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Resumo

No contexto dos MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), e numa perspetiva
de carater exploratdria, este texto visa analisar a moldagem a que se tem assistido. Uma das mais
significativas mudancas que os videojogos atuais, como os MMORPGs, tém sofrido prende-se com a
crescente aproximacao entre produtores e consumidores. Este fenémeno veio atribuir novos papéis e
significados a todos os intervenientes que, de alguma forma, regulam o espaco de jogo, fazendo dele
uma arena de reivindicacbes. Porque assim €, impde-se também rever algumas conceptualizacdes. E
neste sentido que se tenta desconstruir a concecdo de jogo apresentada por Johan Huizinga e o seu
conceito de “circulo magico”.

Tendo por base a andlise dos discursos de jogadores do videojogo World of Warcraft expressos
através de um debate de grupo online e de comentarios expostos num férum de discusséo, procura-se
compreender a forma como o jogo é moldado pelos diversos intervenientes que nele interagem,
pretendendo-se responder a questbes como: Que dindmicas se podem encontrar na relacdo que se
estabelece entre jogador e MMORPG? De que forma se regula esta relagdo? Como se caracteriza o
processo de moldagem? Como veem o0s jogadores este processo? EXxistird criacdo de normas nao
institucionais dentro do espaco de jogo? Que tipos de contributos os jogadores levam para o terreno
virtual?

Abstract

In the context of MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) and in an
exploratory perspective, this paper aims to analyse the latter framings on this issue. One of the most
significant changes on current video games, e.g. MMORPGs, regards the growing proximity between
producers and consumers. This phenomenon brought new roles and meanings to every participants,
whom, anyhow, regulate the game space, turning it into an arena of vindication. Thus, some
conceptualisation should be reviewed. This is the purpose to deconstruct Johan Huizinga's conception
of the game and his idea of ““magical circle”.

Based on the discourse analysis of the players of World of Warcraft, expressed on an online group
debate and an internet discussion forum, the paper tries to understand how the game is shaped by the
different kind of interacting participants. The major questions asked are: which dynamics can be
found on the relationship established between the players and MMORPG? How is this relationship
regulated? How can we describe the shaping process? How do the players see this process? Are there
non institutional rules within the game space? What kind of contribution do the players bring to the
virtual ground?

Palavras-chave: MMORPGs; moldagem; videojogos; arena de reivindicagdes
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1. Internet e videojogos: A necessaria associacao para a emergéncia dos MMORPGs

Os videojogos e a sua crescente complexidade resultam, evidentemente, do desenvolvimento tecnolégico.
Desde as décadas de sessenta e setenta, marcadas por um periodo de experimentacédo’ e pelo aparecimento
dos primeiros jogos de computador, até hoje, os videojogos sofreram profundas mudangas, tal como é
referido por Clua e Bittencourt (2005), Gentile e Anderson (2006), Rodrigues, Lopes e Mustaro (2007), Wolf
(2008, 2012a, 2012b), Lowood (2009) e Dillon (2011). Nos anos oitenta, surgem as principais empresas de
videojogos com uma dimensdo e aposta no mercado consideravel, como é o caso da “Nitendo” (1889?),
tendo desta forma, os videojogos passado a apresentar significativas melhorias graficas e contextuais.

Com o desenvolvimento das tecnologias de suporte & internet os jogos online comecaram a complexificar-se
e a rede passa a estar preparada para receber um novo tipo de jogo, um RPG com caracteristicas multiplayer,
que se traduz no MMORPG?, sendo em 1997 que aparece o primeiro lancado comercialmente, que se designa
por Ultima Online. Atualmente existem muitos titulos de MMORPG que possuem um impacto significativo,
tais como o Lineage I e 11 e 0 World of Warcraft (Rodrigues et al., 2007).

Neste género de videojogos, o0 jogador possui uma representacdo sua que se intitula de avatar, este possui
caracteristicas, que dentro de um leque, sdo escolhidas pelo criador. Relativamente as possibilidades de
interagdo entre jogadores, “é possivel conversar com outros avatares, lutar, formar grupos distintos que sdo
denominados de clas ou guildas (dependendo do jogo), formar aliancas entre grupos e aumentar o nivel de
habilidades do seu personagem” (Lesnieski, 2008, pp. 6 ¢ 7).

As proprias caracteristicas deste género de jogo online criam uma proximidade entre o virtual e o real ao
conjugar elementos que nos sdo familiares e proximos com elementos do imaginario. O facto de ndo existir
um fim, ou seja, de o jogo continuar a rodar e a mudar na auséncia do jogador, o facto de ser possivel
“negociar produtos, construir casas, ter empregos, namorar ¢ casar” (Lesnieski, 2008, pp. 7), o facto de
existirem transportes publicos e privados, de existirem correios que permitem enviar e receber bens, de
existirem lojas especificas para as diferentes necessidades do jogador (roupa, comida, materiais de
construcdo, animais de estimacdo, etc.), entre outras caracteristicas, conduz-nos a realizar experiéncias
idénticas, se ndo mesmo iguais, as que realizamos no nosso dia a dia, sendo desta forma dificil separar aquilo
que é ou nao € real, onde nds proprios atuamos perante o jogo com ferramentas que trazemos do nosso dia a
dia.

2. Arena de reivindicacGes: A apropriacdo e moldagem do espaco de jogo

Uma das mudancas mais significativas que os videojogos atuais, como 0s MMORPGs, tém vindo a enfrentar
prende-se com a aproximacado que se tem vindo a estabelecer entre produtores e consumidores. Tal fenémeno
vem atribuir novos papéis e significados a todos os intervenientes que, de alguma forma, regulam o espaco
de jogo, fazendo do mesmo uma arena de reivindicagbes. Nesta arena, todos 0s agentes interessados
procuram fazer valer a sua visdo, acabando por se apropriar do espaco de jogo de que usufruem e,
consequentemente, moldar a sua realidade virtual.

Neste sentido, e de forma a compreender a moldagem a que os MMORPGs estdo sujeitos, interessa
responder a algumas questfes centrais: como se regula a relacdo que se estabelece entre jogo, na sua
expressao mais vasta, e jogador? Que dindmicas resultam dessa relacdo? Como se caracteriza o ja referido
processo de moldagem? Como veem os jogadores tal processo? Como moldam os jogadores e reclamam para
si proprios o terreno de jogo?

Posto isto, numa primeira fase ir& procurar-se desconstruir a conce¢do reducionista de jogo apresentada por
Johan Huizinga na sua obra “Homo Ludens”, que surge em 1938, onde se parte de uma conce¢do que
distingue, claramente, o espago de jogo do espaco onde se desenrola a vida real para uma concecao que
valoriza 0 jogo enquanto extensdo da realidade que vivenciamos e se procura desmitificar a ideia de uma
total imersdo, sendo que o jogador, no contexto especifico dos MMORPGs, ganha a possibilidade de
negociar o seu terreno virtual. Numa segunda fase, analisam-se algumas das principais dindmicas que se
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estabelecem no espaco de jogo e que, por sua vez, acabam por o regular. Partindo-se, posteriormente, para a
analise da criacdo de normas ndo institucionais dentro do espaco ladico enquanto forma de o moldar. Por
ualtimo, e através de uma analise exploratoria que visa compreender o processo de apropriacdo do jogo,
analisam-se os discursos dos jogadores, quer através da analise de comentarios colocados em foruns de
discusséo, quer através da analise do discurso dos jogadores que participaram num debate de grupo online®.

2.1. O circulo que perdeu a sua magia

Johan Huizinga revolucionou o sentido de espago e lugar quando escreveu a sua obra “Homo Ludens”
(1938) e na mesma se referiu a existéncia de um “circulo magico”. Para Huizinga (2003) o jogo distingue-se,
claramente, do mundo real, sendo que nele diferentes normas e regras tomam lugar. O jogador entra assim
“para uma esfera de atividade temporaria, dotada de uma ordem propria” (Huizinga, 2003, pp. 24). Desta
forma, Huizinga (2003, pp. 26) aponta para diversos espacos que conduzem a uma total imersdo do jogador
num munda a parte, entre eles “o circulo magico”.

Tal conceito € mais tarde apropriado por Salen e Zimmerman (2004) e passa a constituir uma referéncia no
gue toca a caracterizacdo do jogo e a separacdo que 0 mesmo estabelece com o mundo real. Assim, o
“circulo magico” pode ser visto como uma barreira impenetravel que separa o real do jogo e do “faz de
conta”, tal como explicam Williams, Tracy e Moore (2010, pp. 174).

Huizinga (2003) ao referir-se a existéncia de uma separagdo entre o0 espago de jogo e 0 espago onde se
desenrola a vida real, acaba por atribuir fungdes diferenciadas e especificas a cada um dos mundos, onde no
mundo de jogo é suposto agirmos de forma diferente face a forma como agimos na vida real, uma vez que é
um local de experimentagdo, assim, podemaos referir que a forma como se regula o espaco de jogo é diferente
da forma como se regula o espaco da vida real. No fundo, ao jogador é atribuida a possibilidade de
experimentar algo novo e algo diferente face ao que é permitido e esperado no dia-a-dia. O jogo representa
uma espécie de reflgio das responsabilidades e rotinas que nos sdo impostas pelo mundo real. Contudo, esta
dindmica de experimentacao restringe-se a uma relagdo de jogador enquanto “ndo — pessoa” do mundo real e
jogo enquanto ferramenta algo estética e impermeavel que ndo possibilita grande discussao sobre a forma
como se regula e ndo permite uma transmissdo de conhecimento, atitudes, valores, etc. para dentro do espaco
de jogo, uma vez que o jogador apenas usufrui das capacidades do jogo para se experimentar a si mesmo,
fugindo ao seu “eu” real.

A separagdo entre o espago real e 0 espago de jogo leva a que se levantem algumas questdes no que toca a
possibilidade de haver uma transferéncia da bagagem cultural que o jogador trds consigo para o espaco de
jogo. Pois se 0 mundo real é regulado por normas e regras diferentes do jogo, o jogador tem apenas duas
hipbteses, ou leva consigo para o jogo toda a sua bagagem (valores, atitudes, conhecimentos, etc.) e,
portanto, vai atuar perante as novas regras e normas do jogo com interferéncia das normas e regras que traz
da vida real, ou entra num mundo de jogo isento da bagagem que adquiriu ao longo da vida. Segundo
Huizinga (2003), parece que a experimentacdo ndo deve ser influenciada pelo que trazemos do mundo real,
uma vez que a barreira socialmente construida ndo o permite, pois quando 0 jogo comeca o real deve acabar.
Contudo, verifica-se, no contexto dos MMORPGs, que o0 ato de jogar esta dependente das acdes do jogador e,
portanto, daquilo que o define, onde as regras do mundo real aplicam-se no espaco de jogo.

Edward Castronova (2005) refere que existe uma relagdo entre 0 mundo real e o virtual, ele considera que
ndo existe um circulo completamente fechado e, portanto, fala em membrana, argumentando que ela nédo
pode ser completamente impenetravel, uma vez que “people are crossing it all the time in both directions,
carrying their behavioural assumptions and attitudes with them” (Castranova, 2005, pp. 147). Este ponto de
vista demonstra que o jogador, de facto, leva consigo a bagagem cultural para o espaco de jogo. Contudo, 0
autor (2005) nao abandona o conceito de “circulo magico”, ele coloca énfase no conceito de membrana e
substitui “magic circle” por “almost-magic circle”.

Por sua vez, Mia Gonsalvo (2009, pp. 408) adota uma postura mais critica, referindo “we cannot say that
games are magic circles, where the ordinary rules of life do not apply”, ou seja, as barreiras entre o espago de
jogo e o espago onde se desenrola a vida real sdo difusas e ndo “existem por si”, com o aparecimento dos
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MMORPGs o jogador ganhou a capacidade de modificar a propria esséncia do jogo, onde “such worlds must
inevitably leave the hands of theirs creators and are then taken up (and altered, bent, modified, extended) by
players or users” (Gonsalvo, 2009, pp. 411), tornando-se assim evidente, ndo s6 o caracter de extensividade
do jogo, como também a moldagem a que 0 mesmo passa a estar sujeito, onde os jogadores sdo chamados a
intervir.

Assim, a teoria de Huizinga torna-se algo reducionista face a possibilidade de ao jogador, enquanto ser do
mundo real, levar algo de si proprio para 0 mundo virtual® e, face a isto, altera-lo, tal como refere Woodford
(2007, pp. 7) “the interaction between the real and the virtual which exists in contemporary games has
gradually eroded, and I would argue now destroyed, the magic circle concept.” A teoria de Huizinga (2003)
faz ainda menos sentido quando aplicada ao tipo de jogos com que nos deparamos atualmente,
nomeadamente os MMORPGs. Assim, a magia que caracterizaria o circulo desaparece para dar lugar a
perspetivas que valorizam o jogo enquanto um prolongamento da realidade, onde a ideia de uma total
imersdo se torna redutora se tivermos em consideragdo a forma como 0s jogadores se tornam externos ao
jogo para o poderem negociar e moldar.

2.2. Jogos de poder: Regulacdo do espaco de jogo

Tendo em consideracdo o caracter reducionista da teoria de Huizinga (2003) e partindo do pressuposto de
gue os jogadores atuam perante jogos como os MMORPGs transportando consigo tudo aquilo que os define
no seu quotidiano, negando assim a possibilidade de uma total imersdo e abstracdo e, consequentemente, a
existéncia do “circulo magico”, interessa perceber de que forma o jogo se regula.

Neste sentido, valoriza-se o contributo de Constance Steinkuehler (2006) que ao ndo criticar diretamente
o “circulo magico”, acaba por fazé-lo, ao referir que existe uma negociacdo do espago de jogo entre
criadores/designers e os jogadores. Existindo, portanto, uma espécie de competicdo pelo controlo entre
jogadores e criadores, contudo esta competi¢do é necessaria para que 0S jogos possam emergir.

O jogador face aos MMORPG’s ndo € um elemento passivo, muito pelo contrario, ele tem a possibilidade de
contribuir com “knowlwdge, and information about the act of MMO gameplay itself”, tal como aponta
Gonsalvo (2009, pp. 413). Indo mais longe, Steinkuehler (2006, pp. 201-202) fornece exemplos praticos,
onde é possivel observar aquilo que ele designa por “interactively stabilized game balance”, ou seja, uma
espécie de acordo que se vai estabelecendo entre criadores e jogadores, de forma, a que 0 jogo possa
satisfazer as necessidades de ambos, neste acordo, os jogadores possuem um papel ativo onde tém a
capacidade para modificar o jogo face ao que tinha sido pensado pelos criadores e dar a conhecer novos usos
de ferramentas de jogo. Com isto, comeca-se a verificar a existéncia de uma dindmica de negociacdo na
relacdo jogador - MMORPG, constituindo a competigdo uma constante.

Indo ao encontro do que foi referido, Williams, Tracy e Moore (2010, pp. 196) referem que é possivel
observar “a wide range of everyday social behaviors that will translate into virtual worlds”, aqui, mais uma
vez, se verifica a inadequacdo da teoria de Huizinga face, em particular, aos MMORPG’s, uma vez que 0
jogador quando entra em contacto com o jogo ndo se isenta dos valores e das normas que o regem na vida
real. O jogador transporta para o jogo “um pouco de si”, e ¢é, exatamente, nesta relagdo reciproca que se
estabelece entre o jogador (enquanto ser do mundo real que possui uma bagagem cultural) e 0 jogo (enquanto
ferramenta flexivel e permeéavel), contrariamente ao defendido por Huizinga, que se encontram as dindmicas
gue se pretendem estudar.

Neste sentido, também Rui Raposo e Nidia Salomé Morais (2010) abordando as culturas de convergéncia no
contexto dos MMORPG’s, confirmam, em parte, esta perspetiva, pois tal como Steinkuehler, argumentam
que existe uma moldagem face aos videojogos em que o0 jogador passa a negocia-la de uma forma mais ativa.
Os autores (2010) referem que o surgimento dos MMORPGs “ (...) para além de introduzir um novo
conceito de producédo, distribuigdo e consumo, marca também o inicio de uma relacdo” (Raposo e Morais,
2010, pp. 1) de maior proximidade entre produtores e consumidores, tal como também é verificado por
Klevjer (2008) e Glas (2013). Tal relagéo de proximidade permite uma transmissdo de contributos por parte
dos utilizadores para com o jogo® (os designers/responsaveis pela manutencdo do jogo), a esta relagéo,
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Jenkins (2006) atribui a designacdo de participatory culture que se prende com a forma como a cultura
responde ao aparecimento das novas tecnologias, que permite aos “average consumers to archive, annotate,
appropriate, and recirculate media content in powerful new ways” (Jenkins et al. citado por Raposo e Morais,
2010, pp. 2), com isto os jogadores ganham, também eles, a possibilidade de criarem e recriarem o jogo.

No que toca as culturas de convergéncia como cultura participativa nos MMORPGs, os autores referem que
a possibilidade de os jogadores poderem criar e partilhar novos conteudos tem “impacto ndo s6 no
desenvolvimento dos proprios jogos, mas também na criacdo de novos espagos virtuais” (Raposo ¢ Morais,
2010: 3).

Tendo em conta o que foi referido e de forma a fornecer algumas linhas orientadoras de resposta as questdes:
como se regula o espaco de jogo? Que dinamicas podemos encontrar na relagdo que se estabelece entre
jogador e MMORPG? Apresenta-se a seguinte tabela que, ainda que possa ndo incluir todas as dinamicas,
visa dar a conhecer as mais relevantes:

Dinamicas Caracterizacdo Exemplo
A possibilidade de um jogador
(Que ndo possui  grandes
O jogador tem a possibilidade de  rendimentos na vida real) gerar
experimentar e explorar um uma quantidade surpreendente
novo “eu” de dinheiro no espacgo de jogo,
permite-0  experimentar um
novo ‘“eu”

Um jogador que na vida real é

Experimentacao

O jogo € visto como uma generoso e dentro do espago de

A7
Extensao extensdo do jogador jogo fornece ajuda a outros
jogadores

Os jogadores e 0s O ndo cumprimento das normas
Competicio criadores/responsaveis pela institucionais que foram criadas
petic manutencdo do jogo competem dentro do espago de jogo por

pelo controlo do mesmo parte dos jogadores
. . . O ajustamento de normas pré-

O jogo é negociado pelos .
. existentes dentro do espaco de
Negociacéo Jogadores ¢ pelos jogo devido a conversas que
gociag criadores/responsaveis pela 199 g

manutenc¢do do jogo

decorreram em  foruns de
discussdo

Quadro 1 — Dindmicas presentes na relagdo entre jogador e MMORPG. Elaboracéo propria

Posto isto, é importante referir que as dinamicas de competi¢do e negociagdo aqui apresentadas sao as que se
consideram estar na base da regulacéo do espacgo de jogo e, portanto, sdo elas, enquanto dindmicas centrais,
gue permitem que o jogo se desenvolva, possibilitando simultaneamente aos jogadores, ora negociando ora
competindo, moldar a realidade virtual. Desta forma a anélise da criacdo de normas nao institucionais, como
se ira ver de seguida, é de extrema importancia, pois € através da sua criagdo que o jogo se transforma, com
base em avangos e recuos.

2.3. Normas néo institucionais dentro do espaco de jogo

Tal como foi referido, a criagdo de normas nao institucionais - aqui definidas como todo o conjunto de
regras criadas dentro do espaco de jogo que ndo foram contempladas pelo mesmo (criadores/responsaveis
pela manutencdo) - demonstra que as dinamicas supramencionadas, nomeadamente, de negociagdo e
competicdo, consideradas como centrais no processo de regulacdo do terreno virtual, existem. Sendo atraves
da criacdo de tais normas que os jogadores levam o seu contributo para 0 jogo, acabando por o moldar
(negociando e competindo) face as suas necessidades. Onde o acordo de que Steinkuehler (2006) nos fala
estd bem presente. A negociacdo e competicdo pela regulagdo do jogo da-se entre jogadores entre si e entre
jogadores e o préprio jogo (criadores/responsaveis pela manutencgéo).
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Por normas néo institucionais, entende-se entéo as regras que foram pensadas, criadas e levadas a cabo pelos
jogadores e que, por algum motivo, ndo foram ponderadas pelo jogo. O jogador ao criar uma norma nao
institucional estara a moldar o terreno virtual, dando-se tal moldagem pela negociacdo e competicéo, tendo
por base a necessidade de os interessados fazerem valer a sua vontade perante 0s seus iguais (jogadores) e
superiores (jogo).

Um exemplo que demonstra o processo pelo qual se da a criagdo de uma norma ndo institucional dentro do
espaco de jogo € fornecido, ainda que indiretamente, por Steinkuehler (2006) quando refere que o ato de
“matar” niveis inferiores (acdo permitida pelo jogo) no MMORPG Lineage Il acabou por criar um
desequilibrio entre 0 jogo e os jogadores de niveis inferiores que se viram incapazes de sobreviver, ndo
podendo desta forma explorar o terreno virtual sem que fossem “mortos” por niveis superiores. Tal
desequilibrio veio a ser solucionado por grupos de jogadores que ao se depararem com tal injustica (do jogo)
criaram uma espécie de policiamento que possibilitou aos niveis inferiores usufruir do terreno de jogo.
Estamos perante aquilo que o autor designou por “interactively stabilized game balance”, como ja foi
referido anteriormente, mas estamos também perante a criacdo de uma norma nao institucional, onde um
desequilibrio do jogo é ultrapassado pelo contributo dos jogadores, dando-se uma intersecdo entre as regras
estabelecidas pelo jogo e as normas geradas pela comunidade virtual de jogadores.

Posto isto, é importante referir que perante as normas institucionais — as regras que o0 jogo estabeleceu e deu
a conhecer aos jogadores - presentes no jogo, os jogadores podem responder-lhes de diferentes formas, pelo
gue se apresenta 0 seguinte quadro que procura dar a conhecer uma tipologia das formas de adaptacéo
individual e coletiva face as normas pré-estabelecidas no espaco de jogo, partindo dos tipos de adaptacdo
individual face a forma como a estrutura cultural pressiona a estrutura social apresentados por Robert K.
Merton (1968):

Formas de adaptacio Caracterizacéo

Os jogadores podem conformar-se com as normas
institucionais, ndo levantando assim problemas a
forma como o espaco de jogo é regulado.

Conformismo

Os jogadores podem procurar inovar as normas
existentes de forma a cumprirem objetivos
pessoais e coletivos, estes jogadores concordam
com as metas estabelecidas pela sociedade virtual,
mas ndao com 0s meios que as visam fazer cumprir,
procuram assim realizar mutagbes as normas ja
estabelecidas

Inovacéo

Os jogadores podem rejeitar as normas
estabelecidas e procurar criar as suas proprias
normas (a rejeicao total sera um tipo de adaptacdo
extremamente dificil, se ndo mesmo impossivel, de

Rejeicéo encontrar dentro do espago de jogo, uma vez que o
jogador a partida concorda com a estrutura do jogo
e com as regras basicas de funcionamento, caso
contréario ndo o utilizaria).

Quadro 2 — Formas de adaptacédo. Elaboracdo propria

Todas estas formas de adaptacdo estardo na génese da moldagem e, consequentemente, da criagdo de normas
néo institucionais, pois a sua criacdo depende do tipo de adaptacdo que o jogador ou jogadores realiza (m)
perante 0 jogo e a forma como 0 jogo responde a essa mesma adaptacdo. Assim, a verificacdo da existéncia
da criagdo de normas néo institucionais dentro do espaco de jogo demonstra a moldagem negociada e
competida. Sendo ainda de referir que a relacdo entre jogo e jogador é complexa e ndo assenta numa
linearidade, onde existe espago para a expressdo da individualidade.
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2.4. O discurso de quem intervém no processo de moldagem: A percecao dos jogadores

Com o intuito de analisar as relacdes que se estabelecem dentro do espacgo de jogo® (entre jogadores entre si e
entre jogadores e responsaveis pela manutencdo do jogo) bem como a possivel criagdo de normas nao
institucionais dentro do mesmo, seguimos uma metodologia de base qualitativa.

Como método de recolha de dados, realizou-se um debate de grupo online®, cujos participantes foram
selecionados através da estratégia de amostragem “bola de neve”, uma vez que interessava analisar as
opinides dos jogadores enquanto grupo, de forma a recriar as dindmicas passiveis de encontrar dentro do
espaco de jogo e num ambiente semelhante. Tal debate permitiu também recolher dados de pessoas
localizadas em pontos geograficamente distintos. O tratamento da informacdo deu-se através da técnica de
analise de contetdo.

O debate'® ocorreu, em tempo real, com um moderador que seguia um guido que foi pré-testado'l. O
programa utilizado para realizar o debate designa-se Steam - um programa de computador que permite
conversagdes online de forma gratuita e anonima, através da identificagdo dos participantes por “niknames” -
e neste caso optou-se por pedir aos participantes que colocassem “participante#1,2,3...” consoante a ordem
de entrada no chat.

O guido foi estruturado de forma a abranger trés objetivos. O primeiro passa por perceber qual a percecdo
gue os participantes possuem sobre as normas e regras que existem dentro do espaco de jogo, o segundo
passa por perceber qual a percecao que os participantes detém sobre as relagdes que se estabelecem dentro do
espaco de jogo e, o ultimo objetivo, passa por perceber qual a percecdo acerca das caracteristicas que o
participante, enquanto jogador, possui. Tais objetivos serdo clarificados de seguida com a analise dos dados
recolhidos.

A primeira ideia a retirar prende-se com o facto de todos os participantes concordarem com a existéncia de
regras e normas dentro do espaco de jogo, como forma de controlo das atitudes e como forma de regular o
espago de jogo, ou seja, de permitir o bom funcionamento do mesmo. Tal ideia demonstra que os jogadores
concordam com a existéncia de limites no terreno virtual, contudo e como se ira ver mais a frente, existe
alguma frustragdo para com a forma como as sang¢Oes sdo postas em préatica, principalmente em servidores
n&o oficiais (onde ndo se paga para jogar).

Uma segunda ideia estd relacionada com os motivos que os participantes encontram para justificar o (in)
cumprimento das regras e normas, para eles a personalidade do jogador e a propria forma como o jogo se
regula (que proporciona espaco para que as injusticas ocorram) sdo as respostas encontradas, como refere o
participante 2 e 5: “Por exemplo em servidores privados do WoW [World of Warcraft] ha algumas pessoas
que trabalham desde do inicio para ter o que querem a nivel de armor*? e outras fazem donagdes o que 0s
coloca logo num nivel a cima sem esforco ”. Tal resposta demonstra, desde logo, alguma frustracdo por parte
dos jogadores para com a forma como o jogo é regulado.

No que diz respeito ao significado que as penaliza¢fes possuem para o0s participantes, € interessante verificar
que a maioria fale, por um lado em justica e, por outro, na existéncia de “ajudas” por parte dos proprios
administradores do jogo para com o0s jogadores, como é referido pelos participantes 1,3 e 4: “Se jogares num
servidor privado por exemplo, ndo podes infringir as regras sé porque conheces alguém que trabalha para o
servidor ”. O que, mais uma vez, demonstra que a forma como o jogo se regula é colocado em causa pelos
proprios jogadores. E interessante ainda que os participantes 1,2,3 e 4 tenham referido que é injusto “matar”
niveis inferiores, contudo as regras e normas do jogo possibilitam tal acdo, neste sentido o participante 4
refere que tal “falha” do jogo poderia ser ultrapassada pelo civismo dos jogadores, no fundo, esta-se a falar
de uma norma nao institucional que é pensada pelos jogadores. Tal como no exemplo fornecido por
Steinkuehler (2006), anteriormente, os jogadores do MMORPG World of Warcraft encontraram a solucéo
para um problema que as regras do jogo ndo resolveram, criando alternativas, neste caso em concreto, apela-
se ao bom senso dos jogadores e a san¢do utilizada para fazer cumprir tal norma baseia-se em todo um
conjunto de pressdes que os jogadores vao incutindo uns nos outros pelo didlogo, onde chegam a existir
sérias discussOes entre 0 que € e 0 que nao é permitido moralmente.
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Quando € pedido aos participantes para se pronunciarem acerca da sua experiéncia pessoal de contacto com
as regras existentes dentro do espago de jogo, é verificavel frustragdo: “Mesmo que ndo concordes com
alguma coisa acaba por ndo haver muito que possas fazer” (participante 3 e 4), e mesmo 0 incumprimento
delas: “Passados 6 anos de jogo, seria impensavel dizer que nunca procurei encontrar formas de contornar as
“leis”...” (participante 5) e “Ja infringi as regras! Nas arenas por exemplo, em alguns Servers privados so de
pvp [Player vs Player], criar outra conta para jogar contra n6s mesmos, ganhar mais facilmente arenas”
(participante 2). Com estes testemunhos percebe-se que os jogadores encontram formas de ultrapassar as
regras e normas do jogo, criando normas nao institucionais.

A discusséo das regras entre jogadores, dentro do espaco de jogo, surge fundamentalmente para que se
percebam os limites do mesmo (para que se explorem ao maximo) e para que 0s jogadores comparem casos
de injusticas, isto demonstra que o espaco de jogo, tal como os foruns de discussao, sdo também usados para
fomentar a propria criagdo de normas ndo institucionais. Seguindo esta linha de pensamento aparece o
participante 2 que refere que se as regras que se discutem no espaco de jogo ndo forem iguais, pode haver
revolta por parte dos jogadores, 0 que ja aconteceu em MMORPGs semelhantes ao WoW.

Nos foruns de discussao, os jogadores expressam as suas necessidades face ao MMORPG de que usufruem e
contribuem desta forma para que a moldagem do jogo ganhe significado. Tendo por base uma analise
exploratéria a um férum de discussdo®® do videojogo em questdo, percebe-se que os jogadores possuem
visOes de jogo que se podem afastar da esséncia do mesmo ou da forma como o mesmo tem vindo a ser
regulado, tal como se pode verificar em alguns comentarios:

“...As cidades tornam-se conquistaveis (...) a criagdo de uma terceira facgdo (Natures) neutra com ambas
as facgdes existentes (...) reciclagem de antigas DG’s (RAIDS) para serem usadas (...) remodelagem no
sistema de vida dos jogadores (melhorar PVP)...” (Gronch, 15/01/2012)

“...Basicamente acredito que WoW precisa ser um jogo mais natural, que precise de mais opgdes, um
grafico melhor e um balanceamento das Classes...” (Kar, 10/08/2012)

“...0 que vocés acham de um servidor com nome em portugués?” (Daegn, 16/12/2011)

“...Poderia também haver uma remodelagem nos personagens, com mais opg¢des para definir melhor cada
jogador...” (Astera, 22/01/2013)

Tal como se verifica nos diversos comentérios selecionados, 0s jogadores interessam-se em expressar as suas
opiniBes acerca de possiveis mudangas no videojogo World of Warcraft. Ainda que tais sugestdes possam
ndo vir a ser colocadas em pratica, elas demonstram a necessidade latente de moldar o terreno de jogo,
através da competicdo e/ou negociacao. Neste sentido, comentarios que abordam mudangas que impliquem a
restruturacdo do jogo através do acréscimo ou extensdo de elementos, como se verifica no primeiro e ultimo
comentarios, ou que apontem para mudangas externas, como demonstra o terceiro comentario, acabam por
provar que a aproximacdo que se tem vindo a estabelecer entre produtor e consumidor constitui uma
realidade.

A frustracdo e a vontade de ultrapassar as normas e regras existentes no espaco de jogo torna-se mais
expressiva quando é pedido aos participantes para abordarem a relagdo que estabelecem com os responsaveis
pela manutencéo do jogo, aqui é visivel que os jogadores possuem consciéncia que existe uma hierarquia de
poder, onde os administradores possuem mais poder e, por vezes, abusam do mesmo. A clara consciéncia da
existéncia de poderes desiguais pode servir de rastilho para a criacdo de normas ndo institucionais e de
desvios por parte dos jogadores. Contudo, é importante referir que a sua criacdo é maior em servers nao
oficiais, facto referido pelos participantes.

No que diz respeito as regras identificadas pelos jogadores dentro do espaco de jogo, verifica-se que eles
valorizam as regras referentes ao insulto, o que ndo deixa de ser interessante, uma vez que é uma regra que
se aplica tanto a vida real como ao jogo que mais “preocupa” os participantes.

Para terminar e contrariamente a Huizinga (2003), o circulo magico é inexistente e verifica-se no dialogo dos
participantes quando estes afirmam que ndo fazem “roleplay”. Mesmo os que afirmam entrar no espirito de
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jogo, admitem ndo conseguir “vestir’ completamente a pele da personagem, geralmente, as atitudes que
tomam na vida real séo as atitudes que tomam no jogo, no que diz respeito a interacdo com outras pessoas.

Em suma, a criacdo de normas ndo institucionais pressupde a existéncia da necessidade por parte do jogador
e a execucdo de uma nova norma ou regra que ndo tenha sido pensada pelos administradores ou responsaveis
pela manutencdo do jogo, e através da negociacdo ou competi¢do, essa norma ou regra pode passar a
institucionalizar-se no jogo.

3. Considerac0es Finais

Os dados recolhidos mostram que o0s jogadores levam para 0 jogo o mundo que para eles é real, ou seja,
levam consigo as suas atitudes, comportamentos, praticas e valores. Assim, foi possivel obter indicios de que
0 jogo pode reproduzir a realidade social e, portanto, as relagdes que se estabelecem na vida real poderiam
encontrar-se no terreno virtual, colocando assim de lado a teoria reducionista de Huizinga, onde o seu
circulo magico néo passa de uma ilus&o.

Os jogadores encontram formas de ultrapassar as regras e normas do jogo, criando, por vezes, normas nédo
institucionais que sirvam as suas necessidades, contribuindo desta forma para que se dé uma moldagem da
realidade virtual. Sendo interessante destacar os foruns de discussdo enquanto agentes fomentadores de tais
normas, pois servem para que se percebam os limites de forma a explord-los. O acordo que favorece
jogadores e jogo de que nos fala Steinkuehler (2006) estd bem manifesto nos MMORPGs.

Uma das normas néo institucionais bem patente no discurso dos participantes, quer de forma direta ou
indireta, é o ato de “matar” niveis inferiores, que é permitido pelo jogo mas considerado injusto por alguns,
0S quais apontam o civismo como resposta/solucdo aquilo que parece ser um problema néo resolvido pelo
jogo. Contudo, e ainda que os jogadores possuam uma consciéncia clara da hierarquia a que estao sujeitos,
parece ndo existir um questionamento acerca das solugbes que eles proprios vao criando, ndo existindo
também consciéncia da moldagem realizada.

A criagéo de tais solugdes (normas néo institucionais) pode dar-se pela existéncia de tensdes existentes entre
jogadores e 0 jogo, contudo, elas ndo sdo condi¢do necessaria para que a moldagem ocorra, 0 jogador nao
tem, necessariamente, que entrar em chogue para negociar a realidade virtual. Assim, a moldagem é
negociada e disputada. Na sua génese estarao as diversas formas de adaptacdo que o jogador realiza perante o
jogo, onde diferentes experiéncias e apropriacGes da realidade virtual podem levar a diversas interpretacdes
e consequentes acdes dos atores virtuais.

Em suma, os jogadores possuem um papel ativo no processo de moldagem do seu terreno de jogo, onde a
negociacdo e competicdo permitem que os jogadores se apropriem do MMORPG de que usufruem. Os
MMORPGs, como o World of Warcraft, s6 terdo a ganhar se conseguirem conciliar as diferentes visdes de
jogo que séo inerentes a todos os agentes que, de alguma forma, regulam o espaco virtual. Neste sentido,
conceitos como cultura de convergéncia e cultura participativa ganham destaque ao caracterizar uma
realidade assente na aproximagdo entre produtores e consumidores, que se tem vindo a tornar mais
expressiva.
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! Tal como refere Henry Lowood (2009, pp. 5), os primeiros jogos digitais surgem a partir de laboratérios e centros de
pesquisa.

2 A “Nitendo” surge como uma empresa de cartas, tendo mais tarde comecado a investir no desenvolvimento de
videojogos.

3 Lesnieski (2008, pp. 5) define MMORPG como sendo “um modelo de jogo de interpretacio de personagens que
simula a interacdo dos mesmos em um determinado mundo virtual com objetivos diversos, possibilitando imensuraveis
formas de relacionamentos e agdes dentro do ciberespago”.

4 Tal debate resultou do projeto final de licenciatura em Sociologia da Universidade da Beira Interior, intitulado “No
dominio dos videojogos: dindmicas entre usudrios e MMORPGSs”, apresentado no “Seminario de Investigagdo do 1°
Ciclo em Sociologia”.

°> Mia Gonsalvo (2009) refere que os jogadores levam conhecimento proveniente do dominio real para o virtual e vice-
versa (ex: conversas (entre jogadores) que ocorrem dentro do espaco de jogo acerca de eventos que se passaram no
espaco real).

6 Os Addons (pequenos aplicativos que modificam o WoW [World of Warcraft], personalizando-o0) sdo um 6timo
exemplo de tal relacdo de proximidade, uma vez que tais aplicativos sdo criados pelos proprios jogadores, com base nas
necessidades do jogo. Existem Addons para modificar 0 mapa, para facilitar a realizagdo de “quests”, modificar a
disposi¢do de ferramentas de jogo, entre muitos outros. No fundo, podemos referir que o proprio jogo acaba por
fomentar a criagdo de novas normas que se podem ou ndo vir a institucionalizar. Sendo notvel a moldagem que o
videojogo sofre.

7 Marshall McLuhan (1964, pp. 266) refere que os jogos sdo extensdes do homem, assim, podemos falar também em
dindmicas de extensdo, onde o jogador tem a possibilidade de prolongar a sua existéncia social no espago de jogo. Tais
dindmicas podem ser consideradas como contraditérias face as de experimentacdo, contudo existe a possibilidade de as
duas coexistirem.

8 World of Warcraft foi o MMORPG escolhido para ser objeto de andlise, fundamentalmente, devido a sua
popularidade, possuindo cerca de onze milhdes de utilizadores.

% Seguindo as orientacdes fornecidas por Larson, Grudens-schuck e Allen (2004), Santos (2004) e Flick (2005).

10 Contou com a participagdo de cinco elementos, quatro do sexo masculino e um do sexo feminino. As idades dos
participantes vao dos vinte aos vinte e quatro anos e o nimero de horas diarias de jogo varia entre as duas e trés, dois
participantes jogam com amigos, um joga sozinho, um joga com o namorado e outro joga com conhecidos online.
Relativamente a ocupacdo profissional, a maioria sdo estudantes (trés deles) e conta com a participacdo de um professor
e um investigador.

11 O pré-teste contou, também ele, com a participagdo de cinco elementos.

12 Todo o conjunto de itens que permitem equipar o jogador, protegendo-o de danos “fisicos” dentro do terreno de jogo.
13 Analisou-se o forum de discusséo: http://us.battle.net/WoW/pt/.
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