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Resumo—Este trabalho pretende analisar o contexto da
criacdo da hashtag FundDiverseGames no Twitter e a relacao
com a campanha de Critical Role lancada no Kickstarter.
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O objetivo é entender o impacto do algoritmo do site na
proliferacdo da hashtag e como a comunidade de design de
jogos faz uso das redes sociais, com base nos estudos sobre
algoritmo [8] [2] [6], cultura do fa [3], cultura participativa
[4] [7] e criatividade [5] [1]. A metodologia utilizada é analise
dos tweets que fizeram uso da hashtag, assim como dados
quantitativos de alcance da hashtag nas redes sociais.

Palavras-chave-RPGs; cultura participativa; redes sociais;
algoritmo

I. INTRODUCAO

Em 2018, a categoria Jogos no Catarse financiou 63
projetos pontuais € movimentou aproximadamente R$ 2
milhdes (Dados da Retrospectiva 2018 do préprio Catarse).
No Kickstarter, a categoria de Jogos arrecadou aproximada-
mente US$ 200 milhSes, com os jogos de tabuleiro sendo
responsaveis por US$ 165 milhdes (Dados publicados pelo
site Polygon em janeiro de 2019). Esse panorama ndo parece
que vai mudar tdo cedo, jid que 2019 comegou com a
campanha de aniversdrio de 20 anos do Tormenta, sistema
nacional de RPG, que arrecadou R$ 1,9 milhdo, batendo
recorde e se tornando a campanha de financiamento coletivo
mais bem sucedida do pais.

E em meio a esse contexto que surge a hashtag Fund-
DiverseGames, criada por Riley Rethal no twitter com o
intuito de promover jogos de criadores marginalizados e
ajudar a diversificar a industria. Outro ponto importante para
entender o contexto por trds da hashtag e das discussdes que
surgiram nas redes sociais na mesma época é o lancamento
da campanha de financiamento coletivo Critical Role: The
Legend of Vox Machina Animated Special, cujo sucesso
incentivou discussdes em torno da industria de jogos. Critical
Role é um show no Twitch em que um grupo de dubladores
profissionais estadunidenses jogam Dungeons & Dragons,
criado em 2015. A primeira histéria jogada ao vivo era
continuagdo de um jogo pessoal do grupo que estava em
andamento.

Neste rdpido panorama, ja € possivel identificar questdes
sobre cultura do fa [3] e cultura participativa [4] [7], questdes
sobre algoritmo [8] e seu impacto [2] [6]. Este artigo explora
tais questdes com o intuito de entender como elas afetam a
comunidade de design de jogos presente no Twitter.

Por questdes de organizacdo, a primeira parte discute
Critical Role e a trajetéria do show até a campanha no
Kickstarter, incluindo questdes de cultura do fa e cultura par-
ticipativa. A segunda parte fala especificamente da campanha
do Kickstarter. A terceira parte lida com a criagdo da hashtag
FundDiverseGames, discute sua relagdo com a campanha de
financiamento coletivo de Critical Role e avanca questdes
sobre algoritmo e o impacto que o algoritmo do Twitter
teve sobre a hashtag nos meses subsequentes. Por ultimo,
as consideracgdes finais lidam com como a comunidade de
design de jogos fez uso da hashtag e traz apontamentos para
pesquisas futuras.

II. O QUE E CRITICAL ROLE

Critical Role vai ao ar as quintas-feiras em canal préprio
no Twitch, um site dedicado a livestreams - transmissio
de conteido ao vivo - e ¢ assistido por pessoas de todo
o mundo. O primeiro episddio foi ao ar no dia 12 de margo
de 2015, quando Critical Role ainda era parte da empresa
Geek & Sundry.

O show consiste em um jogo de Dungeons & Dragons,
num cendrio criado por Matthew Mercer, Mestre do jogo
e dublador profissional. A primeira aventura comecgou em
2012, antes da criacdo do show, e terminou em novembro
de 2017, com 115 episédios transmitidos e totalizando 373
horas de jogo ao vivo. A segunda aventura comegou em
janeiro de 2018 e ja consta com 69 episddios.

Desde sua criacdo até o momento, Critical Role ja langou
dois artbooks (Chronicles of Exandria Vol. I e II), um livro
de campanha compativel com as regras de Dungeons &
Dragons (Critical Role Tal’dorei: Campaign Setting) e uma
série de quadrinhos pela editora Dark Horse (Vox Machina
Origins).

As aventuras jogadas no show criaram espaco para uma
comunidade de fas ativa e engajada com os produtos, desde
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criacdo de ilustracdes (fanarts) e fantasias (cosplay) a fanfics
(mais de 9000 histérias publicadas no site Archive of Our
Own).

Tal engajamento dos fas é exatamente o que Jenk-
ins (2007) vé como positivo no comportamento dos fas,
chegando inclusive a chamd-los de consumidores ideais da
contemporaneidade:

Antigamente, o consumidor ideal assistia tele-
visdo, comprava produtos e ndo respondia. Hoje,
o consumidor ideal fala bem do programa e ajuda
a divulgar a marca. O ideal antigo pode ter sido
a ‘batata de sofd’; o novo ideal é quase que
certamente o fa. (JENKINS, 2007, p. 361, traducdo
da autora)

Esse ideal de consumo tem relagdo com o que Shirky
(2011) chama de excedente cognitivo - a matéria-prima
usada pelas pessoas para produzir, compartilhar e consumir
informagdes e produtos culturais, seria o coletivo do tempo
livre dos cidadaos escolarizados e, de acordo com o autor,
deve ser entendido como um recurso global compartilhado
(7]

A equipe de Critical Role vé valor nessas produgdes dos
fas e a incentiva, criando galerias de fanarts e cosplays,
legitimando, assim, aquilo que vem do fa e abrindo espaco
para que esse engajamento continue crescendo.

III. A CAMPANHA NO KICKSTARTER

No inicio de 2019, a equipe de Critical Role langou uma
campanha no Kickstarter, um site de financiamento coletivo,
pedindo US$ 750 mil para financiar uma série de 4 episédios
animados baseados na histéria da primeira campanha jogada
no show. O projeto foi ao ar no dia 4 de marco de 2019.
Em apenas 40 minutos, eles bateram a meta. Em menos de
uma hora, eles tinham arrecadado US$ 1 milhdo. No final
do primeiro dia da campanha, eles tinham US$ 3 milhdes.

A campanha ficou aberta a doagdes por 45 dias e ar-
recadou pouco mais de US$ 11 milhGes, equivalente a
aproximadamente 1500% de arrecadacdio, com mais de 88
mil apoiadores e uma média de doacdo de US$ 128 por
pessoa (FIG 1).

Nesse periodo, a campanha foi noticia diversos sites de
noticia como Fortune, CNBC, Forbes, Variety e outros. Um
artigo publicado pela Polygon coloca o sucesso da campanha
em perspectiva:

De acordo com a publicagdo da industria ICV2,
as vendas em varejo de RPGs de mesa somaram
apenas US$ 55 milhdes do US$1,5 bilhdo da cate-
goria de hobby games em 2017. Se as estimativas
estiverem corretas, entdo Critical Role ja arrecadou
mais de 12 por cento da receita do setor inteiro de
varejo de RPGs de mesa em apenas alguns dias.
(HALL, 2019, s.p., tradu¢do da autora)

O sucesso da campanha também gerou discussdes sobre
o estado da industria dos jogos no Twitter (FIG 2 e 3).
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Critical Role: The Legend
of Vox Machina Animated
Special

Critical Role's The Legend of
Vox Machina reunites your
favorite heroes for a
professional-quality animated

special!

Created by

Critical Role
88,887 backers pledged $11,385,449 to

help bring this project to life.

Figure 1. Tela da campanha de Critical Role no Kickstarter

RPG people: "$99 for a PDF is too
expensive!"

Same RPG people: *TAKE ALL MY
MONEY, CRITICAL ROLE!!*

Figure 2. Tradugdo: “Pessoas do RPG: ‘US$ 99 por um pdf é muito
caro!” / Mesmas pessoas do RPG: ‘LEVE TODO O MEU DINHEIRO,
CRITICAL ROLE’”
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i'm just muting people. if you can't
understand that people living in
poverty feel bad when they see
millions of dollars move right past
them, then you probably lack a
sense of empathy. no one is
attacking your television program.

capitalism. sucks.

Figure 3. Tradugdo: “S6 vou mutar as pessoas. Se vocé ndo consegue
entender porque pessoas vivendo na pobreza se sentem mal quando veem
milhdes de ddlares passarem por eles, entdo provavelmente te falta um senso
de empatia. Ninguém esta atacando o seu programa de TV. O capitalismo
¢ uma droga.”

E importante destacar, porém, que a campanha de Critical
Role no Kickstarter ndo estd na categoria de jogos e sim na
de animacgdo. Apesar da histéria a ser contada pela animacao
ser inspirada numa aventura de Dungeons & Dragons, o
produto financiado € um desenho animado.

O que chama atengdo, nesse caso, ¢ a escolha da equipe de
Critical Role por fazer uma campanha no Kickstarter em vez
de buscar financiamento por meios mais tradicionais, con-
siderando que, como dubladores profissionais, eles possuem
contatos na indudstria de animacgd@o. Tal decisdo demonstra
certa confianca na légica de consumo da cultura do fa e
traca paralelos com o que Totaro e Ninno (2014) observam
na crise burocrdtica causada pela l6gica dos algoritmos:

Desde os anos 1980, a dindmica de colaboracdo
“horizontal” por meio de ajustes independentes
de atividades se tornou o eixo da rentabilidade
(...). Acaba que parcerias carregam um ‘“‘valor
agregado” (VAP), que agora é um elemento crucial
para uma boa posi¢cdo no mercado (...). [8]

Essa nog¢do de parceria é bem préxima a ldégica do
financiamento coletivo, que busca dividir os custos entre os
interessados no produto a ser financiado. No caso de Critical
Role, pode-se considerar que o valor agregado dessa parceria
¢ a relag@o do fa com o produto.

IV. #FUNDDIVERSEGAMES

A hashtag FundDiverseGames, que em portugués significa
financie jogos diversos, foi criada no mesmo dia que a
campanha de Critical Role foi lancada no Kickstarter. A
criadora, Riley Rethal chamou pessoas da comunidade de
RPGs de mesa (TTRPG, em inglés) pra compartilhar jogos
de criadores marginalizados usando a tag (FIG 4)
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‘@ BIRTHDAY RILEY

ok folks, if you're a marginalized
creator in the ttrpg community,
whether you write games or play
them, link your stuff with the
hashtag SO
everyone can give money to those
who need it!

{§ BIRTHDAY RILEY @

has anyone started some kind of thread or hashtag
for smaller/marginalized ttrpg writers/players’
kickstarters/patreons/kofis/etc that ppl can give
$20-%3 million to

Figure 4. Tweet de Riley Rethal, inaugurando a hashtag FundDi-
verseGames — Tradugdo: “Ok pessoas, se vocé é um criador marginalizado
na comunidade ttrpg, seja fazendo jogos ou jogando, coloca o link das
suas coisas com a hashtag #FundDiverseGames pra todo mundo poder dar
dinheiro pra quem precisa!”

Em entrevista a autora por mensagens diretas no proprio
Twitter, Riley relaciona a criacdo da tag diretamente com a
campanha de Critical Role:

Bem, eu vi as coisas sobre o kickstarter de
Critical Role e muitos dos meus amigos que
estdo envolvidos no espaco de RPGs de mesa,
eu inclusa, estavam frustrados com o montante de
dinheiro que eles estavam arrecadando imediata-
mente, considerando quantas pessoas na industria
mal estdo pagando as contas. A principio, eu achei
que alguém ja teria feito uma hashtag pra pro-
mover criadores menores € mais marginalizados,
por causa de toda a controvérsia, mas quando
eu procurei e nao achei nada, resolvi fazer eu
mesma. Conversei com gente no servidor RPG
Design Friends no discord pra ter ideias e Mossy
(@mossy_toes) sugeriu #FundDiverseGames.

De acordo com Riley, o objetivo era “promover pessoas
marginalizadas da industria e encorajar pessoas a dar apoio
monetario, especificamente, para aqueles que ndo tem al-
cance para arrecadar US$1 milhdo no primeiro dia de uma
campanha no Kickstarter”.

Ap0s a criacdo da tag, muitos desenvolvedores tweetaram
seus dados e criacdes, impulsionando a tag no algoritmo, na
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Check out
find more creators who also
deserve your support!

Figure 5. Tweet de Crit Role Stats — Traducdo: “Deem uma olhada na
#FundDiverseGames para encontrar mais criadores que também merecem
o seu apoio!”

esperanca de conseguir atengdo para seus projetos. Alguns
fas de Critical Role também ajudaram a divulgar a hashtag
(FIG 5).

A. O algoritmo

As discussdes em torno da campanha no Kickstarter e a
criacdo da hashtag alcancaram Matthew Mercer, o Mestre
das aventuras de Critical Role, que tweetou sobre a tag e
comentou sobre ela ao vivo no episédio daquela semana
(FIG 6).

E necessario explicar porque o tweet de Mercer foi
importante para a popularizacdo da hashtag e, para isso,
precisamos falar sobre algoritmo. Os autores Totaro e Ninno
(2014) definem algoritmos como fungdes recursivas:

[...] a classe de algoritmos coincide com a classe
de fungdes recursivas, e a teoria formal dos
nimeros ja demonstrou que esta ultima coincide
com uma classe especifica de fun¢des numéricas
(...). Entdo, através da mediagdo do conceito de
fungdes recursivas, pode-se concluir que a classe
de algoritmos coincide com essa classe de fungdes
numéricas em particular e, portanto, que qualquer
algoritmo € baseado em calculo numérico. [8]

Fungdes recursivas, como explicadas pelos autores, sdo
“como o fendmeno de repeti¢do infinita de imagens refletidas
por dois espelhos” [8]. Essencialmente, sdo fungdes que,
quando ativada por um dado inicial, sdo capazes de repetir
uma mesma instru¢do, incrementando o dado inicial, até que
a condi¢@o de encerramento seja alcancada.

Algoritmos sdo, entdo, fun¢des recursivas aplicadas aos
dados de qualquer programa ou plataforma digital que faga
uso deles, como Youtube, Google, Twitter e Facebook. O que
os autores pontuam é que eles ndo operam com nimeros:

Apesar da teoria nos dizer que algoritmos po-
dem sempre ser representados em termos de
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@) v o

While we work diligently (and
carefully) to prepare these next
stretch goals, | recommend you
have a look at the creators in the
threads below, and PLEASE peruse
the hashtag to
see some truly stellar projects out
there also in development. <3

(8) Matthew Mercer @ @

Thank you, James! Beat me to it. This Kickstarter
has already been insane & will allow us to do some
incredible things in storytelling. There are also
many other incredible people creating means for
you to tell your own stories. Check them out in the
thread below & support!
twitter.com/jamesjhaeck/st...

Figure 6. Tweet de Matthew Mercer falando sobre a hashtag — “Enquanto
trabalhamos diligentemente (e cuidadosamente) pra preparar as proximas
metas estendidas, eu recomendo que deem uma olhada nos criadores nos
fios abaixo, e POR FAVOR, olhem a hashtag #FundDiverseGames pra ver
alguns projetos estelares por ai que também estdo em desenvolvimento ;3”

fun¢des numéricas, eles nao necessariamente op-
eram com numeros. Por exemplo, o algoritmo que
coloca uma lista de palavras em ordem alfabética
aparentemente opera com objetos (as palavras)
que ndo sdo nimeros. Uma vez que algoritmos
sdo aplicados a objetos que aparentemente nao
sdo numeros, eles ganham uma forte conotagdo
prética, indo além da esfera do “conhecimento”
para invadir a esfera da “acdo”. [8]

No caso do Twitter, o algoritmo decide o que serd exibido
na sua pagina inicial. Em 2019, a empresa voltou com a linha
do tempo cronoldgica, deixando que as pessoas escolham
entre ver os tweets mais recentes ou os considerados “top”.
Para identificar quais tweets sdo “top”, o algoritmo mede
as impressdes do tweet, que inclui comentdrios, retweets,
curtidas, cliques, entre outras interagdes. Quanto mais im-
pressdes, mais pessoas verdo o conteido.

E é por isso que o tweet de Mercer é relevante. A
quantidade de impressdes aumentou a relevancia da hashtag
para o algoritmo, potencializando o nimero de usudrios do
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site que veriam o contetido publicado.

B. O impacto da hashtag

O periodo de maior atividade na #FundDiverseGames
foi no més de margo, pouco depois de sua criagdo e do
lancamento da campanha de Kickstarter de Critical Role.
Desde entdo, apesar de ainda estar em uso e ser mencionada
pela comunidade, o alcance da tag caiu consideravelmente
(FIG 7).

Uma possivel interpretagdo desses dados € que, sem
alguém que tenha uma boa posi¢do no algoritmo para impul-
sionar a tag, mesmo com 0 uso constante pela comunidade, a
hashtag nio consegue ir “além da bolha”. Pode-se tracar um
paralelo com o que Kulesz (2018) discute sobre o impacto
de inteligéncia artificial nas expressdes culturais: “se essa
tendéncia continuar, o palco estaria pronto para uma “bolha
perfeita” em volta dos usudrios, o que levaria a um nivel
sem precedentes de concentracdo na criagdo, producdo e
distribuicdo de bens culturais e servigos” [6].

Os algoritmos dificultam a propagacdo de informacdo
originada por usudrios “menos influentes”, o que afeta
de forma negativa artistas e criadores independentes, que
dependem do apoio do publico para se sustentar.

Riley, em entrevista, quando perguntada sobre qual ela
achava que tinha sido o impacto da hashtag na comunidade,
respondeu: “Eu ndo tenho certeza, mas gostaria de pensar,
ou pelo menos espero, que tenha conseguido gerar receita
para pessoas que precisam e merecem, que tenha colocado
nomes de novos designers em um espago mais publico”.

V. CONSIDERAQ()ES FINAIS

Durante o artigo, vimos como a categoria Jogos vem
crescendo no financiamento coletivo, tanto no exterior, pelo
site Kickstarter, quanto no Brasil, pelo Catarse; com um
foco nos jogos de tabuleiro, cujos projetos t€m sido bem
sucedidos, a exemplo do recente projeto de financiamento
da edicdo comemorativa do Tormenta, sistema nacional de
RPG. E nesse contexto que Critical Role, um show feito por
um grupo de dubladores profissionais que jogam Dungeons
& Dragons, langou um projeto no Kickstarter para financiar
uma série animada baseada no jogo e, em meio a discussdes
sobre o estado da industria de jogos, levou ao surgimento da
hashtag FundDiverseGames, criada por Riley Rethal com o
objetivo de ajudar a promover jogos e projetos de jogos de
criadores marginalizados.

Critical Role foi ao ar a primeira vez em 2015 e, desde
entdo, conquistou fas no mundo todo, que deram origem a
uma comunidade de fas ativa e engajada, que produz fanarts,
fanfics e cosplays, um exemplo do que Jenkins considerou
como “o novo ideal” de consumo (JENKINS, 2007, p; 361)
e um dos usos considerados por Shirky (2011) para o que
chamou de excedente cognitivo.

A campanha de financiamento coletivo lancada pela
equipe de Critical Role foi um sucesso rapido: bateram a
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meta em apenas 40 minutos e, em menos de uma hora, eles
tinham arrecadado US$ 1 milhdo. Ao final da campanha,
arrecadaram pouco mais de US$ 11 milhdes. Devido ao
sucesso estrondoso, a campanha foi noticia diversos sites
e gerou discussdes sobre o estado da industria dos jogos,
mesmo sendo um projeto na categoria de animacdo do
Kickstarter.

A criacdo da hashtag FundDiverseGames foi uma resposta
direta a essas discussdes que surgiram, com o0 objetivo
de jogos e criadores marginalizados, e teve adesdo da
comunidade, que divulgaram seus projetos usando a tag
na esperanca de conseguir atrair novos olhos. A hashtag
teve maior alcance depois que Matthew Mercer, integrante
da equipe de Critical Role, tweetou e comentou sobre no
préximo episédio do show. Essa interacao de Mercer elevou
a relevancia da tag para o algoritmo do Twitter.

Apesar do apoio momentaneo de Mercer, a tag perdeu
relevancia nos meses seguintes, mesmo com O constante
uso pela comunidade, indicando os efeitos adversos que o
algoritmo pode ter para comunidades criativas.

Kulesz discute o impacto de inteligéncias artificiais nas
inddstrias criativas, mas € possivel tracar um paralelo para
o impacto dos algoritmos: “a légica comercial de grandes
plataformas pode levar a um aumento na concentragdo
de recursos, dados e renda, e a um empobrecimento de
expressdes culturais a longo prazo” [6].

A producdo de jogos independentes se beneficia das
tecnologias digitais, que facilitam a produgdo e distribuicdo
dos produtos: a “distribuicdo de conteudo via plataformas
online tem o potencial de reduzir significativamente os
custos marginais de reproducdo e distribuicao e de diminuir
restri¢des fisicas e barreiras mercadolégicas” [2].

Porém, € preciso que entendam o funcionamento dos
algoritmos das plataformas que usam para que possam
ser eficientes ao atingir os publicos-alvo. Uma possivel
estratégia € se unir numa agdo planejada para atrair atencio
e impulsionar os trabalhos com a hashtag de maneira que a
torne relevante para o algoritmo:

A verdadeira novidade ndo é trabalho em equipe,
(...), mas o fato de que, antigamente o foco da
colaboragdo era o produto, agora € a sincronizacio
de atividades através de tecnologias de informacgao
e comunicag¢do envolvendo grupos geografica-
mente dispersos. [8]

Ainda assim, € importante pontuar que acdes individuais
ndo se comparam com a forga que empresas e grandes nomes
tém de influenciar a industria. Como pontuam as autoras
Hoelck e Ranaivoson:

a questdo crucial é até que ponto as plataformas
estdo dispostas a garantir que produtos culturais
marginais (por exemplo, produzidos por criadores
novos, produtores independentes ou origindrios de
paises pequenos) ndo s6 estejam disponiveis mas
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Figure 7. Gréfico do alcance (em verde) e do nimero de mengdes (em azul) da hashtag #FundDiverseGames no Twitter entre os meses de margo e junho.

também sejam promovidos de forma a compensar
pela falta de visibilidade inicial [2]

As autoras analisam plataformas OTT (Over The Top)
como Netflix, Amazon, entre outras, que mediam a relacio
entre diferentes grupos de usudrios em mercados multifac-
etados, mas € possivel fazer uma aproximacgdo com redes so-
ciais e a maneira como os algoritmos priorizam informagdes
dentro delas.

A partir do que foi visto no artigo, percebe-se que
criadores independentes podem se beneficiar de agir em
conjunto para impulsionar uma hashtag que divulgue seus
trabalhos, mas a logica dos algoritmos ndo garante que isso
serd suficiente para atingir um publico que esteja disposto a
investir financeiramente nos projetos.

Futuras possibilidades de avancar o estudo feito aqui se
encontram na possibilidade de entrevistar os criadores que
fizeram e fazem uso da hashtag para verificar o impacto
que a hashtag tenha tido em suas vendas e sua efetividade,
apesar do alcance reduzido; assim como fazer um estudo
comparativo com outras iniciativas de artistas independentes
para divulgar seus trabalhos nas redes sociais.
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