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Resumo

Este artigo pesquisa as relagdes entre trabalho e jogo, a partir de experiéncias de trabalho no
jogo Runescape, baseando-se na relacdo entre trabalhadores venezuelanos e jogadores
brasileiros. A partir dos métodos de trabalho daqueles que embarcam em jornadas de trabalho
nesse universo virtual, é feita uma analise da metamorfose de trabalhadores em jogadores, e
vice-versa, além da observacdo do entrelagcamento entre a economia do jogo e a global. Assim,
a relacdo desses trabalhadores ao jogo replica relacbes de trabalho no atual estagio do
capitalismo.

Palavras-chave: Antropologia e trabalho, jogo, realismo capitalista, Runescape

Introducéo

A fronteira entre jogo e trabalho é mais complexa do que os termos parecem sugerir. No
Runescape, um MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) lancado héa quase
duas décadas, essa fronteira parecia rigida no inicio do jogo. Os jogadores, na época em sua
maioria criancas, encaravam Gielinor (0 mundo de Runescape) como um mundo fantéstico
motivador de suas imaginacfes. Era um espaco completamente diferente do mundo fora das
telas e nocbes de trabalho ndo faziam sentido algum para a logica do jogo. Runescape
proporcionava um enorme espaco inexplorado, que prometia constantes ligagGes inovadoras ao
imaginario dos jogadores e era sentido como vivo por estes, num sentido bastante tangivel.

Amizades duradouras criaram-se a partir deste jogo.

! Graduado em Antropologia. Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
2 Doutora em Antropologia Social pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC.
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Com o passar do tempo, entretanto, uma certa Idgica capitalista comecou a atravessar
Runescape e, com a introducdo dos primeiros gold farmers? iniciou-se a gradual dissolugdo da
fronteira entre jogo e trabalho. Alguns jogadores passaram a comprar e vender dinheiro do jogo,
gradualmente abrindo-se para a possibilidade de monetizar seu tempo jogando. Hoje, jogadores
experientes estdo sempre atentos a possibilidade de venderem seus acumulos no jogo por
dinheiro real. Deste modo, baseando-se exclusivamente na relagdo dos jogadores com
Runescape, nao fosse a sugestdo de fronteira pela semantica das palavras jogo e trabalho seria

dificil saber como discriminar jogo de trabalho.

Uma complicag&o adicional ao quadro do tensionamento entre essas duas categorias é
o fenbmeno inusitado, em meados de 2018, do avistamento por jogadores de gold farmers
venezuelanos onde anteriormente existiam somente bots (contas-robd, automatizadas para
realizar uma tarefa repetitiva para acumular recursos no jogo). Gold farming ndo era um
fendmeno novo no Runescape; de fato, é extremamente comum em diversos titulos do género.
O que surpreendia os jogadores da comunidade de Runescape, entretanto, era que a situagéo de
trabalhadores venezuelanos neste jogo poderia ser facilmente relacionada com a atual crise
econbmica na Venezuela. Pela primeira vez na histéria do jogo, era indubitavelmente claro que
algumas pessoas usavam Runescape como trabalho para sustento préprio - pessoas que nado

tinham, anteriormente, contato com o jogo; eram, por exceléncia, trabalhadores.

Esse artigo sucede uma pesquisa de concluséo de curso em Antropologia, que veio do
interesse em entender como esses trabalhadores chegaram ao jogo e como encaram as relagdes
dentro do jogo. Ao longo da pesquisa, em funcdo das analises sobre a no¢édo de trabalho tanto
dentro quanto fora do jogo, e uma subsequente complexificacdo dessa fronteira, a relacdo dos
trabalhadores venezuelanos e a crise na Venezuela tornaram-se pouco mais que um ponto de
partida, ndo mais a centralidade da analise. Esses trabalhadores, ao entrarem no Runescape,
eram jogadores nao habilidosos, justamente pelo modo como encaravam o0 jogo: estritamente
como trabalho. Ao se familiarizar com Runescape, aprendendo as mecénicas do jogo,
transformam-se, paulatinamente, em jogadores. A presenca de trabalhadores no Runescape
explicita 0 modo como, na dire¢cdo oposta, ao longo dos anos o jogo foi abrindo espaco para

I6gicas capitalistas e transformando-se, aos olhos dos jogadores mais experientes, em trabalho.

3 No linguajar dos MMOs, o processo de adquirir dinheiro do jogo - por meio da repeticdo de alguma atividade -
para vender por dinheiro real é chamado de gold farm/ing. Quem efetua esse tipo de trabalho é comumente
chamado de gold farmer.
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Dessa forma, este artigo propOe-se a analisar a relacdo entre jogadores e trabalhadores no
Runescape. Estamos interessados, particularmente, nos pontos de intersecdo dessas duas

categorias e no modo como, mais amplamente, o jogo em si metamorfoseia-se em trabalho.

Oldschool Runescape e a nogéo de farm

Runescape é um jogo de fantasia medieval que foi langado pela empresa Jagex no inicio
do milénio. E um jogo do género MMORPG, cuja proposta se destacava das demais, pois era
um MMOs de grande acessibilidade. No seu apice, o jogo ainda rodava direto no navegador -
sem a necessidade de compra de CDs ou instalagdo de qualquer software. Apesar de ter
completado 20 anos no inicio deste ano (2021), o jogo manteve-se vivo, com uma comunidade
relativamente grande de jogadores ainda dedicados ao jogo. Com o passar dos anos Runescape
basicamente se dividiu em dois. Com a constante atualizacdo nas mecanicas e no grafico do
jogo, apesar do descontentamento de grande parte da base de jogadores, Runescape
gradualmente transformou-se em Runescape 3 (RS3), a atual versdo do jogo langado em 2001.
Para lidar com a insatisfacdo dessa transformacéo, a empresa Jagex lancou em 2013 o Oldschool
Runescape (OSRS) a partir de uma cépia da versdo do jogo de 2006/07, que trouxe de volta
diversos jogadores descontentes. Esta é a versao do jogo que focamos para a analise, que difere-
se substancialmente do RS3. Portanto, no decorrer do artigo quando usamos o termo Runescape,
estamos nos referindo ao jogo OSRS.

Como muitos jogos do género, Runescape tem uma economia interna, onde jogadores
podem comprar e vender mercadorias entre si. Devido a centralizacdo das trocas por um
mecanismo do jogo, que acumula todas as ofertas de compra e venda de todos os jogadores, a
maioria das trocas € efetuada pela moeda do jogo: o gp (gold pieces). Essa moeda, por sua vez,
vincula-se a uma demanda externa ao jogo, isto é, o desejo de jogadores por gp € também
suprido pela compra por dinheiro real*. Assim, a moeda do jogo funciona como um elo entre a

economia do jogo e a economia real.

A partir dessa ligacéo entre as duas esferas econémicas, € possivel esbocar a perspectiva
de trabalho dentro do Runescape. Para esse fim, é fundamental entender o processo de farm.
Farm é a repeticdo de determinada agdo para acumular pontos de experiéncia e/ou dinheiro do

jogo. O processo é notadamente simples, geralmente consistindo em um jogador permanecer

4 Aqui, moedas vinculadas a Estado-Nagdes (como Délar, Euro, Real).
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numa area de geragio® de itens ou monstros; realizar a agio — de coletar o item ou eliminar o
monstro — e esperar 0 tempo necessario para o item/monstro reaparecer, para entdo repetir a
acdo. Farmar® consiste numa incansavel repeticdo desse ciclo, resultando no acumulo de

alguma recompensa, na forma de pontos de experiéncia ou dinheiro do jogo.

O processo de farm por si ja evoca alguma nocdo de trabalho, afinal consiste no
dispéndio de tempo de um jogador para adquirir algum objeto de necessidade, um item no jogo,
para si ou para outro jogador. As horas gastas no acimulo do que entendemos como mercadoria,
isto €, esses itens/objetos do jogo, sao transformadas em dinheiro do jogo no processo da troca;

que pode ser investido em outras mercadorias. “a atividade laboral”, esclarece Marx:

“exige a vontade orientada a um fim, que se manifesta como atengdo do
trabalhador durante a realizag&o de sua tarefa, e isso tanto mais quanto menos
esse trabalho, pelo seu préprio conteido e pelo modo de sua execugdo, atrai 0
trabalhador, portanto, quanto menos este ultimo usufrui dele como jogo de
suas proprias forgas fisicas e mentais.” (Marx 2017: 255, grifo nosso)

E pensando em termos de dispéndio de tempo ou, em termos marxianos, tempo de
trabalho, que podemos considerar o farm como uma atividade laboral, j& que ha um tempo
investido nesta atividade dentro do jogo com o objetivo de produzir determinadas mercadorias.

Como apontamos em trabalho anterior:

“o tempo investido no processo de producdo de determinada mercadoria € um
dos fatores fundamentais do valor que ela tem dentro da economia do jogo.
Da mesma forma, o tempo necessario para a producédo de dinheiro do jogo, a
partir da venda dessas mercadorias, também informa o valor desse dinheiro
quando trocado por dinheiro real.” (Saar 2021: 32)

No processo de venda do dinheiro do jogo por dinheiro real, o gp, como mercadoria,
assume uma existéncia que faz a ligacao entre a economia interna do Runescape € a economia
real. Desse modo, imputa a economia do jogo um carater de realidade. O processo de gold

farming, comumente reportado no inicio do milénio por jornais de circulacdo internacional,

> Em inglés, e nos termos do jogo, o lugar seria chamado de spawn: local onde é gerado/regenerado um objeto ou
monstro/inimigo.
® Neologismo da palavra farm, usada comumente por jogadores brasileiros.
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agrega esse carater de realidade ao trabalho dentro do jogo, ao transformar o tempo gasto por
trabalhadores no jogo em salario. O termo virtual sweatshops’, com o qual alguns jornalistas
passaram a chamar as organizac6es de fabricas de gold farm, traz consigo uma clara imagem
de trabalho, ao se igualar, a0 menos na andlise, a exploracdo da mao-de-obra barata por
sweatshops em paises do sudeste asitico. Apesar da imagem de virtual sweatshop ndo deixar
espaco para muitas ddvidas sobre a tangibilidade do trabalho dentro de jogos online, as
situacOes de trabalho de gold farmers nao aparecem sempre deste modo. A despeito da continua
demanda por dinheiro de jogos, essas fabricas de farm ndo sdo mais tdo comuns, abrindo espaco
para uma informalizacdo ainda maior desse tipo de trabalho, excluindo quaisquer vinculos de

trabalho desse tipo de empreendimento.

Habituando-se ao jogo

A introducdo de trabalhadores venezuelanos no Runescape pode ser entendida a partir
de trés momentos distintos. O primeiro momento, em meados de 2018, se deu quando alguns
gold farmers comecaram a farmar green dragons, criaturas do jogo que, quando eliminadas,
resultam em duas mercadorias de demanda relativamente alta no jogo: 0ssos e couracas de
dragdo. Esse processo, um dos métodos menos lucrativos de fazer dinheiro no jogo, é
comumente realizado por bots; e se torna lucrativo somente quando séo rodadas dezenas de
contas-rob0 paralelamente. Esses trabalhadores entraram no Runescape num lugar partilhado
com bots, efetuando uma das tarefas mais simples e diretas para a produc¢éo de dinheiro no jogo.

Mesmo sendo um dos piores métodos de producdo de gp, a eliminacdo dos green
dragons gera cerca de 250k-300k gp/h (250 a 300 mil moedas do jogo por hora) que, baseando
em 40h semanais de trabalho, é convertido em cerca de USD 15,00 mensais. Esse valor é
consideravelmente maior que o atual salario minimo na Venezuela. De acordo com o relato de
uma de minhas interlocutoras para essa pesquisa, a jogadora venezuelana turtle239, as compras
nos mercados sdo feitas diretamente com dolar, e “ahora, por darte un ejemplo de los precios:
1Kg de arroz cuesta $1. 1Kg de carne cuesta: 3-4$ 1Kg de pasta $1”. A relacao entre o custo

de alimentos basicos e a expectativa de retorno monetario mensal desses trabalhadores, que

7 A carater de exemplo, em marco de 2005, o jornal Guardian publicou uma matéria que denominava uma fabrica

de producdo de dinheiro de jogo como virtual sweatshop, ao indicar as condi¢des de trabalho dos empregados.

Disponivel em: https://www.theguardian.com/technology/2005/mar/13/games.theobserver (acesso 19.02.2021)
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iremos abordar adiante, indicam que o custo de subsisténcia de uma familia venezuelana supera

substancialmente o valor do salario minimo.

Portanto, tanto em termos do jogo (por ser um improficuo método de producéo de
dinheiro) quanto para a subsisténcia de uma familia venezuelana, esse processo de farm néo é
particularmente rentavel. De forma que, num segundo momento, ja em 2019, alguns desses
trabalhadores comecgaram a aparecer num outro lugar comum para farm no Runescape: o local
de geracdo dos black chins. Essas criaturas sdo um tipo de roedor que devem ser cacados e,
como mercadoria, também tém um valor relativamente alto no mercado do jogo. A partir desse
método de farm, que é feito por bots com menor frequéncia, se pode perceber a familiarizacdo
desses trabalhadores ao jogo, ja que criam contas especializadas que resistem as tentativas de
outros jogadores de interromper o processo de farm. Essas contas foram criadas de modo
deliberado para lidar com as possiveis dificuldades com outros jogadores, que tém um incentivo
monetério de eliminar os cacadores de chins - esses farmers - interrompendo assim o processo
de farm e diminuindo a lucratividade do método. Com black chins, um método que gera cerca
de 1M gp/h (1 milhdo de moedas do jogo) pode-se esperar USD 75,00 mensais, cinco vezes

mais do que o primeiro método.

Aqui vale salientar algumas das dificuldades que esses trabalhadores tiveram ao se
engajar nesse tipo de trabalho com o jogo. Em primeiro lugar, os locais onde optaram por
comecar a farmar foram sempre na wilderness, o Unico local no Runescape onde jogadores
podem eliminar-se uns aos outros. Assim, ocorriam constantes interrupcdes de seu trabalho
pelas intervencdes de outros jogadores, por vezes intensificadas por xenofobia. Nao é incomum,
até hoje, ouvir da comunidade de jogadores de Runescape que os gold farmers venezuelanos
sdo um dos principais motivos dos problemas que a economia do jogo tem sofrido. Esse
discurso potencializa as agressdes de jogadores aos trabalhadores venezuelanos, que passam,
por sua vez, a criar estratégias para lidar com as interrupgdes, a partir de sua gradual

familiarizacdo com as mecanicas do jogo.

Ademais, ha ainda a constante possibilidade do banimento das contas envolvidas com
gold farm, ja que o processo de venda de dinheiro do jogo por dinheiro real vai contra as regras
da Jagex. Na ocasido do banimento de um trabalhador, ha uma abrupta interrup¢ao no processo
de trabalho, ja que perde-se 0 acesso a conta. Ha, também, a necessidade da subsequente

preparacdo de uma nova conta para poder voltar a fazer os mesmos métodos de producdo de
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dinheiro, que para os métodos supracitados, pode demorar algumas dezenas de horas. Nesse
periodo, o trabalhador ndo estaria fazendo dinheiro, aumentando ainda mais a instabilidade

desse tipo de trabalho.

O terceiro momento dessa andlise €, por fim, o farm nas rev caves. Essas cavernas eram
lugar de monstros, revenants, que geram altas quantias de dinheiro do jogo por hora trabalhada.
A ideia dos desenvolvedores era que, por estarem na wilderness e numa &rea de combate
multiplo®, o método seria balanceado (na relagéo da facilidade do farm com a alta lucratividade)
pelas constantes interrupc@es do processo de farm. Entretanto, alguns clés (grupos de jogadores
com interesses similares) passaram a organizar grupos de protecdo para maximizar o farm
daqueles que pagam pelo servigo, o que se configuraria como um tipo de ‘milicia digital’. Os
interessados em farmar nas rev caves sem as constantes interrup¢des, pagavam uma taxa para
protecdo semanal/mensal aos clés, que organizavam seus PKers - jogadores especializados nas
mecanicas de combate contra outros jogadores - para eliminar qualquer outro jogador que
tentasse eliminar os farmers. PKers sdo jogadores com um grande conhecimento e experiéncia
das mecanicas do jogo, necessarias para engajar no combate efetivo contra outros jogadores;
farmers, por outro lado, sdo aqueles que ndo se preocupam com as mecanicas de combate do
jogo e optam pela repeticdo da eliminacdo de monstros, uma tarefa particularmente simples no

caso das rev caves.

O sucesso desses clds resultou no acimulo de altas somas de gp nos organizadores desse
servico, que aos poucos foram sendo vendidas por dinheiro real. Tornou-se um segredo aberto
gue a maioria desses clas vendiam seus lucros de dinheiro do jogo, transformando-se em
negocios. Dessa forma, almejando aumentar as margens de lucros, alguns desses clas
comecaram a subcontratar trabalhadores venezuelanos como PKers, treinando-os para aprender
essas mecanicas de combate. Sem demora, esses mesmos trabalhadores venezuelanos passaram
a organizar seus proprios esquemas de protecdo, voltados especificamente para trabalhadores
venezuelanos. De modo que alguns grupos venezuelanos passaram a dominar certos servidores
no jogo, liberando espaco para o farm sem quaisquer interrupgdes. Nesse momento do jogo,
trabalhadores venezuelanos podiam esperar cerca de 5M gp/h (5 milhdes de moedas do jogo
por hora), a mesma quantidade dos mais eficientes e complicados métodos de fazer dinheiro no

jogo.

8 Area onde varios jogadores podem atacar-se simultaneamente.
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Theater of Blood: métodos dos jogadores experientes

Para contextualizar os melhores métodos de fazer dinheiro no Runescape, valemo-nos
do exemplo de uma das atividades de mais alto nivel no jogo, chamada de Theatre of Blood
(Teatro de Sangue). No jogo, a arena chamada de Theatre of Blood (ToB) fica embaixo do
castelo da cidade de Darkmeyer, governada por vampiros (NPCs - Non-Player-Characters).
Essa arena é, na historia do jogo, designada para cidaddos da cidade vizinha participarem de
esportes de sangue na promessa de que se forem vitoriosos, estariam livres da cidade e do
dizimo de sangue imposto pelos vampiros. Jogadores participam dos jogos, organizando-se em
equipes de até cinco jogadores contra diversos experimentos e abominagfes que se encontram
em diferentes cdmodos do teatro. Quando cada monstro é derrotado, as portas do proximo
comodo sdo abertas para o desafio seguinte, que culmina no enfrentamento da Verzik Vitur, a
rainha do castelo e um dos monstros mais dificeis do jogo. Na condicdo de triunfo sobre o
confronto, abaixo do trono da Verzik é aberta uma porta para sala de espolios, que contém um
bal de tesouro para cada jogador da equipe. Ao abrir esses bauls, cada jogador tem a
possibilidade de receber algum item raro, de alto valor no mercado do jogo. Quanto melhor a
performance da equipe na soma dos desafios, maiores as chances do espdlio de um item raro.

Para completar esse desafio efetivamente, e transforma-lo num método garantido de
producdo de gp, além de um investimento no conhecimento do jogo e de suas mecanicas, €
necessario um investimento massivo de horas nos pré-requisitos necessarios para efetuar o
teatro (o treinamento, por dispéndio de tempo, da conta em questio, a completacdo de quests®,
0 acumulo de equipamentos de alto nivel e de mercadorias necessarias para o desafio). No
cumprimento desses pré-requisitos, e apoiado na gradual habituacdo do jogador as mecanicas
particulares desse desafio, esse metodo € um dos mais lucrativos do jogo, gerando cerca de 5M
gp/h - coincidentemente a mesma quantidade esperada por trabalhadores venezuelanos nas rev

caves.

Nessa pesquisa, conversamos com jogadores brasileiros que trabalham exclusivamente
com ToB. Muitos dos membros da comunidade de brasileiros que trabalham com Runescape,
utilizam desses métodos mais avancados e, consequentemente, mais dificeis, para se sustentar
a partir do Runescape. Ao encarar como um trabalho de 40h semanais, pode-se esperar por volta
de 200M gp, ou R$ 500,00 semanais. Entretanto, o objetivo desse trabalho é o acimulo de 1B

de gp (1 bilhdo de moedas do jogo) por més; no periodo da pesquisa esse valor era convertido

® Jornadas que os jogadores empreendem com diferentes beneficios para sua conta.
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em cerca de R$ 2.500,00. O acimulo desse montante de dinheiro € feito em aproximadamente
180 horas de trabalho. Métodos mais simples, como o farm de green dragons ou de black chins
fariam somente uma fracdo dessa quantia no mesmo espaco de tempo, que € inviavel como

trabalho na atual situacdo econémica do Brasil.

Metamorfoses

As rev caves, nos moldes que proporcionavam 5M gp/h, foram retiradas do jogo depois
de muitas reclamacdes da comunidade do Runescape. Nos seus meses finais, trabalhadores
venezuelanos esperavam lucros similares aos métodos mais complexos do jogo, apesar da
simplicidade do método. Uma diferenca fundamental era a necessidade da preparagdo da conta.
Para preparar uma conta para poder usufruir da rentabilidade dessas rev caves, seria somente
necessario o investimento de algumas dezenas de horas, enquanto para os melhores métodos de
producdo de dinheiro do jogo, como o Theatre of Blood jogadores dedicam centenas, sendo
milhares de horas para preparacdo da conta e o processo de aprendizado das mecénicas (Saar
2021). As reclamacbes da comunidade de jogadores quanto a esse método de farm vinham
justamente da ideia de que o método era injusto, ja que além da facilidade mecanica desse farm,
0 método era particularmente acessivel para jogadores novatos, com as mesmas taxas de lucro,
acabando com a competitividade dos métodos mais avangados do jogo - e com a recompensa
(moral/emocional) para os esforgos das centenas/milhares de horas dedicadas previamente
pelos jogadores.

E possivel perceber, entdo, que o processo de transformacdo de trabalhadores
venezuelanos em jogadores ocorreu durante alguns anos. Antes da remocao das rev caves,
trabalhadores venezuelanos conseguiam fazer tanto dinheiro por hora no jogo quanto os mais
dedicados jogadores do Runescape. Aqui, interpretamos a transformacéao desses trabalhadores
venezuelanos em jogadores a partir de duas dinamicas. A primeira, e mais aparente para a
comunidade de jogadores de Runescape, € a gradual dissolucdo da fronteira entre PKers e
farmers. Cl&s de trabalhadores venezuelanos transformaram seus farmers em rivais de clés de
PKers, num processo de aprendizado das mecanicas de PvP (Players-versus-Player); isto €,

tanto aperfeigcoando as mecénicas de combate contra outros jogadores quanto na adaptagdo da
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mera superioridade numérica de farmers como estratégia de combate contra outros clas de

jogadores?®,

A segunda dindmica é a concomitante adaptacdo desses trabalhadores as condicdes de
trabalho. Trabalhadores venezuelanos, que anos antes entraram no jogo trabalhando nos piores
métodos de producdo de gp, chegaram a fazer tanto dinheiro quanto os jogadores mais
experientes e dedicados do jogo. Num processo de apropria¢do dos métodos de cl&s proficientes
no jogo (que similarmente encaravam Runescape como trabalho), tornaram-se jogadores tdo
eficientes quanto os que gastaram milhares de horas no jogo, mesmo que a partir de outra

relagcdo com Runescape. (Saar 2021)

Sugerimos, entdo, pensar no processo de metamorfose desses trabalhadores em
jogadores, que descrevemos a partir da adaptacédo desses trabalhadores a métodos cada vez mais
lucrativos, de maneira analoga a metamorfose das mercadorias que Marx (2008) descreve. No
processo da circulagdo, o movimento que faz a mercadoria aponta para a dupla existéncia dessas
mercadorias. Elas sdo tanto valor de uso, quanto valor de troca; uma existéncia real e uma ideal
(Marx 2008). Observar essa dupla existéncia é essencial para entender a circulacdo da
mercadoria; do mesmo modo que a dupla existéncia de trabalhadores e jogadores é essencial
para entender o lugar que ocupa o farm, e por conseguinte o trabalho dentro do Runescape.
(SAAR, 2021)

Para os jogadores experientes, na direcdo oposta, hd sempre a latente possibilidade da
conversdo de horas de jogo em trabalho, ao vender o gp acumulado em horas de jogo. Quanto
maior o acimulo de experiéncia no jogo, e consequentemente de gp, maior também a
possibilidade de passar a encarar Runescape como trabalho. Turtle239, uma de nossas
interlocutoras venezuelanas, que joga Runescape desde a época do langamento, afirma
categoricamente que ndo trabalha com o jogo. No entanto, numa emergéncia médica com um
parente proximo, que precisava de um tratamento médico que custaria uma soma
consideravelmente maior do que seus familiares tinham em suas poupancas, esse potencial de
transformacéo de jogadores em trabalhadores foi imediatamente realizado. Apesar da familia
juntar todo o dinheiro que conseguiram, s6 foi possivel pagar a soma da conta médica quando

turtle239 e sua irmd juntaram todo o gp das suas contas de Runescape e venderam por dolares.

10 Esse processo de adaptacdo dos trabalhadores venezuelanos as mecanicas de PvP do Runescape esta descrito
em maiores detalhes num outro trabalho dos autores; ver Saar 2021.
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Ela disse que s6 vendeu o gp por ser uma situacdo de emergéncia médica, e ndo voltaria a fazer

iSSO.

Turtle239, uma jogadora experiente que encarava 0s mais complexos desafios do
Runescape, trocou sua experiéncia por dinheiro. Ao fazé-lo, tornou-se trabalhadora, mesmo que
momentaneamente. Mas ndo cessou de ser jogadora. Nao pelo fato de essa ter sido uma Unica
ocorréncia, ou por sua postura contraria a venda de dinheiro do jogo. Manteve-se jogadora,
enquanto também trabalhadora, pois essas duas possibilidades coabitam o jogo. Qualquer
jogador com somas consideraveis de gp €, portanto, um potencial trabalhador. As horas

investidas no jogo séo simultaneamente horas de lazer e latentes horas de trabalho.

Nesse sentido, esse relato aponta para uma transformacéo de jogadores proficientes em
trabalhadores, no que aparenta ser a inversdo do processo dos trabalhadores venezuelanos que
descrevi anteriormente. O processo € encarado na direcdo inversa, em vez de aprender com as
horas de trabalho, gradualmente familiarizando-se com o jogo e aumentando sua lucratividade,
transformam suas experiéncias como jogadores em trabalho, encarando métodos como ToB
para garantir um modo de navegar, COmMo nesse caso, as severas crises econdmicas que arrasam

o continente sulamericano.

Portanto, ao pensar no Runescape como trabalho, ha uma constante ambiguidade entre
o0s termos jogadores e trabalhadores. Essa ambiguidade reflete, primeiro, o fato de que essas
posicdes ndo sao fixas e, além disso, de que jogadores e trabalhadores partilham do mesmo
espaco. Mesmo que ao entrarem no jogo encarem o processo inteiramente como trabalho, sendo
assim somente trabalhadores, o processo de aprendizado e repeticdo das mecénicas do jogo cria
uma familiarizacdo que resulta numa gradual transformacéo de si em jogadores. Do mesmo
modo, ndo é mais possivel que jogadores experientes escapem, ao menos de forma latente, de
serem trabalhadores. Em suma, jogadores sdo a0 mesmo tempo trabalhadores, assim como
trabalhadores sdo também jogadores. Essa dupla existéncia ndo €, como também sugere Marx
(2008), algo metaforico; é, pelo contrario, a suspensdo - e portanto a coexisténcia - das duas

possibilidades.

Pensar no processo de metamorfose de trabalhadores em jogadores, e vice-versa, a partir
da metamorfose das mercadorias, implica que o jogador é, a0 mesmo tempo, trabalhador. Essa
dupla existéncia é suspensa em determinados momentos, quando percebemos, por exemplo, 0s

trabalhadores venezuelanos (em métodos simples de farm), em contraposi¢do aos jogadores
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brasileiros (trabalhando com ToB), mesmo quando o0s dois sdo as duas coisas
concomitantemente. Nesse sentido, essas metamorfoses também inferem uma dupla existéncia
ao jogo, que €, simultaneamente, trabalho. A latente poténcia de transformacéo de jogadores
em trabalhadores aponta para uma transformacao da relacdo de jogadores experientes com o
Jogo no passar do tempo. Muito antes dos primeiros jogadores trabalharem 180h por més com
ToB, o léxico dos jogadores de Runescape j& apontava para trabalho, adotando cada vez mais
frequentemente termos como efficiency (eficiéncia), xp waste (desperdicio de experiéncia), e
tick manipulation (manipulagdo de ticks!!). Esses termos apontam para uma sutil transformagao
no modo como os jogadores encaram 0 Runescape, adotando um vocabulario que remete a

termos amplamente usados por sujeitos no capitalismo neoliberal.

Runescape e o realismo capitalista

Uma noite de jogo nunca escapara da minha memdria. Nao devia ter mais de 10 anos
guando meus irmaos e eu encontramos uma ilha no Runescape. Ao passar por docas que
conheciamos bem, acabamos esbarrando num NPC que nos ofereceu uma passagem para uma
ilha tropical, pela barganha de 30 gp. L&, a nossa excitacdo era palpavel, havia um espaco
inteiro inexplorado, que criava um fascinio completo do nosso imaginario. Runescape, naquele
momento, era um jogo que representava um mundo inteiro de possibilidades. E, nossa presenga
no jogo era real. Estdvamos, mesmo que por intermédio da tela, dentro do jogo, vivendo o jogo.

Hoje, entretanto, entre os jogadores mais experientes, os aspectos de fantasia,
exploracdo e excitacdo, tdo presentes nas infancias tocadas por Runescape, foram trocados por
nogOes de eficiéncia e produtividade. O tempo no jogo é, agora, calculado em termos de
experiéncia por hora, com um gradual aperfeicoamento de todos os detalhes mecanicos do jogo,
(ue, Nos casos mais extremos, chega a técnicas de manipulagdo o reldgio interno do jogo'? para
alcancar maiores lucros ou pontos de experiéncia por hora. Essas otimizagdes do jogo podem
ser observadas em todos os aspectos do jogo, com as respectivas subcomunidades (que se

especializam em diferentes areas) ficando cada vez mais proficientes nas atividades que

1 Ver nota 12.

2.0 Runescape roda na base de uma unidade de tempo de 0.6 segundos, comumente chamada de “tick”. Em
algumas atividades, jogadores podem cancelar animacfes que consumiriam ticks, diminuindo o tempo necessario
para realizar a atividade, aumentando a eficacia do treinamento/efetuagdo da atividade. O processo é chamado de
tick manipulation e é particularmente intensivo, pois requer constantes cliques do mouse para cancelar animagdes
e forcar agBes, que teriam um intervalo entre si, a ocorrem simultaneamente.
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engajam. Essa obsessédo por eficiéncia toma conta do espago que outrora era ocupado por
diversdo, por conseguinte, alterando paulatinamente o0 modo como 0s jogadores entendem

Runescape.

O gréafico do Oldschool Runescape funciona como uma ancora para a nostalgia que €
parte fundamental da constituicdo do jogo. Grande parte dos jogadores é atraida primariamente
pela ligacdo com o ndo-tdo-longinquo passado de 2007, de onde séo baseados os graficos do
jogo. De forma que eles se mantém velhos e, quando comparados a jogos atuais, particularmente
ruins. Para os jogadores de Runescape, entretanto, os graficos velhos funcionam como uma
memoria constante de suas infancias, reforgando o apego emocional que tém com o jogo. Esse
¢ um exemplo do modo como Mark Fisher, em seu livro “Realismo Capitalista”, traga um
diagnostico sobre o atual estagio do capitalismo; na medida em que, ao dialogar com Fredric
Jameson, a constituicdo do pés-Fordismo/pds-modernismo se da duplamente pela obsessao no
presente e imediato (na forma de, por exemplo, ciclos midiaticos intensos mas de curtissima
duracgéo) e, por outro lado, numa excessiva nostalgia - que apontaria para uma impossibilidade

de criacdo do novo.

Fisher (2010) faz uma analise sobre o atual estagio do neoliberalismo, que nao trata
necessariamente nesses termos, ao elaborar o conceito de realismo capitalista, que se articula
na incapacidade de imaginar qualquer alternativa ao capitalismo; que pode somente ser
resistido, jamais superado. Para Fisher, o realismo capitalista pode ser entendido como uma
atmosfera penetrante, que perpassa todas as relacdes no capitalismo; colonizando, assim, todas
as esferas de relacdes interpessoais e a propria mente de sujeitos inseridos no neoliberalismo.
Desta forma, capitalismo torna-se fenémeno natural, sempre passivel a criticas, mas nunca

capaz de suplantacéo.

“Uma caracteristica desse diagnostico ¢ bastante aparente no trabalho com
Runescape, o conceito de flexibilidade e instabilidade que é central no pos-
Fordismo de Jameson. Aqui, Fisher (2010) detalha como as caracteristicas
desejadas pelo, e esperadas do, sujeito pds-moderno, nominalmente
flexibilidade e re-treinamento periddico, sdo ao mesmo tempo fundadoras da
instabilidade e, consequentemente, da impossibilidade do planejamento para
o futuro (por sua vez, mais um motivo para a busca pelo passado ‘estavel’ e a
ligagdo com a nostalgia).” (Saar 2021:60)
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Todos os trabalhos com Runescape, até aqui citados, sdo exemplos da relacdo com essa
instabilidade inerente ao capitalismo, tanto para os trabalhadores venezuelanos, exemplificado
pela gradual adaptacéo as condi¢des de trabalho no jogo; quanto para jogadores experientes que
passam a encarar Runescape como trabalho. Esses sujeitos aprendem a conviver com uma
constante condicdo de instabilidade. Com efeito, essa atmosfera do realismo capitalista é
facilmente identificavel nos trabalhos com Runescape. As simultaneas metamorfoses de
trabalhadores em jogadores, e vice-versa, sdo um exemplo disso. Ndo somente pela
inevitabilidade das duas possibilidades, presentes tanto nos trabalhadores venezuelanos, que
jamais seriam capazes de manter-se trabalhando com Runescape a partir do farm de green
dragons, quanto nos jogadores experientes, que encontram-se a uma crise pessoal - que
comumente reflete quadros econémicos locais e globais - de transformarem seu ambiente de

lazer em trabalho.

Outros tantos tipos de ganhar dinheiro com Runescape, que ndo estdo diretamente
relacionados com farm, sdo possiveis exemplos da perpetuacdo dessa atmosfera. Diversos
aspectos do jogo sdo, aos poucos, sendo transformados em trabalho. O exemplo das milicias de
protecdo nas rev caves corrobora com essa premissa, ja que em pouco tempo passou a ser
encarado como uma fonte de renda para os donos dos respectivos clds. Ademais, um dos
recorrentes argumentos de Fisher é um foco numa generalizada sensagdo de ansiedade (como
transtorno mental), que perpetua todos 0s aspectos da vida no capitalismo. Essa sensacao esta
também presente no trabalho com Runescape, ja que ha um perpétuo receio de um iminente

banimento da conta, que afeta consideravelmente os lucros de um més de trabalho.

De fato, essa atmosfera do realismo capitalista de Fisher ja penetrava o Runescape,
sutilmente transformando-o em trabalho, muito antes dos jogadores encararem Runescape
como efetivo local de trabalho. Para os jogadores mais experientes, o jogo ja havia sido
atualizado de modo que um senso de constante necessidade de progressao, substituindo os

aspectos de descontracéo e recreacdo no jogo, tomava conta do cenario.

Entendemos que essa transformacéo, a dissipacdo da fronteira entre jogo em
trabalho, indica, também, mais um exemplo de uma dupla existéncia entre
jogo e trabalho. Na medida em que os jogadores vdo sendo atravessados pela
I6gica do capital, por essa atmosfera penetrante que Fisher (2010) tdo bem
descreve, 0 espaco que uma vez ocupavam para jogar, um lugar de
descontracdo, imaginacdo e brincadeira, vai sendo também colonizado pela
I6gica capitalista e gradualmente transforma-se em mais um ambiente de
trabalho - mesmo quando ndo é. (Saar 2021: 66)
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Outro fator que ndo pode escapar da analise de Runescape como trabalho, nos termos
aqui estabelecidos, € a réplica de dinamicas do mundo fora do jogo dentro dele. A titulo de
exemplo, a insercdo de trabalhadores venezuelanos na economia do Runescape, pode ser
entendido como uma réplica da relagdo econdémica da Venezuela com a economia global.
Ambos operam como fornecedores primarios de mercadorias, em escalas vastamente diferentes.
No entanto, a direta ligacdo da economia interna do jogo com a economia global cria também
uma série de outras transformacfes que ndo sdo somente réplicas. A dindmica
jogadores/trabalhadores, por exemplo, é transformada pela ligacdo das duas esferas
econdmicas, como também, mais amplamente, a propria relacdo entre esse jogo e trabalho. Essa
ultima esta também ligada as transformaces acarretadas pela atmosfera, que penetra todas as

esferas do jogo, do que Fisher (2010) chama de realismo capitalista.

De fato, todos os trabalhos dentro do jogo Runescape sdo s6 um de incontaveis
exemplos de pessoas navegando as instabilidades inerentes ao capitalismo. Ao focar na
categoria de trabalho para a anélise do processo de gold farm no Runescape, portanto, abrem-
se diversas interrogacOes sobre a esséncia dessas instabilidades e do capitalismo de modo geral.
Como argumentamos em outro trabalho: ”’num mundo onde a centralidade do capitalismo para
as relacdes sociais é dissipada, aparentando ndo ser mais que um pano de fundo de todas as
relagdes (Fischer 2010), um jogo com liga¢Oes a uma economia global jamais poderia ser um
refuUgio ao capital, sendo mais um espaco de perpetuacdo dessa atmosfera do realismo
capitalista.” (Saar 2021: 62-63)
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