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Pratica de fis na STEAM !
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Universidade Federal Fluminense, Niteroi, Rio de Janeiro, RJ
RESUMO

Na cultura digital, para serem jogadores no STEAM as pessoas precisam se relacionar
tanto com o sistema coletivo de significacdo e classificagdo do mundo (Rocha, 2010),
quanto com as tecnologias inerentes a ele. Nesse artigo buscamos investigar as
caracteristicas de uma pratica de fas pouco pesquisada, assim como as suas
aplicabilidades e potencialidades de mobilizagdo dos agentes que interagem na
plataforma de distribuicdo de games STEAM. A partir dos estudos de fas, suas praticas
e entendimento do conceito de ativismo de fas visamos melhor aproximar o fendmeno
da pesquisa de outras praticas de fas largamente pesquisadas.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Praticas de fas; STEAM; Resisténcia; Ativismo

INTRODUCAO

O artigo busca explorar o entendimento de uma pratica digital de fas observada
entre os jogadores que utilizam a plataforma de distribuicdo de jogos STEAM.
Descrevemos um causo ocorrido no langamento do game Horizon Zero Dawnn em 2020
no STEAM a fim de contextualizar as aplicac¢oes criadas pelos fas, suas funcionalidades
e o potencial de mobilizagdo na comunidade. Também fizemos o levantamento
bibliografico dos trabalhos relacionados a praticas digitais de fias com o intuito de
propor uma aproximacao entre o fendmeno observado e as demais estratégias de fas
amplamente pesquisadas (AMARAL; SOUZA ¢ MONTEIRO, 2015; RUSSO, 2017,
(POSTIGO, 2010; KOW, NARDI 2010; MESSIAS, 2019, 2020; GLENHABER, 2021),
ademais, refletimos sobre o impacto do movimento Low-code / No-code nesse contexto
de praticas digitais de fas. Partimos para o didlogo com as teorias e conceitos presente
na antropologia do consumo (ROCHA, 2006 e 2009), nos estudos de ativismos de fas
(BENNET, 2012; AMARAL; SOUZA e MONTEIRO, 2015), participagdo politica dos

! Trabalho apresentado no GP Games, XXII Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente
do 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Mestrando do Programa de Poés-Graduagdio em Comunicagdo da Universidade Federal Fluminense —
PPGCOM-UFF; Participante do grupo de pesquisa medialudens e bolsista do CNPq. e-mail: jsbarcellos@id.uff.br.
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fas (BROUGH e SHRESTHOVA, 2012) e “ativismo comodificado” (BANET-WEISER,
2012).

FACA O CADASTRO

STEAM ¢ uma plataforma de distribuicdo de jogos eletronicos e sistemas
langada pela Valve Corporation® no ano de 2003, podendo ser instalada em 3 diferentes
sistemas operacionais, possui mais de 132 milhdes* de usuérios ativos mensais e supera
o nimero de 30 mil jogos disponiveis para baixar. Além das funcionalidades de
comercializacdo de games a plataforma disponibiliza aos usuarios - mediante cadastro,
adesdo do Acordo de assinatura’ e instalagdo de seu sistema no computador -, acesso a
funcionalidades diversas, tais como: féorum, mensagens instantaneas entre usudrios,
construcdo de grupos tematicos e de interesse, classificagdo de vinculos de amizade,
conteudos de jogos, gincanas de conquistas de itens digitais, € muitos outros recursos
comuns em plataformas de midias digitais.

O STEAM ¢ representativo para empresas de desenvolvimento de jogos, Game
Designers e Desenvolvedores independentes pois fornece a esses agentes: recursos
tecnologicos para distribuirem seus produtos, potencial de relacionamento e comércio
com uma das maiores comunidades de jogadores e acesso a um grande volume de dados
dos usuarios e principalmente analises dos seus comportamentos® (O'NEILL, 2016). Por
possuir caracteristicas de diretério de arquivos o STEAM atribui aos jogos eletronicos e
arquivos multimidia uma identificagdo individual denominada APPID’, além de
registrar no seu banco de dados informacdes histdricas associadas a cada APPID. Por
sua vez, os usudrios da plataforma também possuem identificagdes unicas, e, € apenas, a
partir do uso do STEAM ID?* que os jogadores conseguem adquirir games e aderir aos

demais servicos do STEAM. Com isso, grande parte dos dados de interagcdo do usuario

3 Valve Corporation ¢ uma empresa desenvolvedora e também distribuidora de jogos, a empresa norte-americana é
também controladora da plataforma STEAM.

* Noticia sobre o crescimento de uso da STEAM durante e pés pandemia - link: t.ly/JvBF.

3 Acordo de assinatura do STEAM - link: t.ly/HzHE.

¢ STEAMWORKS se propde a ser um conjunto de ferramentas e servigos criado pela Valve Coporation para que os
produtores de games consigam configurar, gerenciar e operar o seus produtos no STEAM. E pelo acesso ao
STEAMWORKS que empresas de Desenvolvedores recebem acesso a uma API chamada Steam Web API, nela estdo
disponiveis de forma estruturada dados de perfis do usuarios, vinculos de amizades, propriedade de jogos, tempos de
jogo, associagdes de grupos e muito mais. link: t.ly/pwdSx

" Quando uma empresa ou Desenvolvedor utilizam o STEAM para fazer a distribuigdo de seus jogos e contetidos
audiovisuais, o sistema atribui ao arquivo um c6digo denominado APPID.

% Ao se cadastrar na plataforma o usuario recebe um Steam ID: normalmente é um codigo de 64 bits contendo 17
digitos numéricos.
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com os jogos ¢ também com a plataforma (estatisticas de jogo e sociais) sao associados

ao seu STEAM ID.

ADQUIRA SEU GAME COM DESCONTO

Era julho de 2020 quando a Guerrilla’ anunciou o langamento da pré-venda do
esperado game Horizon Zero Dawn (HZD)', em versdo para PC, no STEAM ¢ também
em outras plataformas de distribui¢do de games - um dos recursos disponibilizados pelo
STEAM para os agentes que langam jogos na plataforma ¢ a possibilidade de operar a
comercializa¢do do produto (game) com pregos regionais''. No dia 3 de julho de 2020
iniciou-se a pré-venda de HZD, na Tabela 1 pode-se observar os precos atribuidos para

10 regides - das 41 listadas no SteamDB.

Tabela 1 - Precos regionais de pré-venda do game HZD no dia 03/07/2020.

Pais Preco regional Prec¢o convertido em R$
Argentina ARSS$ 539,99 R$ 40,63
Russia 930 P R$ 69,25
Africa do Sul R269,00 RS 84,06
Brasil R$ 93,99 R$ 93,99
Turquia £77,00 R$ 98,72
Coreia do Sul W 51000 R$ 225,97
Canada CDNS$ 56.99 R$ 227,96
Australia A$ 69.95 R$ 259,07
EUA $49.99 RS 263,11
Reino Unido 49,99¢€ RS 294,06

Fonte: SteamDB, Hitorico de pregos do game HZD link: t.ly/_kSY
Fonte: Google Finance - Historico de cadmbio no dia 03/07/2020 - link: t.1y/pSTM

Através de aplicag¢oes' desenvolvidas por fas - frequentemente como projetos

de hobby - os usudrios do STEAM passam a ter acesso a alguns dados capturados pela

° Empresa holandesa desenvolvedora de jogos eletronicos que passou por aquisi¢des pelas corporagdes: Lost Boys,
Media Republic e atualmente ¢ propriedade da Sony Interactive Entertainment.

12 Matéria no portal TechTudo - link: t.ly/YPsm

' Nos paises (territorio) que o0 STEAM disponibiliza seus servigos, os produtos distribuidos através da plataforma
podem receber precificagdo especifica na moeda da regido.

12 Considero como aplicagées os sistemas desenvolvidos a partir de codigo ou ferramentas Low-code / No-code que
utilizam os dados disponibilizados pela STEAM via Web API e/ou capturados por intervengdes hacker.


http://t.ly/_kSY
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plataforma mas que ndo sdo disponibilizadas diretamente pela interface padrao do
sistema. Iniciativas como IsThereAnyDeal, SteamDB e STEAMPRICES (desativada
em 2021 apos 10 anos de existéncia) sdo simplesmente uma amostra'® de aplicagoes
criadas por jogadores com a funcionalidade de comparar os precos regionais dos jogos
no STEAM, e até mesmo em outras plataformas de distribui¢ao de games.

As aplicagoes referenciadas anteriormente possibilitaram aos jogadores:
comparar 0s pregos regionais de pré-langamento de HZD no dia 03/07/2020, geraram
discussdes aguerridas' - sobre temas econdmicos, desigualdade social, ética, dentre
outros - no férum da plataforma e potencialmente mobilizaram uma acao coletiva de
travessia’ dos usuarios STEAM, de forma que no dia 04/07/2020 os pregos regionais
de HZD foram alterados em até 288%, como apresentado na Tabela 2.

Portais de noticia sobre games nacionais'® e internacionais'’ comunicaram o fato
do ajuste de precos. Mobilizagdes de usuarios em rede como essa nao algo ¢ novo
dentro da plataforma, Brough e Shresthova (2012, p. 12) expde que no ativismo de fas
"ativistas em rede extraem recursos estrategicamente € a0 mesmo tempo lutam contra
estruturas da cultura pop comercial" - inspirados por distintos interesses, os jogadores
resistem em cumprir com o Acordo de assinatura do STEAM mas nao rompem relagdes
com a empresa (HOLLANDER e EINWOHNER, 2004). Contudo, a escalada ocorreu
no dia 29/07/2020 quando o perfil do SteamDB no Twitter publicou'® ter encontrado
uma mudan¢a' no Acordo de assinatura do STEAM, o ajuste tornou a alteragio de
territorio da conta STEAM mais rigorosa. A SteamDB alegou que a mudanca no tempo

poderia prejudicar a compra de games mais baratos com o uso de VPN,

'3 Uma rapida busca no GitHub pelas tags "STEAM" e "Price" devolve o resultado de 403 repositorios contendo
scripts em diferentes linguagens de programacao - link: t.ly/05XZ Ja uma busca no Chrome Web Store com as
mesmas tags devolve o resultado de 34 aplicagdes que podem ser integradas ao navegador Google Chrome - link:
t.ly/hHGz

1 Discussio sobre o prego de HZD no forum - link: t.ly/whlm

15 Os usuarios STEAM denominam de travessia a agido de mudar o dado de territorialidade vinculado ao seu STEAM
ID e sua Conta STEAM.

' Matéria em portal nacional de noticias sobre games - link jovem nerd: t.1y/8Zn9; link

'7 Matéria em portal internacional de noticias sobre games - link pc gamer: t.ly/J F1

'8 Contetdo original da publicagdo - link: t.ly/jpPa; Até 2020 a STEAM impunha algumas barreiras para os usuarios
realizarem compras ou resgate de jogos em territorios que ndo fossem os de permanéncia dos jogadores, mas foi
apenas no dia 29 de julho de 2020 que foi observado alteragdes no termo de uso do STEAM proibindo a mudanga de
territorialidade das contas sem que ocorra uma compra com meio de pagamento local.

1 Trecho do Acordo de assinatura: "Vocé concorda em ndo usar enderecos IP de proxy nem outros métodos para
disfargar o seu local de residéncia, seja para contornar restrigoes geograficas do contetido de jogos, para pedir ou
comprar com pregos ndo aplicaveis a sua regido ou para qualquer outro propdsito. Se praticar alguma destas ag¢des, a
Valve pode encerrar o acesso a sua Conta."

20 VPN ¢ uma Rede Privada Virtual, um tipo de servi¢o que criptografa o trafego de Internet e disfarga a identidade e
territorialidade do usuario que a utiliza.
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Tabela 2 - Precos regionais de pré-venda do game HZD no dia 04/07/2020

Pais Preco regional Preco convertido em RS
Argentina ARSS$ 2100 RS 158,01
Russia 2800 P R$ 208,49
Africa do Sul R 680 R$ 212,50
Brasil R$ 200 R$ 200,00
Turquia £275 R$ 352,56
Coreia do Sul W 51000 RS 225,97
Canada CDNS$ 59.99 R$ 239,96
Australia A$ 74.99 RS 277,74
EUA $49.99 RS 263,11
Reino Unido 49,99€ RS 294,06

Fonte: SteamDB, Hitorico de pregos do game HZD link: t.1y/_kSY
Fonte: Google Finance - Historico de cambio no dia 03/07/2020 - link: t.ly/pSTM

A partir do causo descrito, o presente artigo abre mao de debater a legalidade da
pratica dos jogadores ao burlarem as regras da plataforma, pois visa compreender em
maior complexidade as estratégias e praticas de fas-jogadores aqui denominada de
aplicagoes, como elas podem ser analisadas a partir dos estudos de fas e dos conceitos
de ativismo de fas, culturas digital, micropolitica e antropologia do consumo. Além de
dialogar sobre como tais praticas da cultura digital podem passar a possuir - ou ja

possuem - um papel de centralidade no contexto sociopolitico e cultural do Brasil.

ESTRATEGIAS E PRATICAS DE FAS NA STEAM

Trabalhos anteriores no campo dos estudos de fas detalharam as diversas e
criativas praticas e producdes desse universo. A relacdo dos fids com produtos
midiaticos de seus interesses em didlogo com os conceitos de ativismo, resisténcia e
participagdo politica (AMARAL; SOUZA e MONTEIRO, 2015); A producao de slash
fanfic*' e fanvids* a fim de representar diferentes géneros e sexualidades nos conteudos
consumidos (RUSSO, 2017; LOTHIAN, BUSSE e REID, 2007); Na criacao de mods de
jogos eletronicos na intencionalidade de estreitar o vinculo com o game (KOW, NARDI

2010; MESSIAS, 2019). Quando nao sentem-se atendidos, e, at¢ mesmo, quando

2! S3o histdrias baseadas no produto original que contenham romances envolvendo pessoas do mesmo sexo.
22 Histérias de ficgdo baseadas no produto original que contenham, porém criadas no formato de video.


http://t.ly/_kSY
http://t.ly/pSTM
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percebem-se representados, os fas atuam como agentes transformadores das obras

midiaticas que consomem (JENKINS, 2006 e 2008).

A Web API do STEAM® armazena e disponibiliza dados suficientes que permite
a qualquer fa com letramento em sistemas digitais e ferramentas de andlises de dados
(MESSIAS, 2019) - com baixo ou nenhum conhecimento de cddigo® - desenvolver
aplica¢des com multiplas finalidades*. Um exemplo de aplicagdo é usar os dados a fim
de responder a perguntas sobre comportamento do usudrio e habitos de consumo dos
jogadores da plataforma (O'NEILL, 2016; TOY, KUMMARAGUNTA, VHH e YOO,
2018). Para melhor compreender as aplicacoes e a sua posi¢do como praticas de fas é
factivel dialogar com os trabalhos sobre Mods. O modding ¢ fendmeno de modificacdes
de games amplamente estudado no qual os jogadores criam adaptagdes de seus jogos
favoritos através de interven¢do no codigo ou por meio de software GUI, podendo
variar entre mudangas superficiais (cosméticas e de baixa complexidade) até mudancgas
profundas (personagens, niveis de jogo...) (TAYLOR 2006; KOW e NARDI 2010;
POSTIGO 2010; MESSIAS, 2020). Messias (2020) salienta que os Mods criados a
partir de softwares de personalizagdo sao "uma alternativa epistémica ao uso normativo
moderno/colonial da tecnologia de entretenimento digital", tal como os Mods as
aplica¢des construidas a partir das ferramentas Low-code e No-code” - ainda que
apresentem limitacdes de serventia - ampliam as opgdes de aplicabilidade nao
normativa ¢ também as possibilidades dos jogadores terem distintas experiéncia de

jogos fora da jogabilidade (MESSIAS, 2020).

David Kushner (2003) propés um olhar de mercado sobre os Mods
desenvolvidos por jogadores, para ele, ja naquele momento, era importante as empresas
de games permitirem a flexibilizagdo dos direitos autorais de parte dos seus codigos.
Dessa forma, abriria-se espago para conquistar a lealdade dos consumidores e ampliar

os lucros. Existem aqui algumas discussdes sobre a "terceirizagdo" do trabalho de

3 Low-code e No-code sdo ferramentas para desenvolvimento de aplicagdes com baixo nivel ou sem o uso de
qualquer codigo, podem ser utilizadas por pessoas sem conhecimento de programagao. Portal da ABES (Associacdo
Brasileira das Empresas de Software) - link: t.ly/om8y ; Matérias na Forbes sobre a tendéncia Low-code No-code no
ambiente empresarial - link 1: t.ly/hy4X | link 2: t.1y/J68E

* aplicagdes criadas por fas | Steam Peek: curadoria de games indie - link ; Steam Ladder: plataforma de hanking e
status dos usuarios da Steam - link ; GameDB: oferece informagdes gerais e estatisticas sobre jogos - link ; Steam

Customizer: permite a customizagdo cosmética da tela Steam do usuario - link


https://steampeek.hu/?page=about
https://steamladder.com/api/
https://dbolical.com/
https://steamcustomizer.com/
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desenvolvimento de Mods de games ndo remunerado (KUCKLICH, 2005) e sobre o
direito de uso comercial (KOW e NARDI, 2010), contudo ndo iremos aprofundar nesse
artigo. Ainda assim, ¢ importante apontar para o movimento feito pelo STEAM em
2015 ao permitir que usudrios comercializassem® dentro da plataforma os Mods criados
por eles. Por sua vez, Mehitabel Glenhaber (2021) defende a existéncia de um "social
media modding" ao analisar algumas extensdes para navegadores de internet, criadas
por fas do Tumblr. As ferramentas pesquisadas por Glenhaber transformam a aparéncia
e adicionam funcionalidades ndo disponiveis na interface padrdo da midia social, em
alguns casos, permite até que os usudrios consigam arrecadar recursos financeiros para

o0 mantenimento dos fandoms no Tumblr.

De muitas maneiras, os mods de midia social funcionam como outros
trabalhos de fas. Os mods de midia social sdo criados por fas para fornecer
coisas para sua comunidade que o texto original ndo forneceria. [...] os
desenvolvedores do Xkit reagiram ao Tumblr acabando com os
funcionalidades da interface que a empresa disponibilizava e criaram um
trabalho de fa que revigorou a plataforma* (GLENHABER, 2021, tradugdo
nossa).

As aplicagoes criadas por fas listadas ao longo do artigo apresentam
caracteristicas de paridade com os Mods de games e também com o "social media
modding" (MEHITABEL GLENHABER, 2021), além de similaridades com as agdes
descritas por Henry Jenkins (2006) ao analisar os fas escrevendo fanfic para resolver os

problemas que encontram nos textos dos seus produtos midiaticos favoritos.

E quando os fas de um pedaco de cddigo, como um videogame ou plataforma
de midia social, tiverem problemas com esse pedaco de codigo, uma das
ferramentas disponiveis para eles ¢€ a criacdo de fix-it fic no meio do cédigo -
como uma extensdo de navegador.”” (GLENHABER, 2021, tradugdo nossa)

ATIVISMO DE FAS E RESISTENCIA

Definido por Rocha (2006, p. 86) como sistema simboélico que articula objetos e

seres, 0 consumo possibilita a existéncia de classificagdes sociais reguladoras de visdes

25 Matéria sobre a liberagdo de comercial de Mods por usuarios dentro do STEAM - link:
https:/www.hu3br.com/venda-de-mods-no-steam/ ; Pagina do STEAM instruindo e incentivando tanto a criagdo
quanto comercializa¢do de Mods - link: https://store.steampowered.com/about/communitymods/?l=portuguese

%6 QOriginal - In many ways, social media mods operate like other fan works. Social media mods are created by fans in
order to provide things for their community that the original text will not. [...] the Xkit developers reacted to Tumblr
killing off interface features they used by creating a fan work that revived them.

" Original - And when fans of a piece of code, such as a video game or social media platform, have problems with
that piece of code, one of the tools available to them is creating fix-it fic in the medium of code—such as a browser
extension.



https://www.hu3br.com/venda-de-mods-no-steam/
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de mundo. E também através desse sistema que as pessoas irdo estabelecer vinculos
com ideias, produtos, valores e afetos. Outrossim, o consumo incorpora um imbrincado
sistema de representagdes definidoras de subjetividade, capitais sociais, modos de agir,
entre outros (ROCHA, 2009).

Para Amaral e Monteiro (2015) o ativismo de fas ocupa papel de centralidade na
cultura de fas, e, quase sempre, ¢ fundamentado por interesses compartilhados entre os
membros dos fandoms - tais interesses estdo diretamente relacionados ao consumo e
vinculos afetivos com os produtos midiaticos e celebridades da cultura pop. Brough e
Shresthova (2012, p. 12) constatam que o potencial politico das culturas participativas
de fas "reside nas formas como os cddigos e discursos culturais sdo contestados e
remixados, bem como nas formas como o conteudo resultante é consumido e
reconfigurado como um recurso de mobilizagdo". Para Bennett (2014 apud
EVANGELISTA, 2020), algumas mobilizagdes sociais podem ser promovidas por meio
do ativismo de fas enquanto organizagdo social. J4 Banet-Weiser (2012), tem refletido
sobre um movimento da contemporaneidade que ela denomina de “ativismo
comodificado”, seu exercicio de largas criticas se refere a idealizagdo de um modelo de
acdo social cuja convocagdo ¢ realizada por atores do mercado com discursos repletos
de valores neoliberais, deste modo as a¢des do cidadao enquanto consumidor poderiam
ser classificadas como um ato politico.

Nos estudos culturais "o consumo passa a ser ressignificado como espago para a
imaginag¢do ¢ movimentos de resisténcia por correntes até entdo dominadas por debates
mais voltados a criticas sobre seu potencial alienante" (EVANGELISTA, 2020). O
pensamento dialoga com o entendimento de que atos mais sutis - € online - também
podem ser observados como resisténcia cultural - resisténcia aqui entendida como
"praticas didrias baseadas em um sistema alternativo de significado" (AMARAL;

SOUZA; MONTEIRO, 2015).

Ao reconhecermos que as producdes de aplicagoes dos jogadores sdo capazes de
gerar engajamento entre seus pares mais proximos € implicarem uma comunidade de
gamers inteira®®, durante um longo periodo de tempo, oferecendo funcionalidades

relevantes que por vezes podem ser observadas como agdes de microeresisténcia (De

28 IsThereAnyDeal sdo hobistas, gerenciam o site, base de dados, extensdo no Chrome uma comunidade no Discordia
- link


https://discord.com/channels/301903094080339968/380839188058079242
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CERTEAU, 1994) ou formas sutis de resisténcia cultural, infringindo as normas de uso
do STEAM, tal fendmeno nao pressupde despolitizagdo da aplicagdo nem do seu uso
pela comunidade (AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015). Existe contudo aplicagoes
desenvolvidas por fas que deixam de ser um projeto de hobby dos jogadores para serem
transformadas em negdcios®. Nessa circunstincia se faz necessario uma analise mais
detalhada a luz dos conceitos de “ativismo comodificado” (Banet-Weiser, 2012).

As aplicagoes e os "social media modding" sdo formas particulares de
resisténcia e pratica de fas em ambientes digitais, tais estratégias podem ser construidas
por pessoas de dentro de suas casas, e, por essa caracteristica, serem interpretadas com
"ativismo de sofd" (MURTHY, 2015 apud EVANGELISTA, 2020, p. 215), contudo
possuem a potencialidade de implicar mobilizagdes em distintos perfis de fandoms, a
fim de modular discursos, possibilitar experiéncias estéticas, animar movimentos
descentralizados em rede e etc. Glenhaber (2021) argumenta compreender tais praticas
como "...uma nova estratégia que permite aos usuarios da plataforma se opor ao que
pode parecer o controle sufocante e inevitavel dos proprietarios da plataforma sobre os

espacos digitais"*’.

OUTRAS REFLEXOES SOBRE AS APLICACOES

A leitura do Acordo de Politica de Privacidade’® do STEAM permite o
entendimento de que o conjunto de dados disponibilizado pelo STEAM via A Web API
nao representa todo o volume de dados estruturados coletados dos usuarios, arquivos e
games carregados da plataforma. Essa restricdo denota limites possivelmente pautados
pelo modelo de negdcio da plataforma, tal conduta pode ser observada como uma acgao
normativa (BANET-WEISER, 2011 apud EVANGELISTA, 2020, p. 105). - Novas
investigacdes podem debater sobre o potencial normativo imprimido pela plataforma.

O artigo ndo abordou a legalidade e/ou ¢tica das aplicagdes construidas pelos
jogadores, com base nos dados fornecidos pelo STEAM ou uso de praticas hacker para
alteragdes mais profundas no software instalado localmente no PC do usuario. Uma
investigacdo do tipo se faz necessaria para compreender como os dirigentes da

plataforma t€ém conduzido as relagcdes com jogadores em momentos de rompimento de

» Engine Owning - Ferramenta de sheet (trapagas) para diferentes jogos - link: https://www.engineowning.to/shop/
3 Original - "...a novel strategy that allows platform users to push back against what can feel like platform owners'

stifling and inescapable control of digital spaces".
3! Acordo de Politica de Privacidade link: t.ly/leze
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acordos e até ilegalidade judicial - visto que o Yahoo promoveu condutas possivelmente
excessivas com fas que criaram "social media modding" no Tumblr (WARREN , 2011

apud GLENHABER, 2021)

CONSIDERACOES FINAIS

Nesse artigo procuramos investigar uma pratica de fas-jogadores pouco
referenciada nos estudos de fas e games studies. Dedicamo-nos a descrever, nao todas,
mas relevantes informacgdes sobre a plataforma de distribuicao de jogos STEAM,
focando nas dinamicas, processos e implicagdes que o sistema impde tanto aos
jogadores quanto as empresas e game designers e desenvolvedores. A fim de
contextualizar e apresentar o fendmeno aqui estudado, narramos os fatos referente ao
lancamento da pré venda do game Horizon Zero Dawnn em 2020 no STEAM.
Discorremos sobre as aplicagoes criadas pelos fas, também sobre algumas diferentes
funcionalidades que podem executar, além do seu potencial de mobilizagdo frente as
comunidades de fas. Fizemos um didlogo entre os trabalho relacionados a praticas
digitais de fas, tais como slash fanfic e fanvids (AMARAL; SOUZA ¢ MONTEIRO,
2015; RUSSO, 2017), mods de games (POSTIGO, 2010; KOW, NARDI 2010;
MESSIAS, 2019, 2020) e "social media modding" (MEHITABEL GLENHABER,
2021), com o intuito de propor uma aproximagao entre o fendmeno observado e as
demais estratégias de fas. Abordamos como as tendéncia Low-code e No-code podem
ser usados por fas a fim de ampliar tanto as alternativas de serventia quanto a
popularizagdo da pratica de fas aqui denominada de aplicagoes. Destacamos a
aproximacao entre o conceito de antropologia do consumo (ROCHA, 2006 ¢ 2009),
com os estudos de ativismos de fas (BENNET, 2012; AMARAL; SOUZA e
MONTEIRO, 2015), discutimos sobre as relagdes de participagdo politica dos fas
(BROUGH e SHRESTHOVA, 2012), “ativismo comodificado” (BANET-WEISER,
2012) e o entendimento do ativismo de fas enquanto microrresisténcia (De CERTEAU,
1994).

Nos espacos da internet e das plataformas digitais a utilizacao de aplicagoes por
parte dos usudrios serd cada vez mais frequente, pois a finalidade dessas praticas de fas
esta diretamente associada ao vinculo afetivo do fa com seu produto midiatico

preferido. Estudar o letramento das tendéncias Low-code / No-code e os
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desenvolvimentos de aplicagoes - além de sua legalidade - em outras plataformas sera
de grande importancia socio politica para o pais, visto que ja conseguimos observar o
aumento de extensdes para navegadores, chatbots, automagao de processos em sistemas

digitais e scripts personalizados para aparelhos eletronicos.
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