad, com o botéo esquerdo clique em
Executar com Administrador.
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Acompanhando os videos de gameplay (termo inglés que significa jogabilidade
usado no meio dos games para descrever uma sessao de jogo) do canal da GeoMatrix,
criadora do Bomba Patch, as primeiras mudancas a serem notadas € a troca de narracéo,
jaque o jogo PES 2018 traz a voz de Milton Leite para as narra¢fes, com 0s comentarios
de Mauro Betting. Ja na versao do Super Bomba Patch, a dupla de narrador/comentarista
¢ composta por Luis Roberto e “Maestro” Junior.

As narracdes possuem alguns bugs* facilmente perceptiveis: momentos de
siléncio na narracdo conforme o andamento da partida; algumas falas que nao condizem
com o ocorrido, como o exemplo de um jogador que chuta com a perna esquerda, porém
o narrador fala que foi com a perna direita; entre outros.

No visual, jogadores de ligas e times menores tém seus avatares bastante
diferentes de sua fisionomia, o que ndo ocorre com jogadores e figuras mais conhecidas
como Neymar. Muitas vezes repete-se 0 rosto de outros jogadores mais famosos. Esses
jogadores menos conhecidos chegam a ter a cor da pele diferente, entre outros status,
como o pé dominante (jogadores canhotos passam a ser destros, e vice-versa).

Os cantos das torcidas sdo bem audiveis e tornam a experiéncia muito interessante
para quem joga com os seus "times do coragdo”, em especial, 0s times brasileiros. Os
cantos vao desde os gritos de torcidas organizadas, a exaltacdo de jogadores especificos,
a vaias para o time visitante.

Por ser modificacGes/atualizacdes do jogo Pro Evolution Soccer, o Super Bomba
Patch ndo possui muitos bugs de jogabilidade. Ocorrem ocasionalmente algumas jogadas
nas quais o jogador se encontra em posic¢éo clara de gol e chuta a bola sem perigo algum,
mas isso € algo recorrente de todos os jogos de futebol, sendo eles modifica¢bes ou nao.

As placas de patrocinio sdo outra adaptacdo visual que o jogo traz, ja que elas
reproduzem as marcas de empresas que patrocinam o Campeonato Brasileiro. A
publicidade traz mais veracidade a experiéncia justamente porque 0 jogo oficial ndo pode
fazer esse tipo de insergdo por questdes de direitos autorais. Porém, em algumas versdes,
0 jogo Super Bomba Patch também traz, nas suas placas de publicidade, frases de protesto

contra o racismo, entre outros tipos de preconceitos.
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