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INTRODUGAO

Dentro da sociedade globalizada moderna vemos constantemente diversas
‘revolugdes tecnologicas”. Essas revolugdes apresentam-se como verdadeiros
pontos de inflexdo histéricos — seja recentemente, com a proliferagéo da tecnologia
de inteligéncia artificial, ou mais anteriormente com o fendmeno da “bolha.com”.
Além disso, também percebemos um profundo economicismo ao analisarmos as
tentativas de exame das mudangas que uma inflexao tecnolégica pode gerar.

Este trabalho procura demonstrar a insuficiéncia de uma abordagem
puramente econdmica/utilitarista na analise da evolugéo tecnolégica e seu impacto
social e econdmico. Além disso, busca-se também mostrar que € possivel que as
mudangas percebidas por muitos, na verdade, podem se tratar apenas de
comportamentos sociais humanos ja estudados pela sociologia.

Este trabalho procura verificar se uma dessas revolugdes, particularmente a
gerada pela internet, teve algum efeito significativo — i.e., a geracao de relagcbes
sociais de producdo ndo anteriormente observadas. Assim, foi feita uma analise
paralela de duas comunidades de producdo que, a um primeiro olhar, parecem
extremamente diferentes. Essas sendo comunidades rurais e comunidades de

desenvolvimento de software open-source”.

' Open-Source, em tradugao literal, significa fonte aberta. O nome deriva do fato de que o cddigo
fonte, antes de ser compilado ou encriptado, é abertamente disponivel para o publico, tanto para
visualizagdo quanto para a criagdo de novas instancias do programa através de forks (bifurcagdes) e
da customizagao pessoal do cddigo — sendo ambos comumente socializados com a comunidade.

Disponivel em: https://www.redhat.com/pt-br/topics/open-source/what-is-open-source


https://www.redhat.com/pt-br/topics/open-source/what-is-open-source
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As comunidades rurais escolhidas foram as analisadas por Eric Sabourin
(2004, 2009, 2011). Utilizaremos a sua analise para ter um parametro de comparagao
com a comunidade observada no nosso trabalho etnografico. Sabourin também nos
oferece parte da base tedrica para compreendermos a organizagéo da produ¢ado em
ambas sociedades, a teoria da reciprocidade. A outra comunidade € a comunidade
de producgao de modificagdes Open-Source do jogo Rimworld.

Rimworld é, auto declaradamente, um “gerador de histérias™, profundamente
inspirado pelo quase mitico Dwarf Fortress®. Nesse jogo é dada ao jogador a tarefa
de gerenciar indiretamente uma col6nia espacial de “naufragos” em um planeta
remoto da galaxia num futuro distante, no ano 5500. O “objetivo” do jogo é
conseguir fazer seus colonos sobreviverem a um ambiente hostil repleto de
ameacgas (como robds assassinos, canibais e saqueadores) e escapar do planeta,
seja construindo uma nave ou de outras formas.

Uma modificagdo, ou mod, € um software que modifica outro software, feito
para uso individual ou compartilhado - geralmente sendo compartilhado como
Open-Source. Dentro da industria e da cultura dos videogames, modificagdes
possuem um impacto tremendo, sendo diversos jogos imensamente populares
tendo se originado de, ou sendo inspirados por, modificagbes. Exemplos disso sao
os Jogos “Dota 2", “League of Legends” e “Counter-Strike”. Ha mais inumeras
maneiras de exemplificar o impacto de modificagbes no estado atual da cultura e
industria dos videogames. Alguns desses exemplos serdo mais explorados no
Relatério Final desta pesquisa.

A comunidade que se formou em torno do jogo Rimworld foi escolhida por
esta pesquisa pois, mesmo apdés mais de 10 anos do langamento do jogo, a sua
cena de modificagbes continua profundamente ativa. Os desenvolvedores de
modificagdes, ou “modders”, mantém uma quantidade e qualidade consideraveis na
produgao de conteudo para o jogo, bem como ha uma cena ativa de streamers e
outros produtores de conteudo em sites como YouTube e Twitch. Somado a isso,

Rimworld obteve um sucesso, tanto comercial como critico, consideravel dentro de

2 Disponivel em: https://store.steampowered.com/agecheck/app/294100/
3 disponivel em: http://www.bay12games.com/dwarves/
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seu género, o que deu a pesquisa uma diversidade de espacgos para observagao e

uma grande quantidade de relatos de experiéncias na comunidade.

METODOLOGIA

A hipétese central desta pesquisa é: a reciprocidade possui um papel similar,
se nao analogo, na organizagao de relagbes de produgao e sociabilidade em uma
comunidade de desenvolvimento Open-Source (neste caso a comunidade de
Rimworld) e nas comunidades rurais estudadas por Sabourin.

Procurando testar essa hipétese, o trabalho tragca primeiro uma definicao da
reciprocidade, utilizando os trabalhos de Sabourin (2011), cuja leitura é
profundamente influenciada por Temple (1997). Entendendo a reciprocidade e como
ela se manifesta na produgao em comunidades camponesas, o trabalho investigou a
leitura prévia do fendmeno do Open-Source. Essa leitura revisou a bibliografia
presente sobre esse fenbmeno, tanto de autores que utilizam a reciprocidade como
instrumento de analise quanto de autores que nado o fazem. Ambos esses grupos
foram analisados e comparados na busca da criagdo de um panorama amplo sobre
o tema. Defendemos que o processo etnografico realizado nessa pesquisa confirma
a hipotese tracada.

Buscando trazer o debate sobre a reciprocidade no papel do Open-Source e
da nao centralidade da troca econémica utilitaria, que busca racionalizar/materializar
a motivacéo, foi utilizada a visdo de Sabourin (2011) sobre o papel da reciprocidade

coletiva nas comunidades agrarias. Nas palavras do autor:

As atividades econdmicas n&o sdo motivadas apenas pelo interesse

material individual ou corporativista. Muitas delas incluem também a
preocupagao com a satisfagao das necessidades dos outros, ou com
a manutencdo do lago social. Nas sociedades rurais, trata-se da
permanéncia de diversas formas de ajuda mutua agricola e de
associativismo ou das formas de manejo compartilhado de recursos
naturais (aguas, pastagens, terras, florestas, reservas extrativistas ou
biodiversidade) e de bens em propriedade comum (infra-estruturas
ou equipamentos coletivos). Nos dispositivos partilhados de acesso,
produgdo ou manejo de recursos comuns, nao é possivel dissociar a
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satisfagdo de necessidades econémicas da prioridade dada ao lago
social, a relagdo humana de solidariedade e de preocupagdo com a
satisfagdo das necessidades do conjunto da comunidade.
(SABOURIN, 2011, p.34)

A etnografia foi realizada através de duas atividades: a observacdo online da
comunidade de producdo de modificagdes; e a elaboragdo de modificagdes proprias pelo
autor. A etnografia foi realizada procurando observar comportamentos que se alinhassem
ou ndao com que é descrito por Sabourin (2004, 2009, 2011) nas comunidades rurais. Isso
foi feito com o intuito de investigar se ha, e se ha qual &, o papel da reciprocidade na
organizagao da producdo de modificacbes. A elaboracdo de modificagbes foi realizada
procurando um aprofundamento nesta comunidade € um envolvimento com o trabalho dos
interlocutores, buscando assim compreender como € o processo usual de produc¢ao de uma
modificagao.

Foram observados diversos pontos de interacdo da comunidade de modificagcées de
Rimworld. O “workshop” da Steam do jogo € um local onde mods sao publicados e
disponibilizados para uso dentro da plataforma de venda de jogos. Atualmente cerca de 35
mil mods sao disponibilizados através desta plataforma (Steam), sendo ela a principal via
para a obtengdo de mods, mesmo havendo outras, como os exemplos abaixo:

e Os foruns da Ludeon Studios, particularmente as secdes sobre modificagoes;

e O “subreddit” do jogo na rede social Red(dit,

e O servidor do jogo na plataforma discord e o servidor no discord “RimWorld Market”,
dedicado a comissao de mods, cddigo para mods, arte para mods e outros servigos
relacionados ao jogo;

e Canais do YouTube de diversos criadores de conteudo relacionado ao jogo.

RESULTADOS E CONCLUSOES

Nesses ambientes foram observados alguns comportamentos aparentemente em
linha com a hipotese da pesquisa: a criacdo de mods é um processo coletivo regido e
direcionado pela reciprocidade. Foram observadas diversas atitudes e acbes dos
interlocutores que convergem com o observado por Sabourin, seja através de mecenatos
coletivos de modders de sucesso ou a manutencido de diversos mods abandonados por

seus criadores originais por membros voluntarios da comunidade. Aqui, como ja observado
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por Stewart (2009) e conforme descrito nas comunidades camponesas por Sabourin (2009),
“para ser socialmente, precisa-se dar, para se dar, precisa produzir”.

Foi também observado através da etnografia, e do processo de criagdo de mods, a
densa interconectividade social da produgao. Primeiro, para produzir um mod é necessario
um saber notdrio, entretanto, essa barreira € ultrapassada tanto através do pedido de
auxilio da comunidade quanto através de tutoriais feitos pela propria comunidade. Segundo,
inclusa na produgdo do um mod esta o teste, ou seja: uma pessoa ao baixar o mod pode
fornecer retornos sobre a qualidade e possiveis problemas presentes no cédigo. Terceiro,
diversas ferramentas auxiliares foram criadas pela comunidade e sdo vistas como uma
espécie de “patrimbnio publico”, e mantidas pelo coletivo na auséncia de seus autores
originais. Desta maneira, at¢é mesmo um mod produzido para uso individual possui a
‘marca” do trabalho coletivo, pois na esmagadora maioria dos casos ha a necessidade da

criacdo de vinculos sociais, mesmo que reversiveis, para sua producao.
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