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Recreacao e Socializagao — Um estudo de comunidades de jogadores

online

Resumo

O tema das comunidades virtuais apenas comegou a ser considerado
seriamente pela antropologia ha relativamente pouco tempo, mas esta ja a revelar-se
uma area tdo complexa e interessante como as ja anteriormente estudadas no decurso
do desenvolvimento desta ciéncia. Através das novas tecnologias tem-se assistido cada
vez mais a proliferagdo de uma nova forma de socializagdo que transcende as

distancias fisicas e combina elementos de auto-expressao e projec¢ao de imagem.

Dentro deste vasto mundo de interacgdes virtuais, esta dissertagao pretende
abordar um de muitos contextos especificos — o de um dos maiores jogos online da
actualidade, j& com uma longa histéria, e mostrar como é ao mesmo tempo um
instrumento de diversdo e um meio de actividade social, no qual se cruzam uma
variedade de individuos como parte de diferentes comunidades. Mas mais que isso, é
também um meio complexo e multifacetado, com normas prdprias e com uma base de
apoio bastante envolvida. Varios milhGes de jogadores participam neste meio, alguns
encontrando-se fortemente investidos neste (por vezes em detrimento de outros
interesses) e uma porc¢ao significativa segue o seu desenvolvimento com interesse e
participa em eventos dentro e fora do jogo. Esta dissertacao pretende explorar este
meio, as suas particularidades e os seus participantes através da analise de material
existente sobre o tema e da observacdo em primeira mao das interacgdes enquanto

decorrem.

PALAVRAS-CHAVE: redes sociais, comunidades virtuais, efeitos sociais da tecnologia,
jogos online, internet, salde psicolégica, dindmicas de grupo, socializacdo online,

videojogos
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Introducgao

Para mim, a minha histéria pessoal com este jogo comegou ha varios anos,
guando este ainda se encontrava na sua fase de teste inicial. Inicialmente a ideia de
participar num jogo dependente de uma subscricdo mensal ndao me pareceu
particularmente apelativa, mas apds ter sido introduzido a essa versao beta por um
velho amigo, resolvi juntar as minhas poupangas de estudante. N3ao comecei a minha
actividade neste jogo até algum tempo depois do langamento, e naqueles tempos, em
2006, o jogo era bastante diferente da sua forma actual, tanto em termos de
mecanicas como de interface, comunidade e praticamente tudo o resto. As classes
tinham quests individuais que lhes permitiam obter algumas habilidades ou
equipamento Unico, o nivel maximo para uma personagem era 60 (serd 100 na
préxima expansdo com lancamento marcado para Novembro de 2014) e muitas das
tarefas como encontrar grupos para enfrentar desafios tinham de ser feitas
manualmente. Muitas das classes eram bastante frustrantes de jogar tanto durante a
experiéncia inicial como no endgame e muitas mecanicas sofriam de falhas
desajeitadas que resultavam em complicagdes desnecessdrias. A estabilidade dos
proprios servidores podia ser problemadtica, com guildas dedicadas a raids a
protestarem o facto de ficarem com as personagens imobilizadas e com as noites

arruinadas.

Ao longo dos anos, vastas melhorias foram desenvolvidas, tornando o jogo mais
divertido e cativante, ainda que dentro da comunidade em geral haja sempre alguns
que criticam tudo, com ou sem razao. Estes “profetas da desgraca” insistem que cada
alteracdo iminente vai arruinar o jogo, e que cada expansao € a pior de sempre, mas o
meio continua a mostrar vitalidade e renovacao, sendo bem-sucedido onde muitos
outros jogos online falham. Ao longo destes anos explorei as narrativas das duas
facgBes principais, das lutas entre si e contra forcas externas e internas. Através destes
prismas vi temas interessantes, alguns dos quais profundos, e de certa forma constatei
gue a evolucdo da histéria é também em parte um reflexo da comunidade de
jogadores. Ndao me passou despercebido o facto de nesta expansdao que agora termina
o conflito principal ecoar as vozes dos que clamam por mais guerra em Warcraft, com

as consequéncias que dai advém, nem o facto de uma boa parte desta ter sido passada



a combater criaturas (conhecidas como Sha no jogo) que encarnam alguns dos piores

vicios observados na comunidade em geral (principalmente ira, ddio e orgulho).

As minhas experiéncias com a comunidade variaram muito ao longo destes
anos. Presenciei cenas vergonhosas que me causaram grande repudio, mas assisti
também a momentos inspiradores e combates épicos. Algumas vezes senti a
necessidade de me retirar durante algumas semanas ou meses por me sentir
sobrecarregado ou cansado, mas o0 meu interesse ndo esmoreceu e espero poder
ainda continuar a observar futuros desenvolvimentos, especialmente considerando as
amizades que travei no jogo ao longo dos anos. Um acto tdo simples como ajudar um
estranho em aflicdo pode resultar numa longa conversa e numa amizade de varios
anos, e um encontro fortuito pode acabar por criar um relacionamento préximo.
Frequentemente encontrei semelhancas entre mim e os jogadores com que me cruzei,
e procuro ter paciéncia com os erros deles e ajudar os inexperientes da mesma forma
gue eu um dia recebi bons conselhos e ajuda quando ainda n3o sabia bem o que

estava a fazer.

Nem sempre consegui comportar-me da forma mais calma, e houve momentos
em que senti a necessidade de me afastar do vitriol da comunidade tal era o desgaste
psicolégico e a frustracdo que algumas situacdes me causaram, mas com o tempo
aprendi a ndo perder tempo com elementos tdéxicos e a simplesmente tentar divertir-

me.

Esta dissertacdo constitui para mim um grande desafio, ndo sé pela minha
relativa inexperiéncia na drea da antropologia, mas também pelo facto de estar a
tentar descrever um mundo e uma comunidade que podem evocar fortes reaccdes
emocionais. De certa forma constitui um olhar diferente e mais aprofundado sobre um

meio com o qual ja tinha alguma familiaridade.

Apds varios anos, embrenhado em aventuras virtuais que abrangeram quatro
continentes e outro mundo, esta continuacdo da saga comecada pelos jogos de
estratégia Warcraft na década de 1990 parece ainda estar longe do seu final. A ideia de
passar agora de simplesmente interagir com as varias comunidades neste jogo a

documentar os seus habitos faz-me sentir um pouco como a personagem interpretada



por Herman José no velho programa de comédia Herman Enciclopédia nas suas

parddias dos documentarios de David Attenborough.

Fig. 1 — Aqui estudando um espécime familiar

Ao longo da elaboracdo do texto procurei manter um nivel de seriedade
adequado, mas ndo consigo deixar de considerar esta mudanca de papéis uma
oportunidade divertida e interessante. Devido ao fendmeno de popularidade que se
revelou, o World of Warcraft tornou-se ndo s6 uma referéncia na indudstria como um
elemento de cultura geral, alvo de referéncias e parddias em varios media. Aqui
procuro de certa forma explicar que coisa estranha é esta e por que motivo tantos

jogadores se sentem cativados por ela.

Capitulo | - Estado da Arte

Inicialmente derivada de uma série de experiéncias de comunicagdo electrdnica
com fins cientificos e militares entre as décadas de 1960 e 1980, a internet tem um
historial de desenvolvimento complexo mesmo antes da sua emergéncia como um
meio de comunicacdo de massas. Porém, tais questOes estdo para além do ambito
deste trabalho, e apesar de constituirem um tema interessante, produziriam um
volume de texto compardvel ao do tema que se pretende aqui abordar. O que é
relevante referir, porém, é a forma como tomou uma vida prdépria a medida que o seu
uso como meio de comunicacdo se disseminou, tornando-se uma ferramenta
multifacetada com aplicacdes laborais, comerciais, cientificas, informativas, recreativas

e sociais. Esta mesma componente social tem sido objecto da atencdo da comunidade



académica, em parte sem duvida devido ao crescimento exponencial do nimero de
utilizadores a partir da década de 1990, derivado do desenvolvimento de interfaces
graficos e do envolvimento de companhias comerciais na sua disponibilizacdo ao

publico (Abbate 1999, Castells 2001).

Varios estudos tém mostrado a forma como este meio se tem estabelecido e
sido utilizado para fins de comunicagdo interpessoal tanto a nivel individual como
institucional, facilitando a transmissdao de dados e ideias (Christopherson, 2007). As
ciéncias sociais, em particular a sociologia e a psicologia, tém desde ha algum tempo
demonstrado interesse em estudar a forma como as interac¢ées mediadas por meios
tecnoldgicos diferem das decorrentes face a face, abordando tanto aspectos relativos
ao individuo como ao colectivo, entre os quais as possiveis transformacdes sociais
derivadas desta forma de comunicacdo (DiMaggio et al, 2001). Ainda assim, esta area
ndao tem recebido o mesmo nivel de atencdo da parte do sector da antropologia.
Tradicionalmente focada nas comunidades fisicas, com limites geograficos mais
definidos, e abordando depois as diasporas e as comunidades transnacionais que se
foram consolidando através dos fluxos migratdrios e dos desenvolvimentos
tecnolégicos que permitiram o contacto regular com as regides de origem, a
antropologia comegou apenas em tempos mais recentes a abordar a questdo das

comunidades virtuais.

“As is the case in other academic disciplines, anthropology’s interest in Internet based
social and communicative practices is relatively new, and a coherent anthropological focus or
approach has yet to emerge. Despite the early interest in new media and Internet phenomena
and an emerging anthropological literature, there have been relatively few ethnographic works

on computing and Internet technologies within anthropology.” (Wilson & Peterson, 2002)

Pela sua natureza, estas comunidades possuem algumas particularidades
distintas e tendem a focar-se em tdpicos de interesse varidveis. Algumas sao baseadas
na discussdo de tdpicos variados de interesse para os seus participantes, enquanto
outras servem fins comerciais, ou de agregacao social, ideolégica, étnica, recreativa, ou
de outros tipos. No seu funcionamento interno tendem a apresentar dindmicas tipicas
dos sistemas de interac¢gao humana, mas com particularidades derivadas da natureza

deste meio de comunicacao.



1.1 Contexto Especifico

Com os desenvolvimentos na area da informatica observados nas ultimas
décadas, em particular a internet e sistemas informaticos mais potentes e faceis de

utilizar, assistiu-se a proliferacdao de novas formas de socializagao e entretenimento.

Entre estas conta-se a expansao de funcionalidades dos jogos de video na area
das actividades de grupo. Eventualmente foram desenvolvidos jogos com o intuito de
serem jogados completamente online, em mundos virtuais onde se cruzam jogadores
de todas as proveniéncias. Actualmente existem trés grandes tipos de jogos online com
bases de seguidores na ordem dos milhdes, dispersos através de varias plataformas
(computadores e consolas): os FPS (First-Person Shooters), jogos frequentemente com
um cariz de simulagcdao militar que envolvem o uso de armas e outros recursos e
habilidades numa competicdo, geralmente entre equipas; os MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), também envolvendo competicdo entre equipas, mas com uma
vertente mais estratégica, com equipas mais pequenas, geralmente com cada jogador
a utilizar uma personagem pré-existente e a fazer uso do seu conjunto Unico de
habilidades; e, finalmente, os MMORPG (Massive Multiplayer Online Roleplaying
Game), provavelmente o género mais diverso nesta area, no qual cada jogador cria
personagens personalizadas e explora mundos virtuais em interac¢ao com outros
jogadores, com vertentes cooperativa e competitiva bastante pronunciadas nas quais
se formam grupos de dimensdes varidveis (geralmente entre os 3-4 e os 25 ou mais
elementos) para enfrentar desafios que seriam de outra forma impossiveis. Estas
actividades sdo geralmente designadas PvE (Player Versus Environment) e PvP (Player

Versus Player) respectivamente.

Um dos mais famosos exemplos deste Ultimo género, conhecido pelo nome
World of Warcraft, iniciou o seu funcionamento em finais de 2004 e mantém-se até a
actualidade como uma referéncia na industria e na comunidade devido a algumas das
suas caracteristicas. Concebido como uma sequela da série de jogos de estratégia em
tempo real (também conhecida como RTS, abreviatura de Real Time Strategy)

Warcraft, que ja contava com trés titulos principais anteriormente, esta entrada na



série manteve a tematica original num mundo que combina uma mistura de elementos
de fantasia, ficcdo cientifica e alguns toques de steampunk’, entre outros géneros. O
proprio universo da série tem uma histéria interna longa e complexa (a ponto de por
vezes 0s proprios escritores se perderem um pouco em alguns detalhes), e o sistema
de jogo em si tem sido modificado e melhorado ao longo dos anos de actualiza¢des e

expansoes.

Fig. 2— Mapa representativo de todas as diferentes areas acessiveis aos jogadores, incluindo as

gue serdo parte da préxima expansdo com langcamento marcado para Novembro de 2014

Varios elementos contribuiram para o sucesso deste jogo em particular, entre
0s quais a qualidade visual e da banda sonora, a variedade de ambientes abertos a
exploragdo, a beleza das paisagens e a variedade de actividades que a equipa por tras
do seu desenvolvimento procura melhorar e expandir. Com o seu sistema de aquisicdo
de uma licenca individual para criacdo de uma conta pessoal e acesso continuo aos
servidores através de planos de subscricdo ou periodos pré-pagos, este tem sido um

produto extremamente lucrativo, estimando-se que os rendimentos produzidos para a

1 , .~ . . . . .
Género de ficgdo baseado primariamente em elementos de tecnologia de maquinas a vapor e

numa estética de engrenagens mecénicas



companhia Blizzard Entertainment, a criadora da série, apenas por este titulo, tenham
ultrapassado os 10 bilides de dodlares em 2012. Estima-se que no seu auge, em
Outubro de 2010, tenha tido 12 milhdes de subscri¢cdes activas, e que o total de contas
de utilizador individuais por volta de Janeiro de 2014 tenha atingido os 100 milhGes
(Sarkar, 2014). O sucesso comercial deste jogo é evidente na forma como a Blizzard
Entertainment chegou ao ponto de langar uma campanha publicitdria envolvendo uma
série de celebridades iconicas como Chuck Norris, Mr. T, William Shatner, Ozzy
Osbourne e Jean-Claude Van Damme em anuncios curtos que os colocam no papel de
variadas personagens do jogo. Os lucros astrondmicos provenientes das subscricoes,
da venda de expansdes, tanto em edigdes normais como especiais com alguns extras
cosméticos como, mais recentemente, de itens cosméticos dentro do jogo e de
produtos variados relacionados com o jogo, desde figuras detalhadas de personagens
da narrativa e bonecos de peluche permitem a companhia algumas extravagancias

tanto publicitdrias como no tipo de decoracdo utilizado nos seus escritérios.

Fig. 3 — Estatua em frente ao edificio principal da Blizzard, representando uma personagem da

saga Warcraft

Apesar das oscilacbes periddicas no numero de subscricbes activas, os
servidores deste universo virtual albergam um nuUmero maior de pessoas que a

populacdo de alguns paises. Como tal, torna-se naturalmente um meio extremamente



propicio a diversos tipos de interac¢Ges sociais, uma vez que a qualquer dado

momento é possivel deparar com uma variedade de personalidades.

Para muitos dos participantes neste meio virtual, este trata-se claramente de algo mais
que apenas outro jogo. Em primeiro lugar observa-se uma forte vertente colectiva, com uma
forte tendéncia para os jogadores se agregarem em comunidades internas conforme os seus
interesses e personalidades dentro do jogo. Estas comunidades, designadas guildas segundo
a terminologia interna, possuem dinamicas internas préprias e cada uma acaba por ter
as suas particularidades e prioridades. As que perduram sdao regra geral grupos
fortemente unidos e por vezes as suas interacgdes ndo se limitam ao ambito do jogo.
Como salientado por alguns elementos da comunidade e por alguns estudos
efectuados sobre a area, existe um certo grau de permeabilidade entre a vida online e

offline.

“Games, such as WoW, are so expansive that they permeate the players' actual-world
lives, essentially breaching what Johan Huizinga refers to as the “Magic Circle,” (Huizinga

1955). The game has crossed that boundary of just existing in the game.” (Halpern 2012)

Relacionamentos pessoais profundos comecaram através de conhecimentos
travados no meio online, e amigos de longa data tiveram desavencas por causa de

acontecimentos durante o tempo de jogo.

Outros aspectos salientes sdao a dinamica criada pela divisdo do universo do
jogo entre duas facgdes opostas e em conflito constante. Através do envolvimento dos
jogadores a medida que movem as suas personagens por esse espaco e acompanham
os desenvolvimentos da histéria, alguns acabam por desenvolver uma preferéncia
marcada e algo apaixonada por uma das fac¢Oes, o que dd azo a frequentes discussoes,
manifestacdes de orgulho e outros actos que tipicamente se observam em adeptos de
clubes desportivos. Muitos jogadores sentem-se profundamente envolvidos no meio e
seguem apaixonadamente a sua evolucdo. Basta ver, por exemplo, o nimero de
pessoas que todos os anos se deslocam a convenc¢do organizada pela Blizzard
Entertainment, conhecida como Blizzcon, assim como a rapidez com que os bilhetes se

esgotam.

Assim, para tentar compreender e explicar a natureza e dimensdo social deste

fenomeno, este estudo propde-se consultar algum do material existente sobre este



meio e sobre a tematica, combinando estes dados com observagdes destas interacgdes
no meio propriamente dito, entrevistas a alguns jogadores de longo curso e as
observacOes e experiéncia pessoal deste autor. Simultaneamente serdo abordados
outros aspectos relacionados, entre os quais a forma como a natureza virtual das
interaccOes pode alterar as percepcdes dos participantes e providenciar um terreno
fértil para comportamentos e atitudes anti sociais. A questao dos elementos téxicos na
comunidade que causam incdmodo aos que os rodeiam de varias maneiras torna-se
aqui um elemento chave, dada a dimensao deste meio virtual e a sua orientacdo para
actividades de grupo. A exacerbacdo de impulsos egoistas ou competitivos é um
fendmeno documentado e frequentemente observado, e tém-se procurado formas de
combater os maus comportamentos para evitar causar incOmodos a comunidade em

geral.

Estranhamente, varios estudos parecem ter resultados algo contraditérios
sobre os efeitos da exposicdo prolongada a ambientes online. Alguns estudos
demonstraram um risco acrescido de isolamento, em particular para utilizadores mais
jovens, (Orleans & Laney, 2000) assim como de desenvolvimento de comportamentos
aditivos (Gruesser, Thalemann, & Griffiths, 2007) e a erosao de rela¢des offline (Kraut,
Rice, Cool, & Fish,1998b; Kraut et al., 1998a). Mas depois verifica-se que outro grupo
de autores apresenta resultados no sentido de os jogos online possuirem potencial
para efeitos positivos, nomeadamente o reforco de amizades pré-existentes (Williams
et al. 2006), e o aspecto social é apresentado como um dos motivadores mais fortes
dos jogadores para a continuacdo da experiéncia (Frostling-Henningsson, 2009; Jansz &
Martens, 2005; Jansz & Tanis, 2007). No decurso deste estudo serdo feitas algumas
comparacdes entre estas afirmacOes e as situacdes observadas e documentadas, na

tentativa de encontrar uma explicacdo para estas aparentes contradigGes.

1.2 Objectivo do Estudo

Durante o meu percurso no mestrado em Antropologia Aplicada, uma série de
guestdes antigas reemergiram, tomando depois a forma da ideia central deste

trabalho. Tendo alguma experiéncia com o meio dos jogos online, em especial o World



of Warcraft, pensei que seria interessante e relevante em termos antropoldgicos fazer
uma tentativa de analisar e caracterizar as comunidades que se formam no seu
contexto, os seus objectivos e motivacdes e a forma como os diferentes tipos de
jogadores desenvolvem actividades sociais dentro desta plataforma. O meio online nao
é completamente diferente do meio fisico, possuindo igualmente os seus grupos com
interesses proéprios, as suas cliques, as suas disputas e facgdes. No entanto a forma
como se combinam aqui varios objectivos, quer ludicos, quer sociais, e a natureza
deste tipo de comunidades que abrangem individuos de origens e mentalidades
diversas constituem objectos de estudo interessantes. Como tal, parti de uma simples
pergunta que frequentemente me ocorreu: O que atrai toda esta variedade de
individuos para este jogo online e os mantém |34 activos? Uma grande parte dos
jogadores com quem interagi ao longo dos anos referiu sempre a forma como um dos
grandes motivos pelos quais se mantinham activos era poderem divertir-se com
amigos. A partir dai procurei igualmente caracterizar os diversos grupos tipicos de
jogadores que tendem a agregar-se segundo interesses partilhados e a forma como o
jogo se torna um meio de socializacdo tanto com conhecidos como com estranhos.
Mas ao mesmo tempo colocam-se questdes perniciosas, relacionadas com o dominio
da saude mental e comportamentos aditivos. Assim este estudo foi também buscar
elementos da psicologia, no intuito de comparar as afirmacgdes de diferentes autores
sobre este tépico entre si e em relacdo as observacbes de campo e a experiéncias

pessoais no decurso desta andlise.
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Fig. 4 — Dispensa comentarios

1.3 As Bases — Introdugao ao Sistema

Num mundo virtual com uma histéria longa e complexa, o jogador é colocado
no papel de uma personagem de origens variadas conforme a raca e classe, que vai
progredindo até se tornar uma figura heroica épica na histdria da qual faz parte. Cada
expansao lida em regra com um conflito em grande escala com repercussodes globais,
variando as ameacas desde guerra aberta entre as fac¢bes principais, pragas de
mortos-vivos, dragdes enlouquecidos e invasdes de outros mundos. Pelo meio
introduzem-se tangentes bizarras envolvendo viagens temporais e a prevencdo de

desastres ainda maiores.

Apesar de uma grande parte da narrativa em expansGes passadas ser
impulsionada por NPCs aos quais era atribuido o protagonismo, o que muitas vezes
levantou queixas de que os jogadores eram tratados como aderecos irrelevantes,
neste momento a énfase é colocada em fazé-los sentir-se uma parte central e essencial
da histéria. A partir de certas fases do jogo, tendo a personagem adquirido experiéncia
e prestigio, esta comeca a ser reconhecida pelos NPCs e a receber tarefas mais
complexas e dificeis por parte de individuos e fac¢des mais importantes, abrindo
também a possibilidade de enfrentar desafios épicos como batalhas em larga escala ou
combates de grupo contra varios tipos de inimigos poderosos e até obter cobicados

itens lendarios que requerem um investimento consideravel de tempo e paciéncia.
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Tratando-se de um jogo pertencente ao género MMORPG, o World of Warcraft
tem duas grandes caracteristicas principais. Em primeiro lugar, a forma como é jogado.
RPG significa Roleplaying Game, e tudo comeca com a criacdo de uma personagem,
escolhida através de uma combinagdo de raca e classe. Cada raga tem uma selecgao de
classes disponiveis, cada uma com algumas habilidades especiais que pretendem
adicionar alguma variedade, e cada conjunto de ragas encontra-se afixado a uma das
duas faccOes principais, Alliance e Horde. Existe ainda uma raca que foi adicionada na
Ultima expansdo e que tem a opgdo de se juntar a um dos lados apds a conclusao da
histéria da sua area inicial. Cada jogador personaliza o aspecto da sua personagem
através da escolha de varios modelos diferentes, masculinos ou femininos, com uma
série de caracteristicas faciais, tonalidades de pele, penteados e outros aderecos

conforme a raca.

Estdo presentes algumas das racas tipicas da fantasia classica, reinterpretadas
no mundo de Azeroth no qual decorre a ac¢do, mas também vdrias outras que
constituem material original. O objectivo principal é desenvolver as personagens,
explorando a histéria de fundo das varias zonas através de tarefas denominadas
quests, através das quais obtém pontos de experiéncia (vulgo XP) que lhes permitem
subir de nivel, aumentando as suas capacidades e desblogqueando novas habilidades.
Mais tarde, ao atingir o nivel 10, é permitido escolher uma especializagdo dentro da
classe da personagem, a qual permite definir melhor o seu papel e habilidades. O acto
de subir de nivel, por si, torna a personagem mais poderosa ao desbloquear novas
habilidades, mas uma grande parte da progressao esta ligada a obtencdo de pecas de
equipamento que aumentam os atributos e permitem assim um desempenho mais
eficaz. Também importante é a capacidade do jogador para aprender as mecanicas da
sua classe e dos combates, uma vez que existe uma variedade de situacdes em que um
erro pode ser fatal tanto para o prdprio como para outros membros do grupo. Apesar
da morte da personagem ser no maximo uma inconveniéncia temporaria, corrigida
através de uma corrida em forma de espirito a partir do cemitério mais préoximo ou de
um feitico apropriado, representa tempo perdido e uma penalizacdo sob a forma de
danos no equipamento envergado, o qual requer reparagdes regulares junto de NPCs

especializados para se manter funcional.

12



Dentro deste jogo existem trés papéis fundamentais, cuja coordenagao é
indispensavel para o sucesso de qualquer grupo. O primeiro, conhecido como tank,
tem por funcdo proteger o resto do grupo, geralmente atraindo a atencdo do inimigo e
absorvendo o dano causado por este, de forma a permitir que os restantes membros
do grupo sobrevivam e desempenhem as suas funcdes. O segundo, conhecido como
healer, tem por tarefa curar os membros do grupo e remover efeitos prejudiciais
utilizados por alguns inimigos. Todas as classes capazes de entrar nesta especializacdo
possuem igualmente a capacidade de reanimar personagens de jogadores mortas.
Finalmente, o papel mais comum, conhecido como damage ou mais vulgarmente DPS
(abreviatura de damage per second), tem a tarefa de utilizar a distrac¢do criada pelo

tank para dizimar o inimigo.

Cada classe tem a sua prépria histéria de fundo no panorama do jogo, e nem
todas as classes podem enveredar por todas as especializagdes. Dentro da selec¢ao de
classes disponivel encontra-se desde lutadores puramente marciais e cacadores que
utilizam armas de fogo, juntamente com armadilhas e animais domesticados a
utilizadores de artes misticas de varias tradicGes diferentes e classes com habilidades
hibridas. Os tipos de magia vistos e utilizados no jogo apresentam elementos de
inspiragdo variada, desde os classicos feiticeiros dos contos de fantasia até utilizadores
de artes sombrias provenientes de varias fontes. Existe também classes dedicada ao
shamanismo, cujo poder deriva de pactos com os elementos e variados espiritos, e
possui a capacidade de comunicar com ancestrais, numa adaptacao clara da figura do
shaman classico com a qual muitos antropdlogos estardo familiarizados. Um exemplo
interessante de uma adaptacdo mais radical é sem duvida a classe dos druidas, que no
jogo possuem varias habilidades magicas relacionadas com o sol e a lua e a capacidade
de se transformarem em vdrios tipos de animal (ou arvores) conforme a sua
especializagdo. Outra figura cldssica aqui presente e facilmente reconhecivel é a dos
paladinos, que utilizam uma combinacdo de pericia marcial e magia sagrada,
facilmente reconhecivel pela abundancia de luz dourada. Mais recentemente foi
introduzida uma classe de monge, claramente inspirada pela ficcdo oriental e pelos

filmes de artes marciais classicos.
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A titulo de curiosidade, cada classe possui conjuntos de equipamento
exclusivos, denominados tier sets, os quais sao obtidos em raids e possuem estilos
estéticos proprios que representam de forma icdnica a classe a que se destinam. Sao
instantaneamente reconheciveis e a sua obtenc¢do é frequentemente considerada um
indicador de progresso e uma marca de prestigio. Existe igualmente um conjunto
adicional para cada classe, disponivel por tempo limitado para aqueles que forem
capazes de completar uma série de desafios cronometrados sob a forma de versdes de
dificuldade superior das instances visitadas anteriormente durante as quais o nivel de
poténcia do equipamento dos participantes é alterado para um patamar que os obriga
a participar em situacdo de igualdade. Esta opg¢do serd descontinuada brevemente,
pelo que existe uma grande ansiedade entre alguns membros da comunidade para

completar esses desafios a tempo.

A segunda caracteristica fundamental do jogo é, obviamente, o multiplayer.
Sendo um jogo online, foi concebido e estruturado de forma a promover e requerer a
interaccdo entre os jogadores. Varios desafios sdao destinados a ser enfrentados em
grupos de tamanho varidvel, sendo os principais denominados dungeons. Nestes,
grupos de 5 jogadores juntam-se para varrer uma area separada, populada por
inimigos mais fortes que o normal e por alguns bosses, no intuito de obter experiéncia,
equipamento e completar quests. Para impedir que o numero avassalador de
jogadores crie problemas neste tipo de situacdes, as dungeons existem num sistema
separado do mundo aberto, e cada grupo que passa pela entrada é encaminhado para
uma copia particular do local, denominada instance. Antes da introducdo do sistema
de matchmaking conhecido como Dungeon Finder, os jogadores eram forcados a
reunir um grupo através dos canais de comunicacao dentro do servidor e a deslocar-se
manualmente até a entrada. Dada a dificuldade em encontrar substitutos no caso de
um membro do grupo resolver desistir, este podia ser um afazer trabalhoso e
frustrante. A introducdo do Dungeon Finder permitiu aos jogadores inscreverem-se
num sistema automatico que os coloca em espera e forma grupos de acordo com a
especializacdo dos elementos disponiveis, permitindo-lhes assim continuar outros
afazeres. Quando um grupo é formado, uma janela aparece no interface e todos os

participantes podem ser transportados para o local instantaneamente.
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Outro detalhe interessante sobre este jogo é a forma como a economia interna
¢ movida pelos préprios jogadores. Cada personagem pode aprender até duas
profissdes principais que se relacionam com a recolha de materiais em estado bruto
por todo o mundo e com a sua transformagdo em itens que podem ser utilizados.
Todos os dias, milhares de objectos sdo transaccionados através de um sistema de
leildes automatizado, e muitos jogadores dedicam-se profundamente a acumulagdo de
riqueza dentro do jogo, quer através da venda de produtos manufacturados quer de
itens raros e bastante dificeis de obter, geralmente de valor cosmético, pelos quais
existem frequentemente individuos dispostos a pagar altos precos. Da mesma forma,
cada guilda tem frequentemente alguns membros encarregues da recolha e
processamento de materiais para a producdo de certos itens consumiveis cujos
beneficios tempordrios sao utilizados para melhorar o desempenho durante os raids e

outras actividades desafiantes.

Para impedir a acumulacdo excessiva de moeda dentro do jogo e possiveis
desequilibrios na economia resultantes dessa situacdo, foram implementados factores
denominados gold sinks, literalmente sorvedouros de ouro. Estes consistem em
objectos, geralmente cosméticos, adquiridos a partir de certos NPCs ou fabricados
pelos proprios jogadores mas requerendo certos componentes obtidos apenas por
NPCs. Em ambos os casos, a obtencdo ou producdo desses itens é extremamente
dispendiosa e vista como um sinal de prestigio ou ostentacdo. Enquanto alguns desses
itens possuem um custo associado bastante elevado mas relativamente acessivel a um
jogador dedicado, existem alguns, nomeadamente montadas de trés lugares com
funcionalidades extra como NPCs que permitem efectuar reparagdes ou um conjunto
de panteras feitas a partir de pedras preciosas, cujo valor total os retira do alcance do
jogador comum. Da mesma forma, em expansodes passadas, o processo de obtencdo
de itens lendarios frequentemente envolveu passos que requereram um investimento
consideravel em materiais raros ou um pagamento substancial a um NPC para

progredir apés um certo ponto.
1.4 Panorama Demografico / Evolugao

Dadas as dimensdes e o caracter mutavel da base de utilizadores, qualquer

levantamento demogréfico seria extremamente dificil de realizar e quaisquer dados
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obtidos rapidamente se tornariam desactualizados. A alternativa mais préoxima em
termos de praticabilidade seria o levantamento das personagens criadas e mantidas
dentro do jogo e os niveis de actividade nos varios servidores ao longo do tempo, algo
que é feito por alguns sites independentes. No entanto, esses dados pouco indicam
sobre os jogadores em si, visto que cada conta de utilizador pode conter até um
maximo de 50 personagens distribuidas por varios servidores, e esses sites apenas
mantém um registo das personagens, organizadas por nivel, raca, classe, guilda,
faccao, servidor e regido. Ainda assim, os referidos dados produzem algumas
informacgdes interessantes em termos das preferéncias dos jogadores. A maioria
significativa destes prefere criar personagens humanas e do sexo masculino, ainda que
haja uma variedade considerdvel de escolhas raciais dentro do jogo e uma porgao
significativa de jogadoras do sexo feminino. Nota-se também que a maioria dos
jogadores activos procura de forma consistente alcancar o nivel maximo permitido
pela expansdo actual, com o objectivo de desenvolver as suas personagens e participar

em actividades reservadas ao nivel maximo, o designado endgame.
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Um facto que alguns sites independentes dedicados a recolha de dados
estatisticos permitiram apurar, porém, é que uma porgao significativa da actividade no

jogo parece decorrer entre o fim da tarde e a meia-noite (hora do servidor).

Sabe-se que o numero total de subscri¢des activas tem variado ao longo dos
anos, tendo atingido os 12 milhdes em Outubro de 2010, num total de 100 milhdes de
contas de utilizador individuais em Janeiro de 2014. Presentemente estima-se que o
numero de subscrices activas ronde os 7,2 milhdes, mas com mais uma expansao ja
no horizonte, prevé-se que estes nimeros possam ainda mudar com o regresso de
jogadores inactivos. Os numeros de subscri¢cdes activas tendem a seguir um padrao,
aumentando consideravelmente durante os primeiros meses de uma nova expansao
até atingirem niveis estaveis, sofrendo depois um declinio a medida que o conteldo
perde a sua novidade e os jogadores se cansam de repetir as mesmas actividades nas
mesmas zonas. O lancamento de cada nova expans3ao tende a ter um impacto
consideravel na base de jogadores, principalmente quando o conteudo anterior ja é
conhecido ha bastante tempo. Até agora cada expansdo tem tido um periodo final
durante o qual é introduzido o uUltimo raid que encerra o capitulo da histdria, que pode
durar entre varios meses a mais de um ano. E ao fim desse periodo que muitos
jogadores comecam a perder o interesse, pelo que a Blizzard Entertainment procura
comecar a divulgar material sobre a expansao seguinte e a sortear chaves de acesso

para a versao de teste desta assim que atinge uma certa fase de desenvolvimento.
Capitulo Il = Dinamicas Sociais
1.1 Motivagoes

Como seria de esperar de um meio desta dimensdo e alcance, ndo existe
apenas um elemento motivador uUnico e exclusivo que atrai a totalidade dos
participantes. Em vez disso, cada um é impelido por um conjunto prdéprio de

interesses.

"Many MMOGs provide rich virtual environments facilitating socialization and
interactions on group levels (Yee, 2006a,b; Castronova, 2005) Motivation of players to
participate in MMOGs are highly heterogeneous, ranging from establishing friendships, gain of

respect and status within the virtual society, to the fun of destroying the hard work of other
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players. Besides economical and social interactions, modern MMOGs also offer a component
of exploration, e.g. players can explore their ‘physical’ environment, such as specific features
of their universe, ‘biological’ details of space-monsters, etc., and share their findings within

‘specialist’ communities." (Zhell & Stefan, 2010)

Enquanto alguns jogadores procuram simplesmente explorar um vasto mundo
virtual e a sua histdria, outros aproveitam também a oportunidade para formar
contactos e formar comunidades. Alguns procuram constantemente novos desafios,
quer através de combates PvP, quer eventos de PvE em maior escala designados por
raids e que requerem coordenacao eficaz entre grupos de entre 10 e 25 jogadores.
Outros ainda exploram os recantos do mundo virtual em busca de itens raros

coleciondveis.

Uma parte importante da comunidade dedica-se ainda a documentar todos os
aspectos do jogo em sites especializados, recolhendo e partilhando informacgdes sobre
conteudos actuais e futuros, assim como guias para varios desafios. Outros elementos
da comunidade dedicam-se a criar modificacGes para o interface do jogo, dentro dos
parametros permitidos pela companhia, com o intuito de melhorar a experiéncia de
jogo e optimizar alguns elementos. Com o passar dos anos, algumas das
funcionalidades destas modificagdes acabaram por ser integradas no interface padrao
em reconhecimento da sua utilidade. Seria legitimo dizer que o esforco efectuado pela
comunidade para dissecar e catalogar toda a informac¢do possivel sobre o jogo é
comparavel ao dos programadores da Blizzard envolvidos na sua criagdo. De facto,
existe uma relacdo de proximidade entre a companhia e membros notdveis dessas
comunidades, os quais frequentemente sado recrutados para eventos como sorteios de
chaves de acesso a versdes de teste das expansdes seguintes ou sao alvo de pequenas

homenagens sob a forma de itens dentro do jogo com os nomes das suas personagens.
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Fig. 6 — Alguns esteredtipos sobre gamers

1.2 Grupos-Tipo

Dentro da comunidade acabaram por se formar e enraizar alguns grupos tipicos
com base em certos padrdes de comportamento e interesses. Alguns acabam até por
se tornar esteredtipos e caricaturas de jogadores infames, mas no interesse do rigor do

trabalho focar-me-ei apenas nos principais grupos tipicos de jogadores.

Por um lado existem guildas formadas primariamente por jogadores casuais
que procuram apenas divertir-se esporadicamente e desenvolver as suas personagens.
Estas contém jogadores de nivel de habilidade varidvel e sdo extremamente
numerosas, mas ndao muito activas. Tendem a proliferar de forma volatil e a
desaparecer tdo depressa como aparecem. Invariavelmente tém uma politica de
convidar novos membros indiscriminadamente, o que pode resultar em friccbes

internas ou num ambiente em que ninguém se conhece nem fala entre si.

Por outro lado temos guildas com um nivel de organizacdo intermédio,
geralmente formadas por um grupo de amigos que depois procuram expandir a sua
rede de conhecimentos com o objectivo de enfrentar os desafios dos raids, mas sem
sacrificar o bom ambiente e a convivéncia agradavel e descontraida. Estas tendem a
ser bastante estdveis desde que os membros originais permanegam por perto e
consigam ser selectivos relativamente a novas entradas. Os raids, no geral, sdo

considerados os eventos principais do jogo, requerendo excelente organizagdao e
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coordenagdao entre 10 a 25 elementos de um grupo para enfrentar inimigos
consideravelmente mais fortes que o comum, e os bosses, que utilizam uma série de
mecanicas que podem dizimar os incautos e os desatentos. Num raid, cada elemento
do grupo é responsavel por fazer a sua parte, em coordenagdao com os restantes, pelo
gue se é necessdria uma grande capacidade de trabalhar em equipa e uma grande
resisténcia a frustracdo. Ndo surpreende, assim, que a derrota de um boss pela
primeira vez constitua um marco na histéria de uma guilda. Apesar da satisfacao do
feito em si, um grande elemento de enfrentar bosses é obter acesso a equipamento de
nivel superior, que depois permitird enfrentar desafios maiores. Alguns bosses de final
de zona ou de expansdo podem ser fontes de bdnus adicionais, sob a forma de itens

cosméticos ou titulos que podem ser afixados as personagens que os derrotarem.

Um dos tipos de comunidade mais estranho e controverso sao as guildas auto
intituladas hardcore que se formam com o intuito exclusivo de efectuar raids nas
dificuldades mais elevadas, frequentemente competindo entre si para serem as
primeiras a completar novos conteudos quer a nivel de servidor, regional ou mundial.
Estes grupos costumam ter padrdoes de desempenho invejados pelo resto da
comunidade e exigéncias em termos de dedica¢dao bastante pesadas. Os seus métodos
e atitudes sdo polarizantes entre a comunidade. Enquanto alguns procuram imita-los,
frequentemente tornando-se elitistas e arrogantes sem nenhum do seu sucesso,
outros desprezam-nos pelo que consideram uma fixacdo obsessiva pelo primeiro lugar
no que deveria ser uma diversdo. Complicando mais a questdo, algumas dessas guildas
comecaram a obter patrocinios devido aos seus sucessos, o que levanta questdes
sobre a transformacdo de um passatempo numa profissdo. Da mesma forma, algumas
dessas guildas, nessa ansia de ultrapassar a concorréncia, por vezes recorreram a
métodos desonestos, desde o aproveitamento de erros de programacdo a alteracoes
intencionais ao programa do jogo. Esses actos foram pesadamente punidos quando
descobertos e mancharam a imagem dos grupos envolvidos, mas o facto de terem

ocorrido em primeiro lugar é por si sé um sinal preocupante.

Existe ainda outro grupo que tem proliferado neste meio, ainda que
frequentemente ndo receba o destaque dos demais. Uma porcdo dos jogadores

dedica-se pelo menos parcialmente a actividades de roleplay (vulgarmente abreviado
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por RP) ndo so utilizando as personagens que criam dentro do jogo para explorar esse
mundo virtual, mas também criando novas personas e enredos que depois vao
encenando entre si, utilizando o sistema do jogo como uma plataforma para as suas
proprias histérias. O fendmeno do roleplay em si, assim como algumas das
particularidades observadas na comunidade em geral, encaixam-se na teoria de alguns
autores segundo a qual o anonimato encontrado no meio online permite ao individuo
um certo tipo de liberdade que pode ser utilizada para manifestar ou explorar

diferentes facetas das que normalmente sdo mostradas nas interac¢des do dia-a-dia.

“The final factor that was associated with anonymity is autonomy. Autonomy involves
the chance to experiment with new behaviors without fear of social consequences. Individuals
can use their anonymity to almost become a different person without fear of being identified
and negatively evaluated by those they know. This factor may lead to an extreme sense of
freedom for the individual and allow him or her to engage in behaviors typically disapproved of
by others without fear of the consequences that may ensue as a result.” (Christopherson,

2007)

Fig. 7 - Burnout

11.3 Saude Psicoldgica e Relagdes Sociais

No geral, é legitimo afirmar que os videojogos tendem a receber um

tratamento negativo por parte dos media e dos autores de estudos psicoldgicos, os
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quais se focam tendencialmente nos aspectos negativos e frequentemente procuram
associa-los com problemas de adi¢dao, depressdo e agressividade (Granic et al, 2014).
Em particular, cada vez que ocorre um incidente violento em paises como os Estados
Unidos, em particular envolvendo adolescentes existe um esforgo rapido para atribuir
a origem da situacdo aos jogos, em especial os ditos violentos, como se estes

constituissem a fonte de todo o mal.

Uma grande preocupagao que sempre esteve presente em relagdo aos jogos
online, e a internet e aos jogos de video em geral, é a questdao dos comportamentos
aditivos. Existem ja estudos significativos sobre esta area, incidindo principalmente
sobre adolescentes (Kuss et al, 2013) e estudantes universitarios (Hsing et al, 2009). As
percentagens de casos detectados variam entre diferentes paises, mas existem
padrdes prevalecentes, sendo esta condicdo mais frequente entre jovens do sexo
masculino com fraca auto-estima e fracas ligacdes sociais. Factores de personalidade,
como tendéncias neurdticas e problemas psicoldgicos pré-existentes foram apontados
como outros factores potenciadores desta condi¢dao. De forma geral, o factor inicial
responsavel pelo desenvolvimento destas adi¢cbes parece ser frequentemente uma
combinacdo de soliddo, fraca auto-estima e outros sintomas entre os quais se pode

incluir depressao.

A questdo principal que parece emergir durante a analise de literatura sobre o
tema da adicdo a internet e aos jogos online é a forma como esta ndo surge num
vacuo. Varios estudos sobre a drea sugerem que estes comportamentos sdo ou surgem
primariamente como uma reacc¢do a um isolamento social e a uma grande dificuldade
em formar ligacOes interpessoais. Esta situacdo pode ser particularmente problematica
durante a adolescéncia, quando o individuo comeca a relacionar-se com um numero

maior de pares e se encontra ainda a consolidar a sua prépria personalidade.

A nocdo de auto-eficdcia social foi apontada como um factor mediador
bastante significativo no desenvolvimento de auto-estima, bem-estar emocional e
comportamentos pro-sociais. Da mesma forma, individuos com dificuldades em
relacionar-se com os outros tendem a desenvolver uma série de problemas de
ansiedade social, soliddo, comportamentos evitantes e depressao. (Iskender & Akim,

2010) A capacidade de um individuo se relacionar com os outros tem também um
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grande impacto na auto-estima e na capacidade de resisténcia a eventos causadores
de stress ao longo da vida. Estas capacidades comecam a desenvolver-se desde a
infancia, mas é numa fase posterior que a sua necessidade se torna mais saliente e o

seu impacto mais pronunciado.

Sendo a adolescéncia uma fase formativa do individuo, e dada a importancia
dada a capacidade de socializacao e os medos e ansiedades tipicos desta idade, esta é
uma fase de vulnerabilidade durante a qual podem formar-se habitos vincados, tanto
construtivos como prejudiciais. A adolescéncia é uma fase durante a qual o potencial
para uma variedade de adicbes e comportamentos de risco é aumentado, devido a
factores como a volatilidade emocional, a curiosidade, a pressdao de pares e a baixa
percepcdo de risco. E também uma fase durante a qual podem formar-se graves e
complexos transtornos psicolégicos devido a uma variedade de vivéncias. Dados estes
factores, o desenvolvimento de adi¢cdes ao uso da internet e aos jogos online nao
surgem claramente do nada. Ndo é o uso em si que constitui uma patologia, mas a
forma como os individuos afectados sao levados ao excesso, perdendo a no¢ao do
tempo e descurando todos os outros afazeres, desde estudos, trabalho e actividades
sociais a repouso, alimentacdo e higiene pessoal. Este processo pode assumir

contornos notavelmente semelhantes aos de outro tipo de adicGes.

Uma adicdo deste género, especialmente durante a adolescéncia, pode ter um
impacto negativo no desenvolvimento da identidade individual e, afirmam alguns
autores, até na prépria estrutura neurolégica que se encontra ainda em
desenvolvimento (Kuss et al, 2013). Além do desleixo com a prépria saude e com a
vida académica e social, estas adicdes foram igualmente apontadas como factores de

risco para comportamentos perigosos.

Uma particularidade dos jogos online que os torna potencialmente aditivos é a
forma como requerem um investimento de tempo para atingir objectivos. A satisfacao
de progredir no jogo e, no caso do World of Warcraft, desenvolver as personagens e o
seu equipamento, aumentar a sua eficacia, ou o simples acto de coleccionar variados
itens raros ou cosméticos dentro do jogo, estd condicionada pelo facto de o acesso a
uma grande parte desses itens requerer um esforgo de algum tipo, quer seja executar

tarefas repetitivas durante um periodo alargado ou enfrentar desafios cuja
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recompensa é determinada pelo gerador aleatério do jogo. Num exemplo cldssico do
condicionamento operante de Skinner, o mesmo comportamento pode ou nao
produzir a recompensa desejada, e esta imprevisibilidade faz com que o sujeito
continue a tentar persistentemente, mantendo o seu investimento na actividade na
expectativa que a proxima tentativa produza o resultado desejado. Esta tentativa
persistente de atingir um objectivo especifico e dificil pode em ultima andlise tornar-se
contraproducente para a experiéncia de jogo, dando origem a frustracdo e insatisfacao

gue podem ter exactamente o efeito oposto do pretendido e levar jogadores a desistir

Nas suas formas mais graves, estas adicoes podem efectivamente tomar
controlo da vida dos individuos afectados, levando-os a colocar tudo o resto em
segundo plano. Em casos extremos, a dependéncia psicoldgica pode ultrapassar a que
se verificam em substdncias como o alcool, tabaco, ou café, e sobrepor-se
completamente a necessidades fisicas como alimentacao e actividade sexual. (Kuss et

al, 2013)

Estas adigdes perturbam nao sé a socializacdo dos individuos afectados e a sua
saude psicolégica, como podem produzir consequéncias fisicas e derivadas do
sedentarismo acrescido e da perturbacdo dos padrdes de sono que frequentemente
Ihes estdo associadas devido a frequentes sessdes nocturnas. Esta perturbacdo resulta
igualmente em problemas de fadiga e perda de capacidade de trabalho. Esta
perturbacdo dos padrdes de sono é provavelmente um dos aspectos mais dificeis de
combater, uma vez que a reeducacdao do relégio interno pode ser um processo
demorado e o individuo frequentemente encontra-se sujeito a estados de fadiga

frequentes até a sua conclusao.

O problema principal prende-se com a falta de escapes alternativos e com a
necessidade de equilibrar as diversas actividades. Essa tarefa é complicada por outra
questdo que frequentemente se encontra associada a problemas de escapismo e
adicdo. Além da capacidade de socializacdo anteriormente referida, outro factor
importante é o locus de controlo, ou seja, a percepcdao do individuo sobre a sua
capacidade de controlar os eventos que o afectam. Individuos com um locus de
controlo interno tendem a atribuir a si préprios a responsabilidade pelos

acontecimentos e a capacidade de os influenciar. J& individuos com um locus de
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controlo externo sentem-se arrastados por acontecimentos fora do seu controlo. Esta
caracteristica é um factor de risco no desenvolvimento de comportamentos aditivos,
como pode ser frequentemente observado em estudantes e foi ja documentado em

estudos sobre a area. (Iskender & Akim, 2010)

Talvez esta sensacdo de falta de controlo sobre a prépria vida contribua
igualmente para explicar a irritabilidade dos individuos afectados quando confrontados
com interrupgdes e intromissdes nas suas actividades, mas nao sera o unico factor.
Outros estudos afirmam existirem diferengcas na forma como os diferentes sexos
procuram construir o seu espaco pessoal, o que pode explicar a propensao de alguns
elementos masculinos para se isolarem durante o usufruto dos seus passatempos.
Estudos anteriores sobre esta tematica sugerem que os elementos do sexo masculino
tém uma tendéncia maior a utilizar o isolamento como uma forma de privacidade,
enquanto o sexo feminino foi apontado como mais dado a recorrer ao circulo de

amigos intimos e familiares (Christopherson, 2007).

Dados os resultados de varios estudos nesta area, a internet parece ser
frequentemente utilizada como uma forma de escapismo, com resultados
detrimentais para a salde dos utilizadores. Sendo assim, serd que o seu potencial se

esgota aqui? Outros estudos parecem produzir dados noutro sentido.

Alguns autores apontam as suas potencialidades como meio de auto-expressao
e auto-conhecimento, de uma forma semelhante as brincadeiras em conjunto das
criancas (Granic et al, 2014). Ndo sO neste jogo ou género em particular, mas na
grande variedade disponivel nos tempos actuais, os jogadores exploram varios papéis
diferentes, varias identidades diferentes das do dia-a-dia, enquanto desenvolvem as
suas capacidades de coordenagao motora, percepgao visual, criatividade, organizacao
mental e estratégica, atencdo e resolucdo de problemas. Neste momento a
possibilidade de utilizacdo de videojogos como forma de treino de aptiddes estd a
intrigar os especialistas da drea cognitiva. Cada género de jogo parece mais propicio ao
desenvolvimento de um tipo especifico de aptiddes, mas experiéncias realizadas com
jogadores sugerem que o potencial esta definitivamente I3, e que pode ser canalizado

para usos positivos.
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A actividade em videojogos ndo é necessariamente uma via para o isolamento.
O aspecto social, em particular em ambientes que facilitam o contacto entre
utilizadores, parece contrariar os problemas de isolamento até certo ponto, e as redes
sociais permitem encontrar grupos de apoio que podem ndo estar tdo facilmente

disponiveis por outras vias.

Os jogos online enquanto via de socializagdo podem criar oportunidades de
criacdo de capital social (Trepte et al, 2012) através ndo sé da cooperacdo para atingir
objectivos comuns mas também do simples convivio entre personalidades compativeis
numa comunidade. Dentro das guildas frequentemente observa-se um ou mais
elementos agregadores que procuram organizar as actividades em grupo e gerir as
necessidades individuais de todos os elementos. Estes individuos ndao sé se
encarregam da parte administrativa e da seleccdo de objectivos como também tendem
a estar em contacto com a generalidade dos membros. A maioria dos contactos sao
feitos sob a forma de canais de comunicacdo textual, quer de acesso geral ou
mensagens pessoais ou canais especificos de cada guilda. Uma grande porg¢ao destas
recorre também a meios de comunicac¢do por voz através de programas externos que
utilizam como complemento do jogo para coordenar certas actividades mais
complexas ou, noutras ocasides, como outra via de socializacdo. Existe um nicho
particular para este tipo de programas de voice chat, utilizados numa variedade de
jogos online, e apesar de alguns jogos ja incorporarem este tipo de funcionalidades,

estes programas continuam ainda a ser bastante utilizados.

A construcdo destas amizades, algumas das quais se estendem depois fora do
jogo, é uma forma interessante de socializacdo menos constrangida pelas distancias
fisicas. Ainda assim, verifica-se que alguns individuos mantém ainda uma atitude
cautelosa relativamente ao nivel de abertura para com os restantes membros da
comunidade. Apesar de essa imagem estar a ser progressivamente desmantelada,

existe ainda um certo esteredtipo associado a figura do gamer tipico.

“The assumed heterosexual masculinity of the World of Warcraft culture results in
non-native English speakers, young players, non-heterosexual players, and women reporting
avoidance of voice chat in situations with uncertain social expectations because they may face

harassment about their identities.” (Collister, 2013)
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A proporgao de jogadores do sexo feminino neste tipo de jogos é significativa,
apesar de alguns evitarem reveld-lo para evitar assédio ou tratamento diferente por
parte dos elementos masculinos. Outros, mais timidos, independentemente do
género, tendem a evitar as comunicagdes por voz até estarem mais ambientados.
Sendo este um meio no qual se cruzam jogadores de varias nacionalidades, existe
também o elemento de divisdo linguistica ou cultural. Apesar de a maioria das
interaccOes se processarem em inglés, existem guildas dedicadas a grupos nacionais
especificos e uma seleccdo de servidores inteiramente dedicados a suportar
comunidades versadas noutras linguagens como francés, alemao, espanhol, italiano, e
até um servidor dedicado a comunidade portuguesa. Da mesma forma, existem opcdes
para mudar a linguagem do préprio interface e traducbes do conteudo do jogo para
varias linguagens. Claramente nota-se um esforco para tornar o meio inclusivo para

todos os utilizadores e promover a interacgao entre estes.

Quando o desequilibrio populacional de alguns servidores comecou a suscitar
queixas por parte de jogadores que ndo conseguiam encontrar grupos ou membros
para guildas, ou que se sentiam esmagados pela presenca da faccdo oposta, foram
desenvolvidas medidas para interligar os varios servidores, primeiro através do sistema
de matchmaking utilizado para grupos pequenos e PvP, e mais tarde através das
denominadas Cross-Realm Zones (ou CRZ), segundo as quais certos servidores do
mesmo tipo (PVE ou PvP) foram emparelhados, permitindo aos jogadores ocupar as
mesmas zonas e interagir directamente. Mais tarde foi também introduzida a
possibilidade de recrutar jogadores de outros servidores para as guildas, e a
capacidade de formar grupos com estes, puxando-os temporariamente para o0 mesmo
servidor independentemente dos emparelhamentos. Esta ultima medida tornou-se
particularmente popular ao permitir juntar jogadores de varios servidores para
organizar grupos para raids e outros desafios, aumentando o nimero e variedade de
elementos efectivamente disponiveis e evitando os encargos e demoras de uma

transferéncia permanente de servidor.

Infelizmente existe ainda em alguns sectores da base de jogadores uma
sensagao de falta de comunicagdo por parte da Blizzard Entertainment. Apesar de o

feedback ser encorajado, a companhia é notdria por se manter em siléncio sobre o
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mesmo e sobre as medidas que eventualmente estejam a tomar, e os seus
representantes nem sempre souberam transmitir mensagens de forma coerente sobre
conteudos futuros, causando mal-entendidos e alguns incidentes que poderiam ter
sido evitados. O servigo de apoio ao cliente sofre também de algumas falhas, visto ser
tipicamente demorado e os representantes nem sempre poderem ou quererem lidar

com certas situagdes.

Para complicar mais a situacdo, existe um segmento da comunidade cujo
objectivo principal parece ser provocar discussdes sem motivo e antagonizar tanto
outros jogadores como representantes da companhia perante a comunidade. Os
féruns oficiais do jogo sdao evitados por uma grande parte dos jogadores devido ao
ambiente hostil que frequentemente se presencia e a sensacao de falta de contacto
directo com os representantes da companhia. Por alguma razdo inexplicavel, ha
jogadores que preferem gastar o seu tempo de subscrigdo a insultar e provocar outros
nos féruns em vez de jogar. Os casos mais frequentes envolvem o designado flaming
ou insultos gratuitos a membros da comunidade que estdao a tentar colocar uma

guestdo ou discutir um tépico de forma legitima.

Esta hostilidade despropositada e gratuita acaba por provocar exaustdo nos préprios
elementos moderadores. J& houve inclusive representantes da companhia que acabaram por
perder o emprego apods explosdes de ira nos féruns dirigidas a esse segmento da comunidade.
Salvo anuncios de actualizagBes iminentes ou casos esporadicos, a maior parte dos
comunicados relacionados com o desenvolvimento do jogo parece ter sido relegada para a
plataforma Twitter, possivelmente para evitar o ambiente téxico dos féruns. Talvez a
comunidade se tenha tornado demasiado numerosa para que os efectivos limitados da

companhia sejam capazes de lidar com este tipo de situagoes.

1.4 Vida Prépria

Outra particularidade curiosa desta comunidade é a forma como uma por¢ao
significativa dos seus membros ndo se limita a consumir o conteuddo fornecido, mas
também cria as suas préprias interpretagdes. Além dos grupos anteriormente referidos
gue se dedicam a recolher, analisar e divulgar informacdo util para os demais, existe

também um movimento considerdvel de artistas amadores que obtém inspiracdo do
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jogo para criar variadas formas de arte. Alguns dedicam-se a criar desenhos e
esculturas de personagens da histéria, ou dos seus préprios avatars virtuais, muitas
vezes produzindo material de qualidade profissional. Outros ainda dedicam-se a
criacdo de webcomics que desenvolvem as suas histdrias pessoais dentro desse meio
ou simplesmente parodiam certos elementos famosos e infames entre os jogadores.
Existem ainda grupos com a dedicacdo suficiente para criarem videos amadores de
animac¢do computorizada utilizando os modelos e cenarios do jogo para contar
historias elaboradas, completas com vocalizagbes dos didlogos das personagens,
efeitos especiais feitos por medida e acompanhamento musical. Muitos desses videos
limitam-se ao aspecto da parddia, mas mesmo assim tém grande sucesso. Outros
montam auténticos numeros musicais coreografados. Existem ainda animadores
talentosos que em vez de utilizarem modelos existentes criam as suas proprias
caricaturas das personagens para o mesmo efeito, e muitos dos videos feitos por fas
sdo interessantes e de uma qualidade surpreendente. Alguns destes acabam por se
disseminar de forma viral, tornando-se memes conhecidos dentro e fora da

comunidade de jogadores e sendo referenciados numa variedade de outros media.

Com alguma frequéncia, esses memes regressam ao jogo, por assim dizer,
sendo reconhecidos pela prépria Blizzard e incorporados no conteudo do mesmo sob
variadas formas. A titulo de exemplo, o famoso video de parddia protagonizado pela
personagem Leeroy Jenkins, cuja falta de atencdo e impaciéncia tiveram resultados
hilariantes e terriveis para o resto do seu infeliz grupo, acabou por ser homenageada
dentro do jogo, primeiro através de um achievement na mesma area em que decorre o
video, e, mais recentemente, a personagem em si tem uma aparigdao confirmada na
expansao que serd lancada em Novembro de 2014, sob a forma de um NPC recrutdvel
para aqueles que conseguirem manter sob controlo a sua lenddria impulsividade

suicida.

Da mesma forma, muitos jogadores notdrios na comunidade acabam por ser
homenageados, quer através de NPCs quer dando os nomes das suas personagens a
itens. Apesar das queixas frequentes de problemas de comunica¢do com o publico em

geral, é evidente que existe um certo grau de cumplicidade entre a companhia e a
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comunidade, e muitas vezes o feedback desta ajudou a mudar ou cancelar ideias

manifestamente mas ou a melhorar situagdes problematicas.

Da mesma forma, a prépria Blizzard ndo se coibe de efectuar alguns exercicios
de satira auto-dirigida. Frequentemente alguns NPCs fazem comentarios sobre
algumas das alteracdes efectuadas ao sistema de jogo, queixando-se por exemplo da
remocgao de habilidades que nunca eram usadas de qualquer forma ou das mudancas
na afinacdo das classes que alteram com alguma frequéncia a percepcao de poder
individual. Os préprios jogadores ndo estdo a salvo da satira, sendo em certas ocasides
alvo de comentadrios por parte dos NPCs devido a falta de senso comum de alguns dos
seus comportamentos. Um conjunto de quests numa das zonas dedica-se a parodiar
alguns dos esteredtipos dos jogadores, nomeadamente o noob que é completamente
novo no jogo e nao faz qualquer ideia do que fazer nem é capaz de seguir instrucdes
simples, o twink carregado de equipamento excessivamente poderoso e ornamentado
para o seu nivel e o jogador hardcore e algo arrogante que apds se equipar com
despojos e titulos de raids decide inexplicavelmente ir dizimar inimigos que ndo tém
qgualquer hipotese de defesa nas zonas de baixo nivel. Mais cedo ou mais tarde
qualquer jogador acabard por se cruzar com alguém cujo comportamento é evocado
por estes NPCs. Da mesma forma, existe um local em que se encontram trés
prisioneiros com os nomes sugestivos Tankiss, Healiss e Hackiss, em referéncia 6bvia
aos trés papéis de tank, healer e DPS. Ao interagir com cada um dos trés, o tank e o
healer recriminam-se mutuamente, culpando-se um ao outro pela derrota aparatosa
qgue os levou aquela situacdo, enquanto por seu lado o DPS parece fixado apenas em
adquirir mais despojos. Mais tarde, para acrescentar ao deboche, os trés podem ser
reencontrados num evento repetivel regularmente que consiste numa espécie de
torneio de artes marciais em que o jogador enfrenta uma série de NPCs em sequéncia.
Um dos combates possiveis envolve enfrentar os trés simultaneamente e estes nao sé
lutam de forma completamente descoordenada como passam todo o combate a trocar
insultos e recriminagdes. Nao poderia possivelmente ser mais ébvia a parddia aos
grupos desorganizados e sem sentido de trabalho de equipa que frequentemente se

formam através do sistema Dungeon Finder e as consequéncias que dai advém. Para
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quem participa no jogo ha tempo suficiente para conhecer algumas partes do seu

funcionamento, tais referéncias ndo deixam de ser hilariantes.

LVL 62-82 A

ONE YEAR

A

9

Fig. 8 — Membros de guilda durante uma das suas reunides anais
1.5 Retrato de uma Guilda

Durante a elaboragcdo este estudo ocorreu a feliz coincidéncia de encontrar
uma guilda activa que estava a procura de membros adicionais para as suas
actividades. Anteriormente as minhas experiéncias com este tipo de comunidades
tinham variado entre o razodvel e o péssimo, e estava hesitante em envolver-me
novamente neste meio, mas este grupo em particular foi-me recomendado por um
amigo que me apresentou ao lider, e até agora tém-se mostrado um grupo amigavel,
irreverente e interessante. E um grupo relativamente pequeno que preza a maxima de
qualidade acima de quantidade, e na época em que iniciei a actividade com eles,
pareciam ja um grupo bastante unido com alguns anos de experiéncia em conjunto.
Atipicamente, pelo menos em relacdo a tudo o que tenha observado anteriormente,
os elementos desta guilda ndo se limitam apenas a interagir durante o jogo, mas
também mantém contacto regular através do Facebook, tendo I3 criado um grupo
especificamente para esta. Os seus membros activos parecem ser predominantemente
jovens adultos provenientes principalmente da Europa ocidental, em particular Reino
Unido e Paises Baixos, mas também da Estdnia e até um residente na Noruega de

proveniéncia chinesa. Ambos os sexos convivem com naturalidade e uma dose de
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irreveréncia, sendo o ambiente descontraido e abundante em trocas de piadas,
galhardetes amigdveis e conteldos bizarros e humorosos. Ocasionalmente procuram
juntar-se para jogar outros jogos de varios géneros enquanto conversam através do
programa TeamSpeak. Uma actividade popular tem sido sessdes nocturnas de uma
adaptacdo online do jogo Cards Against Humanity, cujo conteldo seria impréprio para
um trabalho académico desta natureza mas que consiste em combinar cartas com
varias palavras com o objectivo de construir frases chocantes, ofensivas ou bizarras,
sendo depois um jogador escolhido de forma aleatdria e rotativa para nomear a

combinacdo mais hilariante.

Apesar de terem hordrios e ocupacgdes variadas, geralmente tém sido capazes
de organizar raids duas vezes por semana, geralmente as segundas e quintas, entre as
19 e as 23h. Dada a sua dimensdo, favorecem o modo de raids para 10 pessoas, e
aguardam ansiosamente as mudancas iminentes na nova expansao, em particular a
opcao de raids flexiveis cuja dificuldade se adapta ao numero de participantes,
permitindo assim incluir todos os membros que se encontrarem disponiveis em vez de
enfrentarem a situacdo de se verem forcados a deixar alguns em reserva. A data da
elaboracdao deste texto os raids encontram-se semi-inactivos devido a auséncia de
alguns membros e a fadiga de final de expansdo, mas espera-se que a situacdo mude

com a introdugdo da actualizagdo que precede a mais recente expansao.

Esta guilda tem ainda outra particularidade interessante. Devido as idades dos
membros e ao a-vontade com que se ddo uns com os outros, a certo ponto alguém
teve a ideia de organizar um evento que reuniu varios destes elementos durante um
periodo de férias durante o qual se divertiram em conjunto de vérias formas. Tal foi o
sucesso deste evento que parece ter-se tornado uma tradicdo anual cujas peripécias

sdo alegremente recordadas em antecipac¢do do ano seguinte.

Em termos funcionais, esta guilda parece ter uma divisdo parcial de tarefas.
Enquanto um elemento de lideranca procura coordenar e organizar as actividades,
outros encarregam-se da parte logistica, principalmente os consumiveis para raids. Na
pratica, qualquer membro pode contribuir para o esforco conjunto e é frequente os
membros ajudarem-se uns aos outros quando se torna necessario fazer uso das

profissdes das diferentes personagens para produzir itens. O ambiente ¢é
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essencialmente de descontracgao bem-humorada e ninguém é obrigado a participar
nas actividades contra vontade prdpria, ao contrario de algumas guildas que tiveram a

ideia bizarra de instituir quotas de assiduidade.

Apesar de as férias de verdo constituirem sempre uma época baixa neste meio,
as actividades relacionadas com raids continuaram até meados de Agosto, altura em
que a auséncia de varios membros habituais tornou dificil prosseguir, com a agravante
de a expansdo actual se encontrar na sua fase final ha cerca de um ano. Ainda assim,
0os membros ainda activos tém-se mantido em contacto via Facebook e encontram-se
jd a fazer planos para o conteudo das préximas actualizacdes. O ambiente geral
perante a perspectiva de uma nova expansdo iminente é de entusiasmo e curiosidade
e a moral parece continuar elevada apesar deste periodo de relativa inactividade.
Penso de facto que, apesar de o jogo ter sido o elemento agregador original, se
hipoteticamente houvesse uma falha catastréfica dos servidores de um dia para o
outro que os impedisse de jogar por tempo indeterminado, eles simplesmente

encontrariam outras actividades para se divertirem em conjunto.

1.6 Relatos Pessoais

No decurso da elaboracao desta dissertagdao procurou-se obter a perspectiva
pessoal de outros jogadores para compreender o seu relacionamento com o meio.
Devido a constrangimentos relacionados principalmente com questdes de
compatibilizacdo de hordrios e ao tipo de informacdo desejado, a hipdtese de
entrevistas a uma amostra de jogadores foi substituida pelo envio de questionarios de
resposta aberta, contendo os tépicos principais que teriam sido abordados nessas
entrevistas individuais. Esta amostra, de tamanho relativamente reduzido, recolhida
entre jogadores de alguns dos servidores europeus do jogo ndo pretende ser
representativa da totalidade da populacdo, mas sim ilustrar a variedade de abordagens
em relagdo ao jogo, assim como a forma com individuos diferentes se relacionam com
este. Procurou-se, no interesse da variedade, colocar o questionario tanto a jogadores

dentro como fora da guilda, com horérios e ocupacodes diferentes.
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Os resultados obtidos foram bastante interessantes. Definitivamente
encontram-se aqui casos de grande dedicagdo ao jogo, como afirma um dos
voluntarios. “When | was playing at my prime, | would easily invest upwards of 40
hours+ a week. Now with my schedule being busier, probably 15 hours a week.” - J,

membro de guilda

Alguns dos voluntarios descrevem a forma como encaram o jogo como uma
extensdo da sua vida social pré-existente, em vez de um substituto, e utilizam o jogo
como plataforma para travar novas amizades em conjunc¢dao com as redes sociais ao
mesmo tempo que organizam actividades tipicas de grupo como raids. Da mesma
forma, alguns membros da comunidade transpéem para o exterior do jogo os
relacionamentos formados, organizando outro tipo de actividades em conjunto ndo
relacionadas com este. Um exemplo em particular encontrado durante a elaboracdo
deste texto foi o da guilda anteriormente referida e cujos membros organizam
reunides anuais durante as férias durante as quais se divertem de diversas formas.
Contrariando o estereétipo dos gamers como seres anti-sociais e isolados, com habitos
bizarros e obsessdes estranhas, muitos deles demonstram ser bastante bem ajustados

e capazes de socializar e gerir os varios aspectos da vida quotidiana.

Algumas das razOes apontadas para a utilizacdo do jogo como meio social
incluem a residéncia em areas relativamente isoladas nas quais ndo existe grande
escolha de actividades. Algumas das respostas mais interessantes nesta area vieram de
voluntarios que encaram o jogo como apenas uma de varias vertentes do convivio com
0s amigos, e que combinam a ac¢ao intensa deste com a formacdo de um forte nucleo
social, talvez até uma forma mais adulta e abrangente de como as criancas em idade

escolar brincam juntas e acabam por formar lacos.

“Put it this way. Among the friends I've made in the guild, there are at least
sixteen people to whom I'm close enough that we go on holiday together at least once
a year. That's the most momentous change - but the most constant change is being
able to socialise with my friends from the comfort of my own home, on nights where |
have nothing else to do. It's like having my own pub in my bedroom, where | can chill
with my mates whenever | want - but in this particular pub, we can kick the shit out of

dragons while we do it.” - D, organizador de guilda
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Outros elementos dentro da amostra deram sinais de ter utilizado o jogo como
meio de escape, ainda que tenham sido inicialmente atraidos a este por outros
motivos. Um veterano desde os primordios do jogo, que o acompanhou desde a fase

de testes inicial e ao longo dos seus dez anos de existéncia refere esta questao.

“In the early days, it did take the place of my social life, due to reasons outside

the game.” - B, ex-raider, actualmente jogador esporadico

Mais uma vez a questdo das horas de jogo excessivas em detrimento de outras
actividades surgiu em algumas das respostas. A resolu¢ao dos problemas e conflitos
qgue levaram a este padrdao de comportamento acabaram por levar a sua cessagdo e a
uma actividade mais regrada e produtiva. Mesmo em casos em que as horas de jogo se
mantém dentro de limites considerados razoaveis, a componente social parece ter um

papel fundamental na manutengdo do interesse pelo jogo.

“Raiding, and social interaction. Without those two things, the game would be

very short-lived for me.” - D, organizador de guilda

Outros fazem de tudo um pouco, procurando explorar todas as vertentes que

este tem para oferecer.
“PvE and PvP, Collecting mounts, achievement hunting.” - J, membro de guilda

Conheci ao longo dos anos alguns jogadores dedicados a obter alguns dos
feitos, denominados achievements, mais obscuros e obtusos de todo o jogo. Alguns
sdo resquicios de épocas anteriores do jogo, como obtencdo de reputacdo com
algumas das faccdes mais antigas, num processo que geralmente envolvia abater uma
quantidade astrondmica de inimigos especificos e/ou entregar objectos obtidos desses
mesmos inimigos. Alguns dedicam-se a coleccionar montadas, as quais existem no jogo
em grande variedade, desde cavalos, lobos e tigres gigantes a outras mais elaboradas e
raras como dragoes de varias espécies e até uma infame fénix cuja probabilidade de

obtencdo (cerca de 2%) tem levado muitos jogadores a acessos de furia e frustragdo.

Na expansdo actual foi igualmente introduzido um sistema de mini-jogos que é
instantaneamente reconhecivel como inspirado pela série de jogos Pokémon. Durante
toda a sua existéncia as zonas do jogo foram populadas por pequenas criaturas de

variados tipos. Agora, varios jogadores dedicam-se a captura-las e treina-las, cada uma
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possuindo um tipo especifico e um conjunto de habilidades. Essas criaturas possuiam
depois a capacidade de ganhar pontos de experiéncia e subir de nivel, podendo ser

organizadas em equipas para enfrentar as de NPCs especificos ou de outros jogadores.

Existem achievements para praticamente tudo o que se possa imaginar, alguns
dos quais conferindo titulos, montadas, criaturas de estimacdo ou itens cosméticos. O
mais perplexante é a forma como alguns jogadores enfrentam desafios auto-impostos.
Houve jogadores que se tornaram famosos por chegar ao nivel maximo sem utilizar
uma Unica peca de equipamento, ou, mais recentemente, um jogador que criou um
Pandaren (a raca neutra introduzida na mais recente expansdo e que tem a opc¢ao de
se juntar uma das duas facg¢Bes principais) e conseguiu chegar ao nivel maximo (90)

sem nunca sair da zona inicial ou escolher uma facgao.

Wowhead .com

Fig. 9— Al'ar, fénix, uma das montadas mais cobi¢adas do jogo
1.7 O Elemento Humano

A titulo de curiosidade e numa nota de interesse humano, é relevante referir
gue hd casos documentados de jogadores que verdadeiramente desafiam todos os
esteredtipos. Existem jogadores de uma generosidade fora do comum que dedicam
uma boa parte do seu tempo a ensinar os menos experientes ou que distribuem

presentes de boas vindas aos novos jogadores para os ajudar a comegar.
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N3do sé existem amigos de longa data que jogam em conjunto, mas também
familiares préximos que utilizam o jogo como uma actividade partilhada.
Regularmente emergem histdrias sobre pais e filhos que jogam em equipa, e a
comunidade comove-se com as histdrias de pacientes crénicos que encontram no jogo
uma forma de compensar os seus problemas de mobilidade e travar amizades. Por
intermédio de organizagbes como a Make-a-Wish Foundation, alguns destes pacientes
conseguiram realizar o desejo de visitar as instalacdes da companhia e conhecer os
responsaveis pelo jogo que tanto apreciam. Da mesma forma, o mundo virtual esta
repleto de pequenos monumentos e NPCs especiais espalhados pelas varias zonas, que
prestam homenagem a varios membros da companhia, jogadores notdveis e outras
figuras adoradas pela comunidade e entretanto falecidas. Histdrias sobre as suas vidas,

a influéncia que tiveram na comunidade e as memdrias que deixaram sao abundantes.

Um dos exemplos mais conhecidos entre a comunidade é o de uma crianga
vitima de cancro, que ndo s6 combateu a enfermidade até ao fim das suas forcas como
manteve-se uma presencga positiva na comunidade, utilizando o jogo como uma forma
de aliviar o seu sofrimento. A certo ponto foi mesmo recebido nas instalacdes da
Blizzard Entertainment, onde conviveu com os designers e recebeu um tratamento
VIP. Como desejo de melhoras, foi-lhe também dado um presente dentro do jogo, uma
montada rara sob a forma apropriadamente escolhida de uma fénix. Apesar de ter
acabado por ndo resistir a doenca, este jovem encontra-se imortalizado no jogo
através de um NPC com didlogos vocais gravados pelo préprio durante a sua visita.
Muitos jogadores evitam deliberadamente essa area devido ao impacto emocional da

sua histéria pessoal.

Mais recentemente houve outro memorial anunciado apds um nivel
avassalador de pedidos por parte da comunidade. Em menos de 24 horas apds a morte
do comediante e actor Robin Williams, também ele um conhecido jogador de World of
Warcraft, peticbes online comegaram a circular no sentido de também ele receber um
memorial dentro do jogo. Essa peticdo rapidamente atingiu as centenas de milhares de
assinaturas e atraiu a atencdo da Blizzard Entertainment, que mostrou solidariedade
perante as manifestacGes de pesar e anunciou planos para fazer isso mesmo, criando

NPCs baseados no comediante e em algumas das suas personagens mais iconicas.

37



Itty bitty living space.

Fig. 10— Tributo a Robin Williams, evocativo de um dos seus mais famosos papéis no filme de animagao

Aladdin

Estes sdo apenas dois exemplos de homenagens a membros da comunidade ou
figuras adoradas pelo publico, mas existem muitos mais, de tal forma que alguns sites

criaram guias que os listam a todos, as suas localiza¢cdes e o significado de cada um.

Outro elemento bem aceite pela comunidade em geral tem sido a realizacdao de
angariacGes de fundos para auxilio de causas humanitarias, em particular respostas a desastres
naturais como o terramoto no Japdo em Margo de 2011 e o furacdo Sandy na América do
Norte em 2012. Geralmente estas sdo processadas através da disponibilizacdo de um ou mais
itens cosméticos na loja do site e do encaminhamento do dinheiro proveniente das vendas

para organiza¢des como a Cruz Vermelha.
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Fig. 11 — Ocorréncia frequente

11.8 Quando o Sistema Nao Funciona

E importante salientar que esta n3o foi a minha primeira experiéncia com
guildas ao longo dos anos. Durante o meu tempo de jogo travei conhecimento com
varios tipos de guildas lideradas por individuos de personalidades diversas. Durante
esse tempo assisti a lideres que procuraram compensar a sua incompeténcia com
autoritarismo arrogante e acabaram por afastar os restantes elementos. Por outro
lado assisti também a liderangas excessivamente permissivas, que numa tentativa algo
desesperada de reunir jogadores suficientes para o endgame acabaram por ser
bastante descuidados nos critérios de recrutamento, enchendo as guildas de
individuos imaturos e volateis que tornavam qualquer coordenag¢do impossivel. Desde
disputas por itens que acabaram em conflito aberto até membros que abandonaram a
guilda num acesso de furia, passando por intrigas internas que minaram a coesdo do
grupo, pode-se afirmar que o meio virtual reflecte de forma condensada o meio fisico.
Apesar de jogadores do outro lado de um monitor ndo poderem infligir danos fisicos
uns aos outros, existe definitivamente um elemento de desconforto psicolégico. Houve
periodos em que a toxicidade do ambiente e o stress que este causava, juntamente
com outros factores, tornaram necessario efectuar pausas abruptas na actividade do
jogo, que duraram entre algumas semanas a alguns meses. Da mesma forma, um
jogador que ndo consiga encontrar um nulcleo activo em que se inserir acabara

frequentemente por sucumbir ao tédio e perder o interesse em continuar a jogar.

Na minha experiéncia pessoal, raras foram as guildas que conseguiram manter-
se razoavelmente activas durante um periodo prolongado. Vdrias desintegraram-se

devido a convulsGes internas, mas mesmo as que aparentam ser bem sucedidas
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podem estar sujeitas a desvanecer-se. Os pontos chave da manutenc¢do de uma guilda
em actividade parecem ser um ambiente amigavel e propicio a actividades agradaveis,
um limite razodvel para o numero de membros e a existéncia de elementos
agregadores, geralmente em papéis de liderancga, capazes de galvanizar os restantes.
Frequentemente jogadores misturam a vida pessoal com as actividades no jogo, e isso
pode ter efeitos tanto positivos como negativos. Actividades em conjunto com alguém
de quem ja se é proximo tendem a reforcar esses lagcos, mas um desentendimento ou
separa¢dao que envolvam jogadores em posicdo de lideranga podem dinamitar a

estrutura de uma guilda, deixando-a sem direccao.

Da mesma forma, é necessario um certo nivel de confianca e compromisso
entre os membros. Sendo a distribuicdo de itens provenientes de raids uma questdo
de interesse para a progressdao da guilda, é necessdrio que os participantes sejam
sinceros nas suas intengbes e tenham espirito de equipa. Varias guildas acabaram
estropiadas devido a dramas relacionados com a atribuicdo de despojos, ou apds
passarem meses a dar prioridade a elementos do raid em posi¢cdes chave apenas para
depois os verem sair para outra guilda ou transferir a personagem para outro servidor.
Casos de roubos do Guild Bank, um depdsito comunal onde geralmente se armazenam
materiais importantes ou itens para uso posterior foram também reportados quando
individuos desonestos receberam permissdes de acesso. Sem um nivel minimo de
confianca mutua, qualquer actividade em grupo torna-se impossivel, e é por essa razao
gue os lideres necessitam de ser bastante cuidadosos ao convidar novos membros e a

gerir os niveis de acesso aos privilégios internos.

Durante os meus anos de experiéncia com o jogo, constatei um simples facto
gue permite reconhecer uma boa guilda. O seu ambiente é tranquilo, relaxado e
amigdvel e os seus membros interagem de forma civilizada e com espirito de
entreajuda. Esta conclusao pode parecer absurdamente bdsica e até algo infantil, mas
é um triste facto que muitas auto-intituladas guildas ndo passam de colec¢bes de
estranhos que praticamente ndo interagem entre si, cada um no seu canto focado nos
seus afazeres, ou pior, activamente empenhados em prejudicar-se uns aos outros para
melhorar a sua propria posi¢cdo. Na verdade, saber o que faz uma boa guilda é simples.

Muito mais complicado é ter a combinagao de sorte, capacidades interpessoais e a
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dedicagdo necessarias para a construir. Quer nos jogos online quer na vida real,
existem individuos que sob nenhuma circunstancia devem ser colocados numa posi¢ao
de lideranca, uma vez que ndo sé carecem de competéncias para tal como muitas
vezes o facto de estarem numa posicao de poder (ainda que em algo tdo insignificante
como um grupo virtual, férum, chatroom ou algo do género) tende a fazer sobressair

alguns dos piores aspectos da sua personalidade.

O processo de procura de uma guilda pode por si ser extremamente fatigante,
uma vez que estas proliferam como cogumelos, mas muitas apenas limitam-se a
aceitar membros em massa, enquanto outras tratam uma coisa tao simples como uma
auténtica entrevista de emprego, colocando-se num pedestal de elitismo. Desde que a
comunidade com que eu mantive contacto anteriormente se desintegrou,
transformando-se numa auténtica cidade fantasma apds o desaparecimento dos
elementos da lideran¢a que eu nao tinha vontade de passar pelo mesmo processo
novamente. Presentemente posso afirmar por experiéncia pessoal que um dos
incentivos para entrar no jogo regularmente é poder inteirar-me das tropelias dos
meus novos amigos. Ainda hoje é dificil ndo lamentar a forma como alguns amigos com
qguem me diverti no passado desapareceram sem deixar rasto, mas é muito mais divertido,
sauddvel e estimulante seguir em frente. Tal como na vida real ha encontros e desencontros, e
é extremamente facil perder o contacto com alguém que nao partilhe o interesse em manté-
lo. E verdade que alguns dos lacos formados através do meio online podem ser bastante

fortes, mas tal como acontece noutros meios existe sempre a possibilidade de imprevistos

subitos.
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Fig. 12 — Logdtipo do polémico evento

11.9 Facciosismo e o Drama das Motorizadas Virtuais

Um fendmeno curioso que tem sido frequentemente documentado tanto no
interior do jogo como numa variedade de féruns online é o grau de investimento
emocional exibido por uma parte significativa dos jogadores. Sendo este jogo centrado
em duas facgdes principais, conhecidas como Alliance e Horde, as quais tém uma longa
historia de conflitos e rivalidades entre si, uma grande parte da ac¢do da narrativa é
passada tanto a lidar com ataques, contra-ataques e intrigas entre as duas, mesmo
quando existe uma ameaga externa mais premente. O que é curioso constatar, porém,
é a forma como alguns jogadores interiorizam esta rivalidade, identificando-se com
uma das facg¢des, proclamando de forma constante a sua superioridade e
antagonizando constantemente os membros da faccdo oposta. Este comportamento é
de certa forma semelhante ao observado em adeptos de clubes desportivos, mas
atinge aqui contornos bizarros na medida em que se assiste ao aparecimento de
grupos extremistas, actividades de revisionismo histdrico e discussdes acesas (que
frequentemente degeneram em festivais de insultos) por causa de eventos de ficgao e
da interpretacdo selectiva que cada um lhes da. De certa forma, alguns jogadores
parecem encarar este estado de conflito e rivalidade constante como uma necessidade
basica para a continuacdo da experiéncia do jogo, independentemente da direccdo

seguida pela histdria do mesmo ou dos novos conteldos introduzidos.

Essa rivalidade intensa tem também manifestacdes frequentes dentro do
préprio jogo, quer sob a forma de ataques gratuitos entre jogadores nas zonas em que
sdo permitidas actividades de PvP, quer sob a forma de provocag¢des que vdo desde a
recolha de recursos que outros pretendem extrair enquanto estes estdao ocupados a

lutar contra inimigos até ataques contra NPCs (Non-Player Characters), os quais sdo
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necessarios para a progressdao da histéria dentro de uma zona e responsaveis pela
atribuicdo de recompensas pelo cumprimento de tarefas e objectivos. Uma situagdo
frustrante com a qual a maioria dos jogadores ja se terd deparado pelo menos uma vez
é a presenca disruptiva de jogadores da facg¢do oposta com personagens de nivel
consideravelmente mais elevado que se dedicam a abater alvos de oportunidade e
chegam a efectivamente tornar a zona intransitavel durante algum tempo. Os seus
defensores chamam-lhe “World PvP” e afirmam que se é permitido pelas mecanicas
do jogo, entdo ndo estdo a fazer nada de errado. Os seus detractores referem-se-lhe
como uma cobardia, ou variados expletivos. Estudantes universitarios procuram uma
explicagdo para estes comportamentos, encontrando apenas o anonimato como

madscara e a sensacdo de poder e impunidade como motivadores.

Esta animosidade manifesta-se de outras formas, ja desde uma fase bastante
precoce, e foi a razdo principal para a decisdo dos designers de impedir a comunicagao
dentro do jogo entre personagens de faccdes opostas. Quando o jogo se encontrava
ainda numa fase de testes inicial, ocorreram varias altercacdes verbais (ou neste caso
textuais) entre jogadores das duas fac¢bes, nas quais o nivel de linguagem das partes
envolvidas excedeu todos os limites. Desde ent3ao que os jogadores se vém impedidos
de comunicar entre faccdes, tendo sido atribuida a cada raca dentro do jogo um
conjunto de linguagens comuns e sendo as palavras sujeitas a um filtro que torna tudo

o que for dito em linguagens desconhecidas ininteligivel.

Um caso bizarro que decorreu durante a elaboracdo desta dissertacdo centrou-
se numa competicdo com que tinha por objectivo determinar qual das faccgdes
receberia um objecto dentro do jogo de forma gratuita, neste caso uma motorizada
(Existe uma grande variedade de veiculos dentro do jogo e uma porg¢ao significativa
dos jogadores dedica-se a coleciona-los com grau varidvel de empenho). Modelos reais
destas foram construidas, cada um com uma estética distinta associada a uma das
faccbes, e foi depois pedido a comunidade que votasse numa para ser atribuida a
faccdo correspondente. O que tornou este caso particularmente bizarro foi a
abundancia de reac¢bes inflamadas durante o decurso da votacgao e apds a divulgacdo
dos resultados finais. Assistiu-se a acusacOes de irregularidades na contagem dos

votos, acusagdes de traicao a alguns elementos das equipas participantes no evento
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(devido a simpatias faccionais que lhes eram atribuidas), e as habituais trocas de
insultos e provocagdes entre adeptos das duas fac¢des nos varios féruns online
dedicados ao meio. Sem entrar em exageros, assistiu-se ao tipo de indignacdo que
costuma estar reservado para fraudes eleitorais no mundo real. Tudo isto por um
objecto virtual, um mero item promocional que n3ao conferia qualquer vantagem. A
falta de rigor do sistema de contagem dos votos nao ajudou a acalmar os animos, uma
vez que qualquer pessoa podia lancar tantos votos quantos quisesse durante o periodo

em que a votagdo esteve aberta.

Uma porgdo significativa dos jogadores que comentaram sobre o evento afirmaram
que a sua escolha se baseou em consideracdes puramente estéticas, tendo votado na opcdo
da faccdo oposta por considerarem a sua francamente pouco apelativa, enquanto outros
pareceram orgulhar-se de votar varias vezes numa tentativa de influenciar os resultados finais.
No final de tudo isto, e para surpresa de poucos, uma das fac¢Ges ganhou a votagdo com uma
maioria considerdvel, o que gerou outra onda de protestos. Apds um periodo de algumas
semanas durante as quais as reac¢ées inflamadas continuaram, foi anunciado pela Blizzard que
o outro modelo estaria disponivel no jogo numa data posterior por outra via (ao que tudo

indica adquirivel através do sistema econémico do mesmo).

Apesar de ser um fendmeno recorrente, esta beligerancia entre partes ndo deixa de
surpreender pelos contornos algo absurdos que assume em certas ocasides. Mesmo que
alguns dos envolvidos sejam simples provocadores com a inten¢do de inflamar os animos e
sem um verdadeiro apego a estas disputas, existe ainda uma por¢do de elementos ruidosos
que parecem viver estes conflitos ficticios de forma quase obsessiva. Talvez se trate de um
comportamento de compensacdo por outras lacunas no qual utilizam este conflito como
pretexto para agredir e assediar os seus opositores no meio virtual e assim reforgar o seu
proprio ego, ou talvez se trate de uma patologia ndo diagnosticada. Ou apenas ainda um caso
grave de imaturidade. Neste momento nao existem dados suficientes para um diagndstico

preciso.

Seja qual for a explicagdo, porém, os servidores de PvP, nos quais os membros de
fac¢Ges opostas podem atacar-se livremente a qualquer momento, possuem um nivel de

populag¢do consideravel.

44



Fig. 13 — Tipico elemento téxico com problemas de gestdo de raiva
11.10 Elementos Tdxicos

Uma problematica recorrente nos jogos online, principalmente em actividades
competitivas de grupo, mas também noutras areas, é a dos elementos da comunidade
considerados tdxicos. Estes individuos sdo, regra geral, extremamente competitivos e
lidam mal com contrariedades, sendo dados a explosGes de raiva e outros
comportamentos anti-sociais dirigidos quer a adversarios quer a companheiros de
equipa. Os comportamentos mais tipicos sdao o uso abundante de linguagem imprdpria
e injuriosa, mas existem também aqueles que procuram activamente sabotar a sessdo
de jogo dos outros através de uma variedade de métodos. Como é de esperar, estes
individuos tendem a provocar mal-estar e a prejudicar o ambiente circundante, pelo

gue sao evitados pelos demais.

O problema tende a agudizar-se em situa¢cGes de competicGes organizadas, nas
quais existem algumas contrapartidas em disputa. E preciso referir aqui mais uma vez
gue o sistema de apoio técnico e ao cliente presentemente utilizado pela Blizzard
Entertainment possui ainda algumas falhas, sendo a principal os tempos de espera, o
que torna dificil que denuncias sejam lidas atempadamente. Neste momento também

ndo parece existir uma resposta organizada a questdo de elementos tdxicos na
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comunidade. Comentdarios xenéfobos em canais publicos e tentativas de enganar
outros jogadores em trocas sdao passiveis de intervengdo e puni¢do, e mais
recentemente foi introduzida a opgao de enviar denuncias automaticas por linguagem
imprépria, mas ainda nao se observam diferengas concretas na qualidade das
interaccdes no dia-a-dia. Apesar de a companhia ter acesso aos registos de conversas
via texto em canais publicos, existe uma grande incerteza sobre a sua capacidade de

resposta.

Um ambiente particularmente propicio a comportamentos téxicos tende a
formar-se quando existe uma grande quantidade de jogadores colocados em contacto
através de um sistema de matchmaking, que os junta automaticamente segundo
certos critérios para actividades de grupo tanto cooperativas como competitivas.
Alguns dos exemplos mais comuns de linguagem abusiva tendem a verificar-se em
actividades de PvP de grande escala e no denominado Raid Finder, um modo de jogo
gue permite participar na experiéncia dos raids com um grau de dificuldade ajustado
para grupos menos organizados e equipados. Esta op¢do foi concebida para os
jogadores que por diversos motivos ndo tinham apeténcia ou disponibilidade para se
comprometer com os horarios organizados de uma guilda, o que faz com que seja
possivel encontrar jogadores de todos os tipos no decurso desta actividade. Um dos
problemas mais frequentemente citados é a forma como certos elementos nao
sentem necessidade de mostrar o minimo de cortesia ou civismo perante um grupo de
pessoas que nao conhecem e com as quais provavelmente nao voltarao a ter contacto
dada a dimensdao da base de utilizadores. O Raid Finder em certos aspectos pode
funcionar como uma auténtica porta rotativa, com jogadores a entrar, sair e ser

substituidos varias vezes no decorrer do mesmo percurso.

Mesmo no sistema Dungeon Finder, que agrupa jogadores para desafios
concebidos para entre 3 e 5 participantes, esta problematica faz-se notar. Enquanto
nas actividades de PvP os comportamentos téxicos mais comuns consistem em insultar
a prépria equipa quando a sessdo corre mal ou ndo participar no esforco colectivo (a
simples presenga no evento é suficiente para arrecadar pontos que podem ser
posteriormente trocados por itens e é frequente avistarem-se personagens paradas

em estado AFK (Away From Keyboard) na entrada ou controladas por automatismos
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vulgo bots), é nas actividades de PVE que existe o maior potencial para um ou mais
elementos toxicos fazerem estragos. Além do tipico abuso verbal, muitos dedicam-se a
comportamentos disruptivos que vao desde o abuso do sistema do jogo para obtencdo
injusta de itens de que ndo necessitam mas que podem fazer falta a outros elementos
do grupo (um fendmeno conhecido como loot ninja) a esforcos para sabotar
activamente a progressao do grupo, desperdicando o tempo e a paciéncia dos
restantes. Isto é geralmente feito com recurso mais uma vez ao AFK, criando
efectivamente uma situagdo em que o grupo se encontra a arrastar peso morto, ou
através do uso intencional de tacticas que resultam em derrotas aparatosas para o

grupo inteiro, que depois perde tempo a recompor-se.

Apesar de existirem sistemas dentro do jogo que permitem em teoria lidar com
esses individuos, a verdade é que esses sistemas tém limitacbes que os
frequentemente deixam abertos a abusos. Por exemplo, a funcionalidade para
convocar uma votacdo para expulsar membros do grupo ndo pode ser utilizada em
combate, nem durante alguns segundos apds este, ou durante o processamento de
loot rolls, o que significa que o elemento em questdo pode simplesmente continuar a
atrair mais inimigos e a causar dificuldades ao grupo com impunidade. Outro problema
é que para impedir o abuso desta funcionalidade foi instituido um temporizador que
impde periodos de espera, especialmente quando o grupo acabou de se formar ou se
alguns dos elementos a utilizaram varias vezes recentemente. O que em teoria deveria
impedir usos frivolos dos votos de expulsdo cria na pratica janelas de tempo por vezes
estranhamente longas durante as quais um grupo pode efectivamente ficar refém de
um elemento disruptivo e ser confrontado com a escolha de esperar que este se canse

ou desistir.

Apesar de estes comportamentos serem contra os termos de utilizacdo do jogo
e reprovados pela comunidade em geral, na pratica existe uma percepcao de
impunidade na maioria dos casos. Apesar de existirem ferramentas dentro do jogo que
permitem denunciar certos comportamentos, em particular linguagem abusiva ou
ameacas pessoais, o processo disciplinar é extremamente opaco a comunidade em
geral e os representantes da companhia perante a comunidade que estdo encarregues

de prestar assisténcia nesta e noutras questdes sao apenas contactdveis através de um
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sistema automatizado que envolve tempos de espera que podem ir de varias horas a
varios dias. Alguns jogadores afirmam mesmo em féruns publicos que desistiram de
tentar denunciar comportamentos abusivos apds observarem o mesmo bot na mesma

zona durante varios dias seguidos sem que nada fosse feito.

Da mesma forma, o problema da utilizacao de modificacdes ilegais ao programa
do jogo, como o denominado botting, que automatiza tarefas e permite a acumulagao
de itens e moeda virtual, ou hacks que conferem vantagens injustas em PvP tais como
tempos de reac¢do impossiveis para um ser humano, causa bastante frustracdo a
comunidade, em especial devido a percepc¢do de lentiddo na resposta por parte da
Blizzard. Ocasionalmente a companhia anuncia que alguns milhares de contas de
utilizador foram banidas devido ao uso de meios desonestos, mas nas interaccoes do
dia-a-dia ainda é relativamente facil encontrar alguns bots. Anteriormente houve
periodos em que estes constituiam uma auténtica praga, principalmente a variedade
gue disseminava spam dentro do jogo a fazer publicidade a sites que procediam a
venda ilegal de moeda virtual. Chegaram durante algum tempo a actuar com uma
aparente total impunidade, montando espectdculos publicos nalgumas cidades
principais. Apesar de esse problema parecer estar em remissdo, ainda se notam
comportamentos suspeitos em PvP de larga escala que sugerem que alguns individuos
utilizam bots para acumula¢dao de pontos sem que participem activamente nem sejam

expulsos por inactividade.

O problema principal, porém, prende-se definitivamente com o ambiente
dentro da comunidade. Existe ainda uma atitude bastante permissiva no geral, pelo
menos em aparéncia, e as infraccbes graves sao punidas de forma geralmente
silenciosa através de suspensdes tempordrias ou desactivacbes permanentes. O
processo parece ser essencialmente reactivo, lento e punitivo da perspectiva de quem
estd por fora, e o Unico dissuasor de comportamentos reincidentes parece ser a
atribuicdo de puni¢cdes mais longas ou a retirada de itens obtidos de forma indevida.
Os jogadores comuns apenas recebem noticias em segunda mao sobre ac¢des como a
desactivacdo em massa de contras de infractores ou punicGes de guildas que

obtiveram novos records por meios desonestos. Nestes casos, a percep¢ao de que as
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regras estdao a ser cumpridas e os infractores punidos é tdao importante como a acgao

disciplinar em si, uma vez que afecta a confianga da comunidade nos que a arbitram.

Fig. 14 — Outro elemento tdxico, desta vez banido de competigdes profissionais
11.11 Punicao Vs. Reabilitagao

A titulo de exemplo de uma abordagem mais proactiva, cita-se aqui outra
companhia, a Riot, conhecida pelo MOBA League of Legends. A comunidade deste jogo
em particular tem um papel activo na arbitragem de questdes disciplinares, sendo
membros de boa reputacdo elegiveis para rever casos e fazer recomendacdes. Além
disso, a companhia coloca grande énfase na prevencdo de comportamentos
impréprios e na reabilitacio de jogadores sancionados, procurando que estes
compreendam o que fizeram de errado para que ndo reincidam (McWhertor, 2012).
Noutros jogos online o mais frequente é as punicdes serem administradas sem
qualquer tentativa de correc¢do, o que pode produzir repeticdes dos mesmos

comportamentos.

E verdade que existem ainda casos ocasionais de jogadores que ultrapassam os
limites, por vezes em situacOes de grande visibilidade, e alguns jogadores de alta
competicdo viram ja o seu acesso revogado devido a incapacidade de controlarem o
seu temperamento (Te, 2012, Pereira, 2014). Ainda assim, as experiéncias da Riot
parecem ser um passo ha direcgdo certa. E preciso lembrar que, em particular nos
casos de linguagem abusiva, uma porc¢do dos jogadores pode ser relativamente jovem
e ndo ter noc¢do do significado ofensivo da linguagem que empregam. Da mesma

forma, a Riot procura encorajar boas praticas dentro do jogo, como boa educacdo e
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espirito de equipa, lembrando aos jogadores que o abuso verbal sobre colegas de

equipa tende a influenciar negativamente o seu desempenho.
Capitulo 11l - Metodologia

Durante todo o processo de elaboragdo deste texto, houve sempre uma
preocupacdo em definir um método de forma rigorosa. A aplicacdo do método
etnografico, mesmo num meio virtual, requer um esforgo para manter uma
perspectiva neutra durante a documentacdo e para ilustrar adequadamente um meio
com uma terminologia propria e vdrias particularidades que, apesar de entranhadas
nos membros da comunidade precisam de ser adequadamente explicadas e descritas
para a compreensao dos leigos no assunto. Neste caso, o facto de este aluno possuir
alguns anos de experiéncia em lidar com este meio trouxe a vantagem de o conhecer
com alguma profundidade, mas também o énus de o retratar de forma neutra e

factual, sem contaminar este documento com observagdes e julgamentos pessoais.

O estudo foi feito com trés componentes essenciais. Em primeiro lugar um
levantamento de literatura cientifica e leiga prévia relevante para o estudo. Em
segundo lugar a observacao participante do meio em causa, que acabou por resultar
na observagao préoxima de uma comunidade em particular dentro do vasto espectro
disponivel. Finalmente, no intuito de obter perspectivas diversas, foi elaborado um

guestionario de resposta aberta que foi depois distribuido a voluntdarios.

Apesar de lamentavelmente o caderno de apontamentos original ter sido
perdido em transito, ainda assim este olhar sobre um meio familiar através da
perspectiva de um futuro antropdlogo trouxe alguns factos interessantes a minha
atencdo. Algum deste terreno por ventura ja terd sido coberto por outros melhor

dotados, mas sinto que aprendi algo novo com esta experiéncia.
lll.1 Escolha do Tema

A escolha do tema teve como base os critérios de relevancia e acessibilidade. O
fendmeno da internet produziu novas formas de interacgdao humana que comegaram
ja a alterar modos de vida e de comunicacdo e vdo muito provavelmente definir o
resto do século XXI. Entre a variedade de meios online passiveis de estudo contam-se

redes sociais, féruns de varias areas de interesse e jogos online. Um jogo online com
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milhGes de utilizadores provaria assim ser terreno fértil para este tipo de observagdes,
e a familiaridade com este meio permitiria também descrevé-lo de forma extensa e
factual. A dificuldade principal nesta drea prendeu-se com descrever em pormenor um
meio complexo perante leitores que provavelmente nunca ouviram falar dele e
necessitam de algumas bases para se orientarem, ao mesmo tempo focando-me na

parte principal deste estudo, as pessoas que o habitam.

111.2 Selecgao de Técnicas

Dada a natureza do ambiente em estudo, ndo existia grande escolha sobre a
forma de proceder. Enquanto a observacdo naturalista poderia produzir alguns dados
e a revisdo de literatura ajudar a fundamentar o contexto, tornou-se indispensavel
adoptar uma postura de observacdo participante. Apesar de haver informacao que
possa ser inferida observando os comportamentos dos jogadores e as conversas nos
canais publicos, é necessario mais que isso para conhecer as suas mentalidades e
padrdes. O contacto fortuito com uma guilda aberta e com um ambiente propicio
permitiu-me fazer uma observa¢ao mais pessoal e aproximada. Sem este feliz acaso
provavelmente teria sido forcado a conduzir o meu estudo com base em grupos
montados pelo sistema de matchmaking, o que sem duvida iria comprometer a
qualidade dos dados. Desta forma pude também dar os meus primeiros passos na
aplicacdo do método etnografico, ainda que nao fosse minha intengdo reduzir este

grupo a uma amostra de estudo tempordria.

111.3 Recolha de Dados

Dada a natureza do trabalho antropolégico, a recolha de dados para qualquer
texto requer sempre um investimento significativo em pesquisa de campo. Apesar de
as revisOes de literatura terem fornecido a fundamentacao necessaria para andlises e
especulacOes tedricas, a maior parte das inferéncias foram feitas a partir de
informacado recolhida através da interacgdao com outros jogadores dentro do contexto

do mundo virtual em que se deslocam. O facto de possuir bastante experiéncia prévia
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com este meio ajudou-me a caracterizd-lo, mas de forma a obter um retrato fiel ao
nivel de comunidades mais pequenas e individuos particulares tornou-se necessario
regressar a uma participacdo activa no jogo e nas suas actividades de grupo. O
incidente fortuito que resultou em ter encontrado uma guilda na qual pude ndo sé
participar em diversas actividades como também observar de perto as particularidades
e dinamicas internas dos seus membros, com os quais travei amizade, veio enriquecer
substancialmente o que a partida poderia ter sido uma simples revisdo de literatura
apoiada por questionarios enviados em massa, como outros membros da comunidade
académica fizeram anteriormente na elaboracdo de outros trabalhos. A anotacdo de
observa¢gdes no momento em que surgiam e dos insights subitos que despertavam
num caderno de apontamentos que mantive perto de mim durante as sessoes
contribuiu igualmente para o progresso do projecto, ainda que nem sempre ao ritmo
desejado. Houve sem duvida momentos em que me vi forcado pelas circunstancias a
alterar os meus planos. Inicialmente tencionava conduzir algumas entrevistas semi-
estruturadas com varios voluntdrios, mas devido a incompatibilidades de horarios
acabei por reformular o guido de entrevista sob a forma de um questiondrio de
resposta aberta, permitindo-me assim recolher o tipo de informagdes pretendidas com

maior conveniéncia.
111.4 Dificuldades Encontradas

Um trabalho desta envergadura, levado a cabo por um aluno ainda
relativamente inexperiente tanto na area de antropologia como na elaboracdo de
dissertacdes nunca poderia ter decorrido sem dificuldades. Neste caso em particular
foram de véria ordem e por varias vezes ameacaram comprometer o avanco do
projecto. Em primeiro lugar a falta de familiaridade com os métodos de pesquisa de
campo muito provavelmente resultou em perdas de dados. O habito de criar e manter
um didrio de campo ainda ndo se encontrava devidamente enraizado no meu método,
para ndo dizer que o desenvolvimento do préprio método foi um trabalho em
progresso. Nisto os conselhos e sugestdes facultados pela minha orientadora foram
absolutamente fundamentais. Houve varios momentos em que eu tinha uma ideia do

gue queria fazer, mas ndo exactamente como la chegar.
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Em segundo lugar havia a questdo, ja anteriormente levantada por Umberto
Eco no seu classico manual para a elaboragdao de uma tese em ciéncias sociais, de
escolher um tema que ndo fosse demasiado vago e abrangente. O proprio descreveu
esse tipo de teses, segundo me lembro, como “perigosissimas”, principalmente para
alunos inexperientes, e concordo plenamente com essa observacao. Durante as fases
iniciais da elaboragdo deste texto vi rapidamente a necessidade de me focar num tema
bastante especifico para evitar ficar soterrado em dados que nunca conseguiria
processar e interpretar, assim como a todo o custo ndo me dispersar em tangentes
nao relacionadas que me levariam a dizer muito sobre nada em concreto. A certo
ponto eu tive a ideia peregrina de me focar na totalidade do meio virtual como
plataforma de socializacdo e transformacdo social. Felizmente reverti para a ideia
original a tempo de evitar um desastre completo, ainda que tivesse sido necessario

reestruturar o conteldo base que ja tinha conseguido montar.

Em terceiro lugar, e esta foi a pior de todas as dificuldades encontradas, todo
este trabalho, tanto pela sua envergadura e extensdao como pela minha inexperiéncia
provocou-me um estado de ansiedade paralisante que frequentemente me deixou
sem a capacidade de concentra¢dao para avancar ao ritmo desejado. Desde estados de
exaustdo emocional e mental profunda e sonos inquietos a varias perturbacdes do
funcionamento corporal, tudo em mim parecia conspirar para me impedir de concluir
esta tarefa. Em Abril deste ano fui sujeito a uma intervencao cirurgica a vesicula devido
a problemas digestivos e dores atrozes que me atacavam de forma intermitente. A
recuperacao foi relativamente rapida e o desaparecimento desses sintomas foi um
grande alivio, mas ainda assim perdi bastante tempo, e quando mais tinha a nocdo de

estar em atraso, mais ansioso me sentia.

Apds mais algumas peripécias, eis que surgiu um novo contratempo, sob a
forma da perda do caderno de apontamentos ao regressar de uma reunidao com a
minha orientadora. Felizmente fui capaz de reconstituir as observa¢cdes de memoria,

mas isso significou mais tempo perdido.

No geral, sinto que a elaboracdo deste trabalho valeu o esforco, mas ndo pude
deixar de me sentir desiludido comigo proprio por ter desanimado tdo

frequentemente ou por ter caido na letargia e na procrastinagao. Com mais tempo
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talvez pudesse ter produzido outros resultados, mas neste momento considero a
entrega deste texto no dia 15 de Outubro de 2014 um ponto de honra, mesmo que por

ventura me seja exigida uma revisdo posterior.

Posso dizer que este trabalho foi penoso, e alguns acontecimentos infelizes
impediram-me de consultar a minha orientadora tao frequentemente como desejaria,

mas o seu apoio e aconselhamento tornaram tudo isto possivel.

111.5 — Analise dos Dados

Dada a natureza dos dados, a analise propriamente dita consistiu
principalmente numa comparacdo entre o expectdvel e o observado. As situacdes
documentadas e as respostas dadas pelos voluntarios forneceram informacoes
compativeis mas ndo inteiramente coincidentes com a literatura prévia sobre a area.
Por exemplo, a recuperacdo por iniciativa prépria de padrées de comportamento
aditivos, ainda que possivel e praticavel numa situacdo de jogo online sugeriu que os
individuos afectados tém uma certa capacidade de evitar a desorganizacdo completa
da sua vida social e académica. Os estudos consultados anteriormente sobre o tema
faziam um levantamento de factores e prevaléncia deste tipo de adi¢cdo, mas ndo
abordaram a questdo da recuperagdao em grande detalhe, muito menos os casos de
recuperacdo por iniciativa propria. Visto que em alguns desses casos o padrdo
disfuncional era causado por motivos externos ao jogo, é possivel que uma mudanca
nas condicdbes de vida ou no ambiente pessoal despolete alteragdes no

comportamento do individuo.

O grau de coesdo na guilda estudada foi também uma constatacao
interessante. Normalmente os periodos de férias de verdo e as longas épocas de
estagnacao no final do ciclo de vida de uma expansdo tendem a criar situa¢des de crise
e a fracturar a estrutura interna deste tipo de comunidades. No entanto neste caso em
particular os membros centrais mostraram estar apenas numa fase de actividade
reduzida e mantiveram-se em contacto e ja a fazer planos para o contetddo futuro que
se avizinha. E frequente guildas neste meio sofrerem grandes perdas de membros

durante estas épocas de estagnac¢do, mas claramente existem aqui interesses para
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além da habitual rotina de raids. Nota-se a existéncia de lagos genuinos de amizade e
as auséncias de alguns elementos podem ser algo demoradas, mas o seu regresso é

praticamente garantido.
Capitulo IV - Discussao dos Resultados

Conforme seria expectavel, ndo existe um sé factor unificador entre todos os
casos, mas a componente social parece ter um forte peso na decisdo de iniciar e
manter a actividade neste meio. Entre todas as diferentes motivagbes, parece existir
uma grande vertente de agregacdo de individuos segundo interesses partilhados,
reforcada pela dependéncia mutua entre os jogadores para atingir certos objectivos.
Essa necessidade, encontrando-se enraizada na matriz do sistema de jogo, acaba por
dar azo a outro tipo de interac¢Oes para além do estrito interesse préprio. Ainda assim,
um elemento comum aos grupos bem sucedidos e duradouros é a existéncia de um
nucleo agregador que mantém a coesdo interna. A estabilidade a longo prazo depende
de uma série de factores, nem sempre controldveis, mas o principio basico de criar um
ambiente amigdvel e descontraido parece ser uma base sélida. O simples conforto de
ter um sitio em que se pode relaxar e conversar com amigos parece ser um dos
factores mais valorizados, e esse companheirismo frequentemente sobrepbe-se a
consideragcdes sobre progresso ou objectivos. Cada guilda tem o seu ritmo préprio,
ainda que influenciado por factores sazonais ou pelo lancamento de conteldos novos.
Dentro de um meio com uma base de utilizadores incrivelmente vasta, um grupo mais

reduzido e coeso torna-se uma necessidade como factor estabilizador e motivador.

Da mesma forma, o material consultado e as observacdes de campo sugerem
gue apesar do potencial aditivo deste meio, existe igualmente um potencial de
aprendizagem e desenvolvimento de aptiddes que podem ser Uteis em varios aspectos
da vida real. A simples capacidade de reunir no mesmo meio individuos de

proveniéncias tdo diversas constitui por si um angulo de estudo fascinante.

Alguns dos métodos de recolha de dados ndao foram provavelmente utilizados
de forma a aproveitar a totalidade do seu potencial, fruto da inexperiéncia do autor
desta dissertagdao, mas ainda assim foi possivel tragar um panorama geral deste meio e

um retrato fiel da guilda observada durante este periodo.
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Da mesma forma, alguma da informagdao sobre outros grupos tipicamente
encontrados no ambiente de jogo estard inevitavelmente incompleta, dado o facto de
ndo ter existido um grau de interaccdo tdo proximo como com esta guilda em
particular. Como tal, muitas das inferéncias sobre esses grupos foram construidas
através de experiéncias pessoais ao longo de um periodo alargado. Por motivos 6bvios
nao existiu uma aproximacado aos jogadores hardcore, nem houve inten¢do de tal fazer
devido a falta de disponibilidade para acompanhar esse estilo de vida de perto e ao
desdém que muitos destes demonstram em relagdo ao resto dos jogadores. Mesmo
assim penso que o estudo na sua forma presente, centrado numa guilda mais
descontraida e amigavel produziu resultados muito mais interessantes. O estudo de
guildas hardcore, com o seu estilo de organizacdo quase regimentado, seria melhor
abordado no dmbito dos comportamentos aditivos ou por outro investigador mais

experiente e paciente.

E inteiramente possivel que algumas das minhas opinides pessoais prévias
tenham influenciado as minhas descri¢des, apesar das minhas melhores tentativas de
manter uma perspectiva distanciada, mas tais dificuldades sdo expectaveis num
trabalho desta natureza. Ainda assim, penso que a validade das minhas observa¢des
ainda é aceitavel, apesar de os meus métodos de registo poderem ainda melhorar

bastante.
CONCLUSAO

A combinacdo da andlise da literatura existente sobre esta area com as
observagdes de campo e os acontecimentos a nivel de toda a comunidade no dia-a-dia
levam a concluir que este € um meio bastante mais complexo que as aparéncias
iniciais possam sugerir. Tal como as interac¢des por via pessoal, este meio apresenta
um conjunto de potencialidades e riscos que sdo modulados pela natureza particular
do ambiente online. Ndo sendo necessariamente uma experiéncia nociva, ainda assim
tende a atrair individuos que ja sofrem de algum tipo de perturbacao psicoldgica ou

caréncia.

Apesar de existirem exemplos abundantes de individuos com a capacidade de

manter um relacionamento saudavel com os seus passatempos, o problema dos
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comportamentos aditivos surge frequentemente na tentativa de preencher uma
lacuna. Isto verifica-se tanto em casos de disturbios alimentares e comportamentos
compulsivos como de abuso de substancias. A preocupacdo principal suscitada no
decorrer deste estudo é o potencial para a utilizagdo do meio virtual como um
substituto para uma vida social em vez de um complemento desta. A literatura
cientifica sobre a drea, em particular os artigos sobre os padrdes de adigao a internet
em estudantes consultados durante a elaboracdo desta dissertacdo, sugerem que o
meio online vem potenciar condi¢Ges prévias e que muitos individuos que sofrem de
problemas psicolégicos como ansiedade, depressdo e isolamento acabam por
desenvolver essas adicdes numa tentativa de procurar algum alivio para as suas

angustias.

Este fendmeno ndo é novo, sendo esta apenas a sua forma mais recente. O
problema principal prende-se com a forma como as questdes do foro psicoldgico e
psiquidtrico sdo ainda frequentemente estigmatizadas e ignoradas, tendendo a

permanecer sem acompanhamento até atingirem contornos mais graves.

Da mesma forma, seria redutor resumir o meio online a um simples placebo
para individuos perturbados. E um ambiente vasto e complexo, no qual se pode
encontrar manifestacdes da natureza humana no seu estado puro e passar horas em
actividades divertidas e estimulantes. Este ambiente em particular, apesar de
classificado como um jogo, é também um meio de contar uma histdria, de explorar um
mundo, e ao mesmo tempo uma plataforma através da qual os jogadores interagem e

se acompanham, alguns apenas na viagem virtual, outros também nas suas vidas.

Numa comunidade de milhdes de jogadores, é normal que se encontrem os
elementos téxicos ocasionais, mas o aspecto social e multiplayer do World of Warcraft
é apontado como um dos grandes motivos do seu sucesso, em par com a qualidade
visual, sonora e da escrita e das melhorias regulares no sistema. Uma grande parte dos
jogadores entrou neste meio pela primeira vez para se divertir com amigos que ja
conhecia, e apesar das volatilidades das guildas e das mudangas no mundo do jogo e
na comunidade, os amigos sao ainda um dos grandes motivos para que os jogadores

continuem activos ou regressem periodicamente.
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Este é definitivamente um meio a observar durante os préoximos anos, e com
relevancia para a drea dos estudos antropoldgicos, ainda que os seus contornos sejam
algo diferentes das comunidades tipicamente estudadas segundo os métodos

classicos.

Apesar das potencialidades para resultados positivos encontradas neste meio e
da facilidade em através dele contactar individuos de todo o mundo, é importante
lembrar que existe mais para além do monitor do computador, e por muito tentador
que seja por vezes ficar fixado neste espaco sem fim aparente, existe outro mundo ao
nosso redor e é importante ndo perder o contacto com este. O tempo passa de forma
surpreendentemente rapida e na ansia de ver para além do horizonte é facil perder de
vista o que se tem bem perto. Os efeitos a longo prazo destas tecnologias, tanto a nivel
individual como em toda a sociedade ainda ndo sdo inteiramente conhecidos, apesar

de se especular sobre estes desde ha varias décadas (Wellman et al, 1996).

Parece claro que o potencial construtivo dos jogos online e das tecnologias que
os tornaram possiveis ainda esta longe de ser completamente aproveitado. Entretanto,
com este jogo em particular a completar o seu décimo ano de actividade e sem dar
sinais de abrandar, futuros desenvolvimentos continuardo a ser observados com
interesse. E, como provaram os acontecimentos dos uUltimos meses, nunca se sabe o
que poderd acontecer, ou que encontros interessantes poderdo ocorrer nesse meio

vasto.

Amanha sera dia 15 de Outubro de 2014 e uma nova actualizacdo sera aplicada
aos servidores europeus, abrindo o evento que anuncia o preludio de outra etapa na
saga. Enquanto escrevo estas linhas vejo no meu monitor outra noticia sobre um
aumento do numero de subscri¢des activas em antecipacdo da expansado iminente. O
ciclo repete-se e a comunidade fervilha. Além de todas as motivacdes abordadas e
estudadas anteriormente que mantém os jogadores activos, existe uma que os trouxe
para o meio em primeiro lugar e que continuara a incitar muitos mais. Curiosidade. A
perspectiva de desbravar novos terrenos e enfrentar novos desafios foi sempre um
elemento fundamental da natureza humana, e para muitos este tipo de eventos é
comparavel a situagdo de uma crianga que aguarda ansiosamente para abrir os

presentes.
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O desejo reprimido de aventura nestes tempos modernos é ainda uma forga
poderosa. Formas de entretenimento como os videojogos, além de tudo o resto,
permitem trazer alguma novidade e excitacdo a vidas mondtonas. Talvez por isso se
afirme que, de certa forma, os gamers vivem varias vidas. Desde os primdrdios desta
tecnologia de entretenimento que os videojogos exercem um fascinio sobre as
geracdes mais novas. A medida que a tecnologia progride e permite criar ambientes
mais ricos e imersivos, podemos esperar conteddos cada vez mais impressionantes.
Nao surpreende por isso que muitos considerem os videojogos como uma arte ao
mesmo nivel do cinema ou da literatura. Uma grande parte do seu fascinio prende-se
também sem duvida com a possibilidade de assistir a sagas dignas dos melhores filmes,
mas desempenhando um papel activo na narrativa e influenciando o decorrer dos

eventos em vez de ser um observador passivo.

Fig. 15— Representacdo artistica de jogador de World of Warcraft no seu habitat natural, neste caso o

mitico Leeroy Jenkins

Desde criangas que crescemos rodeados de contos épicos e filmes de acg¢do e
aventura. Quantos de nds ndo desejam secretamente afastar-se da monotonia da

rotina diaria e fazer algo espectacular e memordvel? Comparadas com as de varias
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personagens reais ou imagindrias, as nossas vidas parecem inteiramente mundanas,
vulgares, ou pior, sufocantes. A possibilidade de ser alguém diferente, livre dos
constrangimentos do dia-a-dia exerce sem duvida uma forte atracgdo. Talvez um dia o
desenvolvimento tecnolégico permita levar estas fugas até outro nivel de imersao, mas
mais importante que escapar a realidade, ndo seria melhor utilizar estas obras de
ficcdo como fontes de inspiragao ou pelo menos como libertadores de tensao? Quando
o monitor se desliga e a viagem acaba, os problemas do mundo real voltam a rodear-

nos.

Talvez duas das maiores potencialidades deste meio online sejam a sua
capacidade de incutir aptiddes e auto-confianga e ensinar individuos de origens e
mentalidades diferentes a conviver de forma civilizada. Ao reflectir sobre as amizades
gue travei ao longo dos anos através do simples acto de apreciar um jogo em conjunto,
nao posso deixar de colocar uma questdo. Se enquanto seres humanos somos capazes
de colocar de lado questdes como nacionalidade, linguagem, género, etnia, religido e
ideologia politica para simplesmente nos divertirmos umas horas por dia num jogo
online, porque sera tdo dificil fazer o mesmo no mundo real, face a face? E verdade
gue o meio online, pela sua natureza, pode reduzir as inibi¢des naturais e dar azo tanto
a comportamentos cooperativos como hostis. Mas se a comunidade é capaz de se
juntar para chorar a perda de um companheiro de diversao, mesmo que nunca tenham
interagido face a face, ndo seria igualmente simples tratar os outros com bondade no

dia-a-dia?

A natureza humana é algo confuso e perplexante. Talvez um dos motivos que
levam os antropodlogos a estudar e documentar diversas comunidades com diferentes
mentalidades e padrbes de valores seja ndo sé avancar a causa do conhecimento e
preservar legados culturais em risco de desaparecer, mas também compreender
melhor o ser humano nas suas multiplas facetas. Ao olharmos para uma forma de vida
diferente da nossa, podemos ocasionalmente descobrir algo sobre nds préprios de que

ndo estdvamos cientes.
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Posfacio

Chegando ao fim desta epopeia que me ocupou durante cerca de um ano, nao
posso deixar de reflectir sobre a experiéncia no seu todo. Foi sem dudvida um trabalho
penoso e fonte de grande ansiedade devido a minha inexperiéncia e duvidas sobre a
capacidade de o completar. Provavelmente cometi vdrios erros de principiante, entre
os quais dispersar-me na pesquisa de tangentes que se revelaram irrelevantes para o
tépico em causa. Da mesma forma, sinto que me deixei intimidar pela vastidao das
bases de dados a partir das quais obtive os artigos cientificos relevantes. Espero um
dia, com mais tempo e outra maturidade, poder vir a efectuar um estudo mais rigoroso
sobre este tema. Entretanto sinto que é o momento de contemplar as minhas opg¢des a
curto e médio prazo. O campo da antropologia é fascinante, mas ainda ndo me sinto
preparado para conduzir estudos de forma independente. Ter ideias sobre campos de
estudo é relativamente simples, mas a sua implementacdo, como este trabalho me
ensinou, requer tempo, calma e paciéncia, assim como um rigor que apenas vira com
mais experiéncia. Esta tentativa de combinar alguns conhecimentos de psicologia com
noc¢des de antropologia nao correu de forma perfeita, mas é a minha esperanca que

este cruzamento de ideias tenha alguma utilidade futura.

A minha inexperiéncia em varios aspectos da elaboracao de uma tese levou-me
a evitar métodos excessivamente complexos de recolha e processamento de
informacdo. Considerei a hipdtese de fazer um inquérito automatizado a uma
populacdo mais alargada, mas carecendo dos conhecimentos necessdrios para a sua
montagem e tratamento de dados, considerei mais prudente focar-me numa amostra

mais restrita e numa abordagem mais pessoal.

Provavelmente poderia ter desenvolvido um trabalho mais completo e
aprofundado em circunstdncias diferentes. No entanto, independentemente do
resultado final, para mim é ja um marco consideravel ter sido capaz de produzir um
texto deste volume. Esta experiéncia reafirmou a necessidade de desenvolver um
método de trabalho consistente e regular e a importancia de saber lidar com a

ansiedade dos prazos e limites de paginas.
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Sempre aprendi a comunicar de forma breve e sucinta, pelo que a elaboragao
de um texto desta extensdao consistiu um desafio redobrado. Em certa medida
necessitei de reaprender as regras de elaboracdo de um texto cientifico,
principalmente a parte da formatagdo, organizacdo e disposicdo da informagdo e
referéncias bibliograficas. Definitivamente ndo teria chegado tdao longe sem o
aconselhamento da minha orientadora, que me ajudou a organizar as ideias e a
encontrar novos métodos e abordagens. Da mesma forma chamou-me a atencdo para
linhas de pesquisa que eu ndo tinha considerado. Espero sinceramente que este texto

na forma acabada ndo a desiluda.

Chegado ao fim deste projecto, a sensacao é dificil de descrever. Sinto-me
exausto, sem duvida devido aos sobressaltos nervosos e as varias horas que passei de
seguida a tentar polir o texto, mas ao mesmo tempo sinto a tranquilidade de ter feito

o melhor que pude dadas as circunstancias.
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LISTA DE ABREVIATURAS

AFK — Away From Keyboard
MMO — Massive Multiplayer Online
MMORPG — Massive Multiplayer Online Roleplaying Game
DPS — Damage Per Second
FPS — First Person Shooter
MOBA — Multiplayer Online Battle Arena
PVE — Player Versus Environment

PvP — Player Versus Player

GLOSSARIO

Achievement — Espécie de troféu ou condecoragao concedida por desempenhar certas
accdes dentro do jogo. Existem neste momento varias centenas, com requisitos que
variam do trivial ao absurdo, com os mais dificeis geralmente conferindo titulos que

podem ser afixados a personagem, montadas, ou itens cosméticos.

Battleground — Tipo de zona, geralmente separada do mundo aberto em estilo
instance, na qual decorrem batalhas de escala variavel entre jogadores das duas
faccBes. Apesar de existirem alguns exemplos em campo aberto ou semiaberto, estes
tendem a ser abandonados a medida que se tornam obsoletos com o lancamento de

novas expansﬁes.

Boss — Inimigo NPC com habilidades fora do comum, geralmente enfrentado em
situacOes de grupo. Tendem a ser uma das fontes principais de equipamento para os

jogadores em endgame e a sua derrota é um objectivo de progressao.

Blizzcon — Convencdo, geralmente anual, organizada pela Blizzard Entertainment como
forma de promover os seus produtos, anunciar material novo e distribuir artigos de

edicdo limitada.
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Dungeon — Local com entrada no mundo aberto mas com o interior separado na qual
grupos de 5 jogadores enfrentam inimigos geralmente mais fortes que o comum com o

objectivo de obter experiéncia e equipamento.

Dungeon Finder — Ferramenta de matchmaking que permite formar grupos para
desafios para 5 jogadores de forma automdtica de acordo com especializa¢Oes
individuais.

Endgame — Termo utilizado para designar a fase do jogo que se inicia quando a
personagem atinge o nivel mdximo e comeca a estar apta para enfrentar desafios de

maior magnitude reservados para esse escaldo.
Gamer — Termo utilizado para designar jogadores inveterados de videojogos.

Hardcore — Termo utilizado para designar jogadores cuja dedicacdo e investimento em
termos de tempo e empenho ultrapassa o considerado normal. Sdo frequentemente

vistos como obsessivos ou elitistas pelos restantes jogadores.

Instance — Cépia individual de uma zona delimitada reservada para um grupo
especifico. Geralmente utilizada em dungeons, raids e battlegrounds para permitir que

cada grupo possa experienciar o conteudo sem interferéncias externas.

Matchmaking — Funcionalidade presente em varios jogos online que permite
emparelhar jogadores segundo diversos critérios como nivel de habilidade, pontuagao

num ranking, qualidade do equipamento, etc.

Need or Greed — Sistema de atribuicdo de objectos utilizado em situacées de grupo. A
opcao Need é escolhida quando o item constitui um upgrade de equipamento para o
jogador. Greed é escolhida quando o jogador apenas pretende vender o objecto ou
utilizd-lo para outros fins. Cada jogador tem depois um loot roll de 1 a 100 e quem
tiver o valor mais alto recebe o objecto. A opcdao Need tem sempre prioridade sobre

Greed.

Ninja / Loot Ninja — Termo utilizado para designar jogadores desonestos que abusam
do sistema de atribuicdo de itens para se apoderarem de algo de que ndo precisam,

geralmente em detrimento do resto do grupo.
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Noob — Termo derrogatério utilizado para designar jogadores incompetentes que
demonstram desconhecimento de como utilizar as habilidades da sua classe e uma
completa falta de disposicdo para aprender. Podem existir com personagens de

qualquer nivel.

Raid — Evento para jogadores de nivel maximo que contém os inimigos mais poderosos
da expans3ao actual. Requerem grupos maiores de jogadores com capacidade de
organizagdo e coordenagao e permitem o acesso a equipamento consideravelmente
mais poderoso que o normal. Durante a progressaio de uma expansdao sao
frequentemente lancados raids de nivel de entrada, seguidos por outros de maior
dificuldade e recompensas de forma faseada de forma a construir um percurso de

progressao.

Raid Finder — Versdo do Dungeon Finder dedicada a formar grupos de 25 jogadores

para raids de dificuldade ajustada para grupos menos coordenados ou equipados.

Twink — Termo utilizado para designar a personagem de baixo nivel cujo jogador
adquiriu equipamento invulgarmente poderoso em compara¢dao ao normalmente
obtido nessa fase do jogo. Alguns twinks dedicam-se exclusivamente a lutar contra
outros twinks em duelos e PvP e utilizam uma opgao disponivel no jogo para bloquear
a sua progressdo de niveis. Os mais dedicados podem acabar por gastar quantias

astrondmicas de moeda dentro do jogo para afinar as suas personagens.
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Fig. 16 — fcones representativos das vérias classes disponiveis no jogo durante a terceira expansdo por

volta de 2010. A 112 classe foi adicionada durante a quarta expansao em 2012.
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Anexo 1 - Modelo de Questionario

The following questionnaire intends to ascertain a few aspects of your experience and
relationship with World of Warcraft. No personally identifiable information will be

shared with third parties. Thank you for your participation.
Age: Gender: Geographic Area:
e How long have you been playing World of Warcraft?

e How did you first get involved with it, and what did you personally find
appealing about it?

e What would be your main interests within the game's range of activities?

e Do you maintain a somewhat regular playing schedule? If so, how many hours
would you estimate spending on World of Warcraft on a weekly basis?

e How would you describe your experiences with the player community? On
which game servers have you had those experiences?

e How do you feel the game has changed your social life?

e Do you recall any particularly significant in-game experiences that affected you
on a personal level?

e How have the various expansions changed your gaming experience?

e Have you ever felt at some point that you might be spending too much time on
the game to the detriment of other activities?

e Did you ever get around to finding Mankrik's wife? [inside joke dentro da
comunidade para concluir o questionario de forma mais descontraida]

Thank you for your time!
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