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RESUMO

SILVA, L. X. L. Processos Cognitivos em Jogos de Role-playing: World of
Warcraft vs. Dungeons & Dragons. 2008. 199 f. Dissertagdo (Mestrado) -
Programa de Pés-Graduacdo em Psicologia Cognitiva, Departamento de
Psicologia, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008.

A presente dissertacdo é uma andlise comparativa da psicologia dos
Roleplaying Games (RPGs), em suas modalidades 'de mesa' (PnP RPG) e
online (MMORPG). Os referenciais cientificos adotados para tal incluem, além
de uma revisdo da historia dos jogos, a Teoria da Mediagdo Cognitiva
(CAMPELLO DE SOUZA, 2004), a Teoria da Integracao Conceitual (TURNER
& FALCONNIER, 2002), um modelo fatorial das motivagdes nos RPGs (YEE,
2005), a perspectiva piagetiana sobre jogos e desenvolvimento cognitivo
(PIAGET, 1990), a visdo de Vygotsky acerca do papel sociocultural dos jogos
no desenvolvimento (NEGRINE, 1995) e os Quadros de Interagdo (FINE,
1983). A investigacao empirica abrangeu os jogos Dungeons & Dragons (D&D)
e World of Warcraft (WoW), cujos jogadores foram abordados através de
questionarios online. Ao todo foram 606 participantes de WoW e 690 de D&D
numa amostra de conveniéncia obtida via Web no periodo de outubro a
dezembro de 2007. Os questionarios abordaram a demografia dos individuos,
além de suas motivacdes, interacoes, decisbes, atividades, experiéncias,
estratégias, emocoes e uso de meios de suporte cognitivo no jogo. Os dados
coletados foram analisados estatisticamente, com os achados interpretados a
luz dos referenciais supramencionados. Os resultados obtidos revelaram que:
(a) os jogadores de WoW tendem a ser mais motivados do que os de D&D,
provavelmente devido a natureza mais recompensadora do primeiro jogo, (b)
WoW mostra-se como um jogo voltado para regras e colaboragao onde jogador
e personagem se sobrepdem, enquanto que D&D apresenta-se como
essencialmente simbdlico e voltado para o role-playing, com clara separacao
entre jogador e personagem, (c) a mediagdo hipercultural prevalece entre os
jogadores de WoW e a mediacéao cultural entre os de D&D, (d) os jogadores de
D&D usam mais mecanismos de mediacao do que os de WoW, possivelmente
devido a menor poténcia computacional dos tipos de mecanismos favorecidos
pelos primeiros, (e) WoW tende a favorecer o desenvolvimento do pensamento
cientifico, 0 mesmo n&o ocorrendo com D&D, (f) a imersdo em D&D envolve a
insercdo passiva dentro de uma narrativa literéria, enquanto que em WoW
envolve um processo cognitivo mais ativo e emocionalmente engajado e (Q)
existe uma clara diferenga demogréfica entre os dois tipos de jogador, em parte
devido ao procedimento de pesquisa, mas também pode ser causa ou efeito
das diferencas psicoldgicas observadas. Conclui-se que os RPGs estudados
apresentam elevada complexidade cognitiva, sendo catalisadores de processos
mentais sofisticados, com o de mesa mais préximo de um deleite literario e
possiveis vocagbes psicoterapéuticas, enquanto o online estd mais ligado ao
pensamento l6gico-matematico e ao trabalho em equipe, portanto, mais afins
ao interesses educacionais. Ao final, sdo feitas diversas sugestbes de
investigacoes futuras para os temas abordados.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo, Cogni¢ao, RPG, MMORPG, World of Warcratft,
Dungeons & Dragons.



ABSTRACT

SILVA, L. X. L. Cognitive Processes In Role-playing Games: World of
Warcraft vs. Dungeons & Dragons. 2008. 199 p. Dissertation (Master’s) -
Programa de Pés-Graduacdo em Psicologia Cognitiva, Departamento de
Psicologia, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008.

The present dissertation is a comparative analysis of the psychology of Role-
Paying Games (RPGs) in their 'tabletop' (PnP RPG) and online (MMORPG)
varieties. The scientific references adopted for such an endeavor include,
besides a review of the history of games, the Cognitive Mediation Theory
(Campello de Souza, 2004), the Conceptual Blending Theory (Turner &
Falconnier, 2002), a factorial model of motivations in RPGs (Yee, 2005), the
Piagetian perspective on games and cognitive development (Piaget, 1990),
Vygotsky's view on the sociocultural role of games in development (Negrine,
1995) and the Frames of Interaction (Fine, 1983). The empirical investigation
encompassed the games of Dungeons & Dragons (D&D) and World of Warcraft
(WoW), whose players were approached through online forms. There were a
total of 606 participants from WoW and 690 from D&D, in a sample of
convenience obtained via Web in the period between October and December of
2007. The forms asked about the demography of the individuals, as well as their
ingame motivations, interactions, decisions, activities, experiences, strategies,
emotions, and use of means of cognitive support. The data collected was
submitted to statistical analysis, with the results interpreted in light of the
aforementioned references. The results obtained revealed that: (a) WoW
players tend to be more motivated than D&D players, probably due to the more
rewarding nature of the first, (b) WoW seems to be a game oriented towards
rules and collaboration where player and character overlap, whilst D&D
presents itself as essentially symbolic and oriented towards role-playing, with
clear separation between player and character, (c) the hypercultural mediation
predominates among WoW players, and the cultural mediation among D&D
players, (d) D&D players use more mediation mechanisms than WoW players,
possibly due to the lesser computational power of the types of mechanism
favored by the first, () WoW tends to favor the development of scientific
thinking, the same not happening with D&D, (f) immersion in D&D involves the
passive insertion into a literary narrative, while in WoW it involves a more active
and emotionally engaged cognitive process, and (g) there is a clear
demographic difference between both types of players, partly due to the
research procedure, but that could also be cause or effect of the observed
psychological differences. It is concluded that the RPGs studied present a high
level of cognitive complexity, being catalysts of sophisticated mental processes,
with the tabletop one being closer to a literary delight and having a possible
calling in psychotherapy, whereas the online one is related to logical
mathematical thinking and teamwork, therefore, closer to educational interests.
Finally, several suggestions are made for future investigations of the topics
addressed.

KEYWORDS: Game, Cognition, RPG, MMORPG, World of Warcraft, Dungeons
& Dragons.
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1.1 O UNIVERSO DOS JOGOS

1.1.1 ORIGENS HISTORICO-SOCIAIS DO JOGO

Desde tempos imemoriais 0s jogos vém sendo utilizados como meio de
desenvolvimento intelectual humano. O exercicio da atividade ludica parece ser
fruto de certo impulso, uma forca de natureza ndo muito clara, que se faz
presente nas diversas circunstancias da vida cotidiana. De acordo com
Huizinga (2007), o jogo é uma atividade voluntaria exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. Para o autor, “o espirito de competicao ludica,
enquanto impulso social, € mais antigo que a cultura, e a prépria vida esta toda
penetrada por ele, como um verdadeiro fermento” (p.193).

A exemplo de tal abrangéncia, Huizinga (ibid.) declara que os rituais
tiveram origem no jogo sagrado, que a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu,
a musica e a danga eram puro jogo, 0 mesmo teria ocorrido com o saber, a
filosofia, as regras da guerra e as convengdes da vida aristocratica, as quais,
segundo ele, eram baseadas em modelos ludicos. A conclusdo a que o autor
chega, portanto, é que, em suas fases primitivas, a cultura é um jogo, o que
nao quer dizer que ela tenha vindo do jogo, mas tenha surgido no jogo e
enquanto jogo, para nunca mais perder esse carater.

Nesta vertente exploratéria das origens do jogo, destaque-se o estudo
de Bruner (1975, pp.45-46), para quem

O jogo teve origem no momento em que os Grandes Macacos abandonaram o

padrdo interacional rigido vigente entre os primatas que os precederam na
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escala evolutiva e passaram a desenvolver um padrdao mais flexivel de
relacionamento social. Os padrbes de relacdo social até entdo fixos foram
sendo abandonados, dando origem a um sistema de trocas reciprocas que é a

caracteristica essencial do jogo.

De acordo com Huizinga (2007) o jogo pode ser considerado algo posto
como oposi¢ao a seriedade, como suspensao temporaria dos compromissos
com o real. E uma atividade voluntaria que se torna obrigatéria apenas &
medida que provoca prazer. Nao é tarefa, necessidade fisica ou dever. O jogo
também ndo é vida “real”. E evasdo desta para uma esfera temporaria de
atividade com orientacao prépria. Ocupa um lugar e um tempo especificos, o
que representa um recorte da vida real. Tem inicio e fim, € efémero e
simultaneamente perene, pois é transmitido por sua capacidade de repeticao e
alternancia.

Considerando o espaco, 0 jogo ocupa um territério especial, um mundo
temporario dentro do mundo habitual. O jogo cria ordem e é ordem. Introduz na
confusdo da vida e na imperfeicio do mundo uma perfeicdo limitada e
absoluta: a menor desobediéncia a esta ‘estraga’ o jogo, privando-o do seu
carater proprio e todo e qualquer valor (HUIZINGA, 2007).

O referido autor também investigou a nocado de jogo tal como se
desenvolveu linglisticamente em vérias culturas. Assim, sdo analisadas as
origens gregas, latinas, germanicas, sanscritas, chinesas, japonesas da
concepgcao de jogo. Segundo o estudo de Huizinga, pode-se chegar a
conclusao de que a nocao de jogo foi se desenvolvendo de forma heterogénea
por entre as culturas do Globo, algumas com mais profundidade que outras.

Um exemplo simples € que em lingua portuguesa tem-se o termo genérico
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jogo, enquanto no inglés tem-se o verbete play para designar ndo sé a
atividade de jogar em si, mas também a de brincar, interpretar, fazer troga com
alguém, e assim por diante. Percebe-se, assim, facilmente, a abrangéncia
lingUistica e conceitual da nogéo de jogo.

Outra curiosidade observada é que a atividade de jogar esta presente
em todas as sociedades do mundo (HUIZINGA, ibid., p.34). Nesta linha de
pensamento, encontram-se os achados de Bishop (1988), segundo o qual, em
todas as sociedades, encontram-se pessoas que gostam de jogar e a maioria
delas leva o jogo muito a sério. Para ele alguns quebra-cabecas, paradoxos
l6gicos e jogos, envolvem aspectos matematicos que provém de regras,

procedimentos, planos, estratégias, modelos etc.

1.1.2 JOGAR coMmO DINAMICA ESSENCIAL DA VIDA

Se, por um lado, os jogos podem representar dispositivos culturais que
proporcionam diversao, alegria, descontracdo, bem-estar, por outro, € possivel
considera-los num sentido mais ontoldégico, como dinamica basica da vida.
Nessa linha de pensamento, pode-se conceber o ser humano como estando
imerso num grande Jogo Cosmico, imbuido de suas préprias leis — as Leis da
Vida. Na primeira acepcao, estar-se-ia referindo a um aspecto de caracteristica
mais hedonista, pulsional, do prazer (cf. FREUD, 1996), onde cabe a analogia
entre a busca humana por felicidade, bem-estar, e a finalidade de quem joga.
Ja a segunda perspectiva de jogo remeteria ao campo filoséfico do ser, ao
considerar que o0 homem esta imerso num complexo jogo simbdlico, onde tudo
pode ser visto como construgdo, representacdo, simulagédo virtual do “real” —

algo como o universo ficcional apresentado no filme The Matrix (cf. IRWIN,
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2003). Outra perspectiva € a de conceber jogos como artefatos cognitivos da
cultura (HENDERSON, 2006), pelos quais se alcanca metas e se supera
desafios.

Tomando os jogos como campo de superagao de obstaculos, é possivel
chegar a idéia de que o homem esta imerso num grande universo ludico
chamado vida, e que o conhecimento de suas regras € construido
paulatinamente, ao longo da existéncia. Pode-se dizer, portanto, que a
cognicao esté entrelagada com o universo dos jogos, enquanto elementos que
Ihe promovem movimento, sua dindmica e sua propria razao de ser. Na medida
em que faz imergir o ser humano em sua dindmica, envolve-o afetivamente
fazendo-o desenvolver planos de agdao, modelos, procedimentos, estratégias,
para obtencdo de determinados fins. Neste sentido, jogar é, entdo, buscar,
aprender, envolver-se, engajar-se na prépria vida e ir em busca da felicidade. E

como o ser humano nao é uma ilha, toda essa dinamica acontece em

sociedade.

1.1.3 PSICOLOGIA SOCIOCULTURAL DO JOGO

Dentre os pesquisadores que estudou os aspectos sociais da mente,
destaque-se Vygotsky (1998), para quem o psiquismo é constituido no bojo das
interagdes sociais desde os primérdios, estando esse aspecto também
presente nos primatas. Nao obstante, com a génese e desenvolvimento da
linguagem no ser humano, configura-se uma situacdo de acentuada distincéo
entre homens e primatas, porque o0s signos, elementos simbdlicos e

representacionais da mente, instauram uma nova ordem na consciéncia.
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Segundo o autor mencionado, o reino dos significados, ou reino das
“funcdes superiores”, especificamente humano, nasce da vida em sociedade.
Nascendo das inter-relagdes, a compreensao dos objetos e do mundo ao redor
vai aos poucos sendo estruturada, e é na primeira infancia que essa dinamica &
mais crucial. Nessa etapa vao-se estabelecendo os primeiros jogos, as
primeiras brincadeiras. No comego da vida interativa infantil, pode-se dizer que
h& experiéncias, no sentido da manipulagéo de objetos, o que leva a crianga a
estabelecer as primeiras relagbes causais, base para o raciocinio mais

elaborado.

Através das experiéncias a crianga vai, assim, elaborando e
internalizando regras, métodos, iniciativas, estratégias de acado. Tal processo
de construcao do conhecimento vem, na verdade, desde os primérdios, quando
o homem primitivo em contato com o mundo veio descobrindo, inferindo,
criando logicas apropriadas a necessidade de resolver seus problemas. Na
crianga, essas légicas surgem num contexto ludico, a medida que o infante vai
se inserindo, cada vez mais, num universo de regras e significados,

culturalmente partilhados, os quais o envolvem sobretudo afetivamente.

Numa perspectiva sécio-culturalista, alguns estudos foram realizados, a
fim de se compreender a dinamica do brincar em criangas na pré-escola.
Leontiev (apud VYGOSTSKY; LURIA; LEONTIEV, 1988) relata e, de certa
forma, resume os principais achados dessas investigacdes. Segundo o autor,
pode-se fazer algumas inferéncias importantes, sendo delas o fato de que as
criangas brincam, a principio, sem um propdésito definido, ou seja, a motivagcéao
€ a propria brincadeira. No exame do brinquedo infantil na fase da pré-escola,

verificou-se que a consciéncia das coisas vai emergindo a partir da agao sobre
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0s objetos sociais. Nesta atividade, o infante se depara com uma discrepancia:
a necessidade de realizar, via imitacao, as atividades sociais dos adultos, mas
ndo encontra meios de realiza-las porque ainda ndo dominou as operacdes
exigidas pelas condi¢cdes objetivas reais da situagdo dada. Por esta razéo, a
crianga brinca. Realiza, assim, as agdes tipicamente humanas, préprias de sua

cultura, através da atividade ludica.

Ainda de acordo com Leontiev (ibid), existe no brinquedo infantil uma
complexa relagcdo entre o significado dos objetos e o sentido ludico a eles
atribuidos. Por exemplo, a crianca que escolhe uma vara e coloca entre as
pernas, fingindo estar montando um cavalo, sabe exatamente que aquilo ndo
se trata de um cavalo real, portanto, conhece o significado da vara. Porém o
sentido que atribui ao objeto é algo que a remete ao reino da imaginacao, ao
dominio do ludico. Em muitos casos “o sentido do brinquedo obscurece o real
significado, por assim dizer (mas ndo a imagem)” (ibid, p.129), ou seja,
conhecem-se claramente os limites reais da situagdo, mas vai-se além deles

através do sentido ludico.

Seguindo o trabalho de Elkonin (1998), Leontiev continua informando os
aspectos essenciais apreendidos a partir das observagdes realizadas com as
criangas brincando. Segundo ele, o que mais chama a atencéo é a existéncia
de uma situacao imaginaria. Segundo o experimentador, tal situacdo surge a
partir do préprio brinquedo, como conseqiiéncia da agao. O papel ludico que a
crianga representa denotaria a reproducdo de uma acao propria do mundo
adulto, como um mecanismo de apropriacdo da realidade. “Quando uma

crianca assume um papel em uma brincadeira... ela se conduz de acordo com
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as regras de acao latentes a essa funcdo social” (LEONTIEV, apud

VYGOSTSKY; LURIA; LEONTIEV, 1988, p.133).

Por outro lado, o desenvolvimento da crianca engendra o

desenvolvimento da atividade ludica.

“ ... Os jogos classicos que dao inicio as brincadeiras infantis no periodo pré-
escolar sdo jogos de enredo com um papel expresso, uma situagao imaginaria
explicita e uma regra latente. A lei do desenvolvimento do brinquedo, como
indicado pelas descobertas de Elkonin, diz que o brinquedo também evolui de
uma situagao inicial onde o papel e a situacdo imaginaria sao explicitos e a
regra é latente, para uma situagdo em que a regra torna-se explicita e a
situacdo imaginaria e o papel, latentes. Em outras palavras, a principal
mudang¢a que ocorre no brinquedo durante seu desenvolvimento é que os
jogos de enredo com uma situacdo imaginaria sao transformados em jogos
com regras nos quais a situacao imaginaria e o papel estdo contidos em forma

latente” (ibidem, p.133).

Para os fins desta pesquisa, destaque-se 0 seguinte aspecto, fruto das
observagdes supracitadas. A medida que a crianca se desenvolve, torna-se
cada vez mais explicita a necessidade de subordinacdao da atividade a algum
tipo de regra, processo este que surge das relacdes estabelecidas entre os
participantes do jogo. Sobre esta competéncia adquirida, surgem os chamados
jogos com regras, “cujo conteudo fixo ndo é mais o papel e a situacgao ludica,
mas a regra e o objetivo” (ibid, p.138). Um traco marcante desse tipo de jogo &
que, enquanto qualquer jogo de papéis ja inclui uma certa regra, qualquer jogo

com regras inclui um certo objetivo.
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Seguindo a linha de desenvolvimento dos jogos, o autor chega aos
chamados “jogos limitrofes”, que representariam a transicdo do brinquedo pré-
escolar para o da etapa escolar propriamente dita. “Eles sdo jogos didaticos —
no sentido amplo da palavra — e jogos de dramatizagdo, por um lado, e
esportes e jogos de improvisagdo, por outro” (ibid., p.140). Dentre eles,
conforme o0s pesquisadores, 0s mais importantes seriam 0s jogos
dramatizados, inventados, de ilusdo e de fantasia, os quais significam o
esgotamento da atividade Iudica em suas formas pré-escolares. Seriam cada
vez mais destituidos de sua motivacao inerente, para se tornar cada vez mais
ligados ao resultado, ao produto final, por assim dizer. “O jogo de dramatizacao
€, assim, uma forma possivel de transicdo para a atividade estética, com seu

motivo caracteristico que é o de afetar outras pessoas” (ibid., p.141).

O jogo de fantasia seria uma forma de transigao diferente, fundamental
e, talvez, prolongando-se até a idade adulta. Neste ponto, vale citar

integralmente a descricao do investigador.

“... As criangcas se reinem em uma decrépita e abandonada carruagem.
Sentam-se no banco e ‘viajam’ em suas imaginagdes. Neste jogo nado ha
acbes, regras ou objetivos. Apenas a situagdo exterior. A carruagem
abandonada constitui ainda um testemunho da origem da atividade. Mas nao
se trata mais de um brinquedo, € um devaneio, um sonho. A imagem da
fantasia ai criada é, para a crianca, um valor em si mesmo; ela evoca
sentimentos excitantes, deliciosos na crianca, que constréi esta fantasia por
amor a essas experiéncias. O motivo do jogo foi transferido para seu produto; a

brincadeira cessou e nasceu o devaneio” (LEONTIEV, 1988, P.141).
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Seguindo uma linha teérica mais centrada no individuo ou sujeito,
encontram-se os trabalhos de Piaget (1990), que teorizou o desenvolvimento
das estruturas mentais da crianga em funcao de suas agées no mundo. Para
este autor, existem trés estagios sucessivos que caracterizam as principais
classes de jogos do ponto de vista de sua estrutura mental. S&o eles: o jogo de
exercicio simples, cuja realizacdo da-se através de agbes sensério-motoras
comuns a todo animal; o jogo simbdlico, que envolve representagdo de objetos
ausentes, ou o faz-de-conta; o jogo com regras, que implica necessariamente
inter-relacdes, onde se estabelece certas normas impostas pelo grupo e cuja
violacdo acarreta sancdes. Tais estruturas serao detalhadas na secao de

Referenciais Teobricos.

Na perspectiva psicanalitica, ha diversos autores falando da importancia
do brincar e do jogo; a comecar pelo préprio Freud (1976) que estabeleceu
serem as atividades ludicas infantis reflexo dos primeiros impulsos de liberagéo
das tensdes pulsionais. Winnicott (1975) também tratou do tema, observando
que o brincar infantil € essencial para a construcdo da realidade da crianga,
como para o estabelecimento de relagbes grupais duradouras. Para Wallon
(1989) o jogo se confunde com a propria atividade global do infante. Também
Roza (1999) atribui especial valor ao brinquedo infantil, considerando este

como forma de a crianga dizer 0 que ndo consegue somente através da fala.

ya

E assim que, a luz de varios enfoques tedricos, o jogo vem sendo

estudado.
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1.1.4 ESTUDOS RECENTES

Diversos autores vém se dedicando, nos ultimos anos, ao estudo dos
jogos em seus multiplos aspectos. Gioca (2001), por exemplo, destaca a
importancia e o desenvolvimento do jogo na crianga de 0 a 6 anos, salientando
que brincar e jogar sao a atividade por exceléncia da crianga, a maneira pela
qual ela se expressa e conhece o mundo.

Seguindo uma linha de pesquisa dentre varias que estudam o jogo de
xadrez, encontra-se o trabalho de Da Silva (2004), que descreveu 0s processos
cognitivos de interiorizagcdo e exteriorizagdo, caracteristicos da tomada de
consciéncia, presente no jogo de xadrez, e capaz de explicar o éxito ou o
fracasso no mesmo.

Grando & Fini (2000) investigaram o uso de jogos de regras na
educacdo matematica, tendo podido descrever a construcdo dos
procedimentos e conceitos matematicos desenvolvidos pelos participantes em
situagao de jogo.

Gomes & Boruchovitch (2002) adaptaram um jogo para avaliar a
utilizacdo de estratégias de aprendizagem de compreensdo da leitura em
alunos da 42 série do ensino fundamental. Seus resultados mostram que os
alunos gostaram da estratégia ludica, tendo percebido que o jogo ajuda o
comportamento auto-regulado, ou seja, a percepgao dos passos utilizados no
processo de resolucao de problemas, também chamada metacognigéo.

Brenelli (1986; 1993; 1996) vem refletindo acerca do papel dos jogos na
aprendizagem. Segundo a autora, o jogo tem servido bem para ajudar a

desenvolver nas criancas a construcao de estruturas operatérias, operacoes



23

aritméticas, particularmente, naquelas com dificuldades de aprendizagem.
Enfim, a autora tem concebido “o0 jogo como espaco para pensar”.

Dell’Agli & Brenelli (2002) estudaram um jogo de regras como
ferramenta de diagnostico psicopedagdgico, tendo verificado importantes
mudangas nos procedimentos do jogador, durante a aplicagdo do jogo. Para
elas, tal ferramenta se coloca como alternativa as avaliagdes classicas, dificeis
de apreender a dindmica complexa do jogar.

Também nesta linha, Silva & Brenelli (2005) estudaram o jogo gaméao e
suas relacbes com operagdes aritméticas, observando nos procedimentos
escolhidos pelos participantes significativas interdependéncias entre adi¢do e
subtracao.

Um interessante estudo experimental foi conduzido por Oliveira, Dias e
Roazzi (2003) para estudar o efeito do ludico em criancas hospitalizadas, que
utilizam estratégias de superacado das emogdes negativas, associadas a esse
espaco. Fazendo uso de fantoches, os autores demonstram que “o brinquedo
traduz-se em veiculo rico a ser utilizado com fun¢dées mais potencializadoras
para criangas em situagao de hospitalizagcao” (p.10).

Nao se pode deixar de mencionar ainda o estudo de jogos no contexto
da teoria econdmica, onde se encontram investigacdes em tomada de decisao
e estratégias de agéo, das quais se pode citar o trabalho de Berni (2004) sobre
a Teoria dos Jogos.

Alguns estudos sobre jogos enfocam a relacdo entre estes e o
comportamento violento, particularmente jogos eletrénicos. Um exemplo
elucidativo de trabalho neste campo pode ser encontrado em Jones (2004).

Através de vasta pesquisa e reflexao, o autor demonstra que a violéncia de faz-
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de-conta, 0 uso da fantasia, por meio de videogames e jogos de computador,
sdo recursos importantes para as criancas liberarem suas tensdes, e até
mesmo elaborarem positivamente experiéncias desagradaveis do cotidiano.
Outra investigacdo nesta linha de pesquisa € apresentada por Alves
(2005), que estudou a relagéo jogos eletrénicos-violéncia e suas implicagoes
no comportamento de adolescentes em Lan Houses. A autora argumenta no
sentido de justificar por que os Games podem ser vistos como espago de
catarse, promovendo crescimento, saude e bem-estar para a referida
populacdo. Ou seja,
“Eles imergem no mundo dos games e da rede [de computadores] mediados
por avatares que permitem o exercicio do faz-de-conta e uma maior
interatividade, possibilitam a aprendizagem, a comunicacéo, o estabelecimento
de novos vinculos, relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras,
linglisticas e sociais, potencializam a construcdo de novos olhares,

significados e significantes para a sociedade na qual estao inseridos”. (ALVES,

ibid. pp.238-239)

1.1.5 JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletrénicos vém alcangando grande visibilidade ao longo do
tempo, particularmente nos ultimos anos, devido a vertiginosa evolugao por que
vém passando. Segundo o site The Video Game Revolution (2007), o primeiro
jogo eletrénico documentado data de 1952, criado por A. S. Douglas na
Universidade de Cambridge; chamava-se Noughts and Crosses (Zeros e
Cruzes) e rodava em um imenso computador. Em 1958, o engenheiro
americano William A. Higginbotham inventara o Tennis for Two (Figuras 1 e 2),

primeiro jogo interativo. Em 1962, foi criado no MIT (Massachusetts Institute of
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Technology) o Spacewar. Em 1971 Nolan Bushnell cria o Computer Space,
primeiro jogo estilo arcade (maquina de fliperama) que requeria do jogador a
leitura de um conjunto inicial de instru¢des antes de jogar. Em 1972, enfim,
nascia o primeiro videogame doméstico — o Odyssey (Figura 3), fabricado pela

Magnavox. Mas foi somente em 1978 que sua segunda versao surgiu, mais

estruturada e contendo um teclado de 49 teclas (Figura 4).

FIGURA 1 - Instrumentacao usada FIGURA 2 — Display do jogo Tennis
para rodar o jogo Tennis for Two em for Two em agéo.
1958.

FIGURA 3 - Videogame Odyssey, FIGURA 4 —OdyssexZ, langado
fabricado em 1972 pela Magnavox. no mercado pela Philips, chegou
no Brasil em 1983.
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Ainda segundo o site The Video Game Revolution (2007), em 1984 a
Nintendo langa o sistema de 8 bits chamado The Famicon, no Japao. O
produto torna-se extremamente popular nesse pais e mais tarde, em 1986, nos
EUA.

Em 1989, Will Wright desenvolve a famosa série de jogos de simulagao
chamada Sim City Series. Era um jogo no qual o jogador precisava administrar
0 objeto de simulagdo da realidade em questdo: uma cidade, uma fazenda,

uma ilha, um parque ou até mesmo o planeta Terra.

FIGURA 6 — Cidade simulada de Dullsville na plataforma Amiga.
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Em 1992 surgem os primeiros jogos com imagens digitalizadas de atores
reais, a exemplo do jogo Mortal Kombat, trazendo mais realismo. Em 1995, a
SEGA langa nos EUA o sistema Saturn, primeiro videogame de 32 bits,
baseado em CD. Porém perdeu o pareo de vendas em funcao de ser mais caro
que seu rival da mesma época — o Playstation. Em 1996 foi lan¢cado o Nintendo
64, divulgado como o primeiro sistema de 64 bits e que obteve relativo
sucesso.

Os primoérdios dos jogos de computador remontam a criacdo de
SpaceWar, jogo de 1962 ja citado. Com o desenvolvimento célere e
progressivo dos computadores, bem como sua popularizagao e acessibilidade
a milhdes de usuarios, os games para plataformas de computadores pessoais
foram se desenvolvendo. Neste sentido, pode-se citar o jogo Age of Empires
(AOE), de 1997, que ja rodava no sistema operacional Windows, da Microsoft.
Foi um grande sucesso, tendo ganho diversos prémios. AOE é um jogo de
estratégia em que o jogador deve preparar e conduzir exércitos contra
adversarios autbmatos (do proprio sistema do jogo) ou humanos, quando
jogadores conectados em rede se enfrentam.

Muitos outros géneros de jogos para computadores surgiram, de modo
que atualmente esbogam-se algumas classificagdes. Segundo Battaiola et. al.
(2007), os principais tipos destes jogos sdo os de: estratégia, simulacao,
aventura, esporte, RPG, passatempo, educagdo/treinamento e infantil.
Praticamente a mesma classificagdo € feita por Martins, Battaiola & Dubiela

(2007), a qual é posta na tabela abaixo.
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Tabela 1 - Classificacao de Jogos de Computador

TIPO DE JOGO CARACTERISTICAS

Apresentam problemas em forma de situagdes, que precisam ser

Aventura solucionadas para que a histoéria se desenvolva.

Acao Enfatizam a velocidade de reagdo dos jogadores e sua destreza.
Jogo de agdo do tipo mata-mata que adquiriu categoria prépria, é

Tiro apresentado em primeira pessoa, isto é, a visdo do protagonista da

histéria coincide com a do jogador.

Jogos que exigem raciocinio légico para elaboragédo de estratégias,
Estratégia normalmente o personagem principal é composto por varios
avatares, como exemplo uma raga ou um exército.

Jogos que simulam a realidade a partir de um ponto de vista
Simulagédo (Ex.: SimCity)  abrangente abordando problemas proporcionados pela criagao e
interacdo com eventos.

Testa o conhecimento do jogador por meio de acertos e erros das

Perguntas e Respostas questdes apresentadas.

Simulam com realismo, a agao de pilotar, varios tipos de meios de

Pil m (Ex.: Férmula 1 = A -
otagem ( ormula 1) locomogao como carros de formula 1 e avides-caga.

Variante surgida dos jogos de aventura, onde o personagem
principal possui habilidades e caracteristicas especificas, as quais
vai desenvolvendo durante o jogo, podendo alcangar niveis mais
altos.

RPG

Na tabela s6 ndo constam os jogos de Passatempo (como Paciéncia,
Poker, Tetris), que sao rapidos de jogar, e também os jogos de

Educacao/Treinamento, que sao criados com fins pedagdgicos.

1.2 ROLE-PLAYING GAMES (JOGOS DE INTERPRETACAO DE PAPEIS)

1.2.1 ORIGENS E DEFINICAO

Historicamente, os Role-playing Games surgiram a partir dos jogos
estratégicos de guerra, praticados em tabuleiros. Segundo Mackay (2001), o
primeiro jogo de guerra, Kriegspiel, foi criado em 1811 por um oficial prussiano
chamado Herr von Reiswitz e seu filho, os quais modificaram uma verséo de
um jogo de nome War Chess (Xadrez de Guerra), criado 30 anos antes.
Tinham por objetivo criar um recurso para ajudar no treinamento militar de

jovens recrutas. O jogo simulava um terreno de batalha em miniatura, onde
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cada jogador deveria posicionar suas “tropas”, de acordo com um conjunto de
regras de jogo predeterminadas, as quais incluiam também lances aleatérios
de dados simulando o fator chance associado aos encontros no “campo de

batalha”.

O que Reiswitz e filho ndo imaginariam é que o jogo viria a causar

fascinio fora dos centros taticos e academias militares.

Mais tarde,

“Em 1915, H. G. Wells adaptou conceitos usados em Kriegspiel para usar num
jogo que ele projetou para jogadores de guerra amadores. Nascia, assim, o
Little Wars... Da segunda década até os 1960’s, jogos de guerra cresceram em

popularidade, se estabelecendo como um hobby” (MACKAY, 2001, p.13).

Conforme o autor, a partir de 1968, a pratica de jogos de guerra teriam
sofrido uma radical mudang¢a, quando Dave Wesely adaptou-os a muitos
jogadores. Um dos primeiros a experimentar esta mudancga teria sido Dave
Arneson que aproveitando a “deixa” de Wesely trouxe a pratica para o universo
ficcional dos contos maravilhosos. Arneson teria, entdo, adicionado um
elemento de fantasia ao seu cenario ficticio medieval, onde viviam diversos
seres miticos e criaturas fantasticas. Neste ponto, foi determinante a influéncia
maci¢a da obra de J. R. R. Tolkien (1892-1973), particularmente, a famosa

obra The Lord of Rings, de 1954.
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Posteriormente, Dave Arneson juntou-se a um grande entusiasta em
fantasia e autor de regras de jogo de fantasia medieval — Gary Gygax. Juntos
trabalharam arduamente testando suas criacées de jogo durante dois anos, até
que em 1974 nascia nos EUA o primeiro Role-playing Game mundial,

Dungeons & Dragons (D&D).

A partir dai as regras do D&D foram se aperfeicoando, principalmente
através da colaboracdo de seus usuarios, 0 que gerou duas principais
expansdes do jogo — o Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) e o D&D 32
edicdao. Mais tarde, em 2003, foi lancado D&D edicdo 3.5 e, atualmente, a
Wizards of the Coast, editora atual e oficial do jogo, anuncia a 42 versao para

maio de 2008.

Do ponto de vista de sua natureza, “O Roleplaying Game [RPG] € um
jogo de produzir ficgédo...” (RODRIGUES, 2004, p.18). Para a autora, a ficgao é
o produto do embate entre a realidade e a capacidade de imaginar propria do
ser humano; uma espécie de ponto de equilibrio entre o desejo e a realidade.
Assim, o RPG pode ser considerado um instrumento de mediagéo social para

se lidar criativamente com os desafios da vida.

Mas também se pode conceber o RPG como “uma brincadeira de criar e
contar histérias coletivamente” (Ricon in ZANINI, 2004, p.15). Aqui se
entrelacam trés aspectos essenciais desse tipo de atividade: o brincar, ou seja,
a diversao, o aspecto ludico, prazeroso e relaxante; a producao ficcional, que
estimula a imaginacao e o raciocinio dos jogadores participantes; e o aspecto

social, isto €, a necessidade de um outro para se poder produzir, trocar,
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compartilhar e aperfeicoar as proprias idéias e experiéncias. Essa triade é

inseparavel neste tipo de entretenimento.

O RPG é um jogo de regras um tanto complexas, embora haja diversas
modificagdes cujos esquemas simplificados permitem uma pratica mais
rapidamente acessivel a novos jogadores. Sendo um jogo praticado através da
imaginagao, ilimitada e cadtica, as regras servem para estabelecer uma ordem,
um acordo social entre os jogadores para que possam se referenciar. Por isso
0s movimentos dos jogadores, as escolhas, geralmente séo feitas levando em

conta o que os personagens podem ou nao fazer.

Para se estabelecer as normas e procedimentos dos jogos, criou-se o
que ficou conhecido como sistemas de regras, cada qual com suas
caracteristicas préprias. Por exemplo, existe o GURPS (Generic Universal
Role-playing System), que prima por uma caracterizacdo detalhada do
personagem. Mas também existe o SIMPLES, que é um sistema cujo intuito &
facilitar a mecénica de jogo, permitindo um jogar mais fluido. Ha ainda o
chamado Storyteller, mais um estilo que propriamente um sistema,
caracterizado por um enfoque centrado na interpretagdo do personagem, e isso
porque os primeiros RPGs enfatizavam muito mais as estratégias de combate
que propriamente a interpretagdo do personagem. O sistema D20 vai um pouco
nesta direcdo das estratégias de organizacdo e combate, sendo por isso
apropriado para os fins desta pesquisa, cuja esséncia é a identificacao de

padroes de pensamento e resolugdo de problemas.

Existem muitos tipos diferentes de RPGs, e cada um possui suas

proprias regras. De forma geral, quando um jogador decide fazer alguma coisa,
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o narrador decide e narra para ele o resultado. Quando é uma acao complicada
e/ou com grande chance de erro (como pular grande distancia ou fazer uma
acrobacia), o narrador pode exigir um teste, que é feito com uma jogada de
dados. Estes representam o fator aleatério existente, a chance de o
personagem conseguir ou nao realizar a agao pretendida. Cada sistema possui
suas préprias regras para definir o sucesso ou falha de cada agéo, calculando

a probabilidade de o resultado ser ou ndo favoravel.

1.2.2 ELEMENTOS ESTRUTURAIS E MECANICA DE JOGO

Na pratica, a sessdao de RPG se estrutura da seguinte forma: um
participante especial devido a funcao que ocupa, chamado mestre de jogo ou
narrador, reune-se com um grupo de outros participantes, chamados
jogadores, via de regra ao redor de uma mesa (donde o termo RPG ‘de mesa’).
Cada jogador utiliza uma ficha ou planilha de personagem que contém as
informagcdes necessarias para a construgdo e interpretagdo do mesmo. Este
sera criado pelo jogador conforme as regras estabelecidas. O sistema de
regras tem aqui um peso importante nessa criagdo. Por exemplo, o sistema
D20, no qual o RPG Dungeons & Dragons (D&D), utilizado nesta pesquisa, se
situa, parece dar énfase as caracteristicas bélicas do personagem, pois em se
tratado de um cenario medieval, no caso particular de D&D, o foco do jogo é
em geral dado nas habilidades de combate e disputas de poder. Mais adiante
serdo detalhadas as escolhas que o jogador precisa fazer quando da criacédo

de seu personagem através da planilha.
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Além das fichas, os jogadores trazem seus livros de regras para
eventuais consultas realizadas no momento do jogo e fora dele. O Livro do
Jogador de D&D contém cerca de 300 paginas que norteiam o participante na
atividade de preencher a ficha, o que geralmente é feita através de uma
vigorosa colaboragdo em grupo, como em geral acontece em todas as sessdes
do jogo. O narrador também dispde desse livro e de outros, a saber, O Livro do
Mestre e O Livro dos Monstros, os quais trazem mais uma enorme bagagem de
informagdes importantes para que o narrador construa sua campanha, ou seja,
a estéria que se desenrolara tendo como protagonistas os personagens dos

jogadores.

Também sao usadas nas partidas de RPG a matriz de combate e as
miniaturas, que sao réplicas dos personagens dos jogadores e também dos
personagens controlados pelo narrador, os inimigos por exemplo, miniaturas
estas que permitem uma visualizagdo do campo de batalha no qual os
jogadores-personagens estdo inseridos, facilitando assim a elaboragcdo de
estratégias de combate e tomada de decisdes. E talvez a heranca mais

evidente dos seus antecessores — 0s jogos de guerra.

O RPG é um jogo conhecido também pelos raros dados utilizados pelos
participantes. Além do mais comum dado de seis faces (no jogo chamado D6),
existem dados de quatro, oito, dez, doze e vinte faces (chamados D4, D8, D10,
D12, D20). Eles servem para gerar numeros aleatérios que, somados as
estatisticas do personagem, contidas na planilha do jogador, produzirdo um
valor a ser utilizado para determinar se o0 personagem conseguiu ou nao
realizar determinada agéo. Sao os chamados testes, solicitados aos jogadores

pelo narrador sempre que um personagem deseja fazer algo em que haja uma
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chance de falha. Os dados sao, assim, um elemento de grande impacto socio-
interativo entre jogadores, quando imersos na situacao do combate imaginario

e da aventura em geral.

Também podemos citar como elemento presente na pratica do RPG
D&D os mapas (Figura 7) e demais dispositivos graficos, usados para ajudar a
situar os jogadores e fazé-los imergir cada vez mais no universo de fantasia,
proposto pelo narrador e negociado com o grupo. Esses mapas permitem que
cada jogador saiba em que regi@do do mundo a estbéria que estdo
protagonizando estd4 acontecendo. Para o RPG D&D, um dos cendrios mais
conhecidos € o chamado Forgotten Realms©, cuja detalhada descricao

encontra-se em varios livros (cf. OS ULTIMOS DIAS DE GLORIA, 2007).

Freqlentemente o narrador também dispde de graficos de determinadas
regides, monstros ou personagens diversos, que serdo mostrados aos
jogadores para potencializar a imersao no jogo. Alguns narradores também se
utilizam de sons diversos e musicas para dar o clima especial em certos

momentos da aventura.

FIGURA 7 — Recorte de mapa no mundo ficticio de Forgotten Realms®©
utilizado no RPG de mesa D&D.
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Detalhe-se agora a planilha do jogador de D&D, para dar uma nocao

geral de que tipos de escolhas estdo envolvidos na construgéo do personagem.

O jogador deve escolher de que raga sera seu personagem: humano,
elfo, ando, meio-elfo, meio-orc, halfling, gnomo, dentre outros a escolha
do narrador, cada raga trazendo beneficios e limitagdes;

O jogador deve escolher a classe de seu personagem: barbaro, bardo,
clérigo, druida, feiticeiro, guerreiro, ladino, mago, monge, paladino ou
ranger, cada uma trazendo igualmente beneficios e limitagdes;

O jogador deve escolher o alinhamento de seu personagem: se ele sera
bondoso ou maligno, se sera ordeiro ou cadtico, ou seja, uma espécie
de ancoramento para que o jogador saiba minimamente como interpretar
seu personagem;

Através de tabelas, o jogador determina a idade, altura, peso e
aparéncia do seu personagem;

Através do langamento de dados, o jogador deve escolher os pontos de
habilidades para seu personagem, de forma coerente com seu historico,
sua raga, classe e propédsitos do jogador-personagem. Sao seis as
habilidades: Forga, Destreza, Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma.

O jogador deve escolher que pericias e talentos seu personagem tera,
em consonancia com seu histérico (explicado adiante). Na pratica, isso
determinara pontos que representam a capacidade de o personagem
realizar alguma agéo. Por exemplo: o valor da pericia nadar determinara
quao apto a fazé-lo é o personagem; a escolha do talento tolerancia

determinara pontos adicionais para os testes de resisténcia (fortitude,
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reflexo e vontade), relacionados a constituicao fisica do personagem, a
sua destreza ou agilidade e também a capacidade de lidar com efeitos
mentais, como medo, fé etc.

O jogador deve criar um nome para seu personagem € um breve
histérico de como ele viveu, episédios marcantes de sua vida, como e
com quem aprendeu a ser 0 que €, como adquiriu sua riqueza etc. Este
histérico serve como guia de interpretacdo para o jogador, bem como
contexto para a aventura narrada.

O jogador deve escolher (comprar) os equipamentos utilizados pelo
personagem, por exemplo: mochila, roupas de frio, tochas, pederneiras,
cordas, além dos armamentos — espadas, arcos e flechas, adagas,
armaduras e escudos etc., cada qual tendo determinadas caracteristicas
que sao quantificadas por valores. O equipamento é comprado com a
quantidade de riqueza que o jogador-personagem tem ao iniciar o jogo,
e isso € determinado pela classe escolhida pelo jogador e pelo resultado
do langar de dados.

O jogador cuja classe escolhida seja um conjurador deve escolher que
magias ira utilizar. Elas podem ser arcanas ou divinas e se dividem em
magias de 12 ciclo, de 22, 3% e assim por diante. Estes indicam o nivel
de poder da magia. Cada classe detém um rol especifico de magias que
o personagem podera utilizar ao longo do jogo. Sendo de numero
limitado, as magias devem ser bem escolhidas para cada situacao
vivenciada na aventura.

Além das magias, o proprio personagem também tem seu nivel. Em

geral os personagens comecam no 1° nivel e vao se graduando
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conforme ganham pontos de experiéncia (XP), adquiridos ao longo da
campanha a medida que os personagens-jogadores vao superando os

desafios propostos pelo narrador.

Enfim, esses s&o os elementos gerais envolvidos na criacdo e
desenvolvimento dos personagens, e que podem ser visto na Figura 8 logo

abaixo (COOK et. al., 2004).
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FIGURA 8a. Planilha de Personagem do RPG Dungeons & Dragons 3.5.
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FIGURA 8b. Planilha de Personagem do RPG Dungeons & Dragons 3.5.
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As figuras abaixo mostram algumas tabelas usadas para elaborar o

personagem.

TaBeELA 2—1: AjusTES RacCiaIS DE HABILIDADE

Ajuste de Classe
Raca Habilidade Favorecida
Humano Menhum Qualquer uma
Ango +2 Constituicio, —2 Carisma Cuerreiro
Elfo +2 Destreza, —2 Constituicio Mago
Gnomao +2 Constituiciio, -2 Forca Barda
Meio-elfo Menhum Qualquer uma
Meio-orc +2 Forga, -2 Inteligbncia, -2 Carisma  Bdrbaro
Halfling +2 Destreza, -2 Forca Ladino

FIGURA 9 — Modificadores conforme a “raca” de personagem escolhida.

TageLa 3-11: O GUERREIRO

Bénus Base b i
e Ata Fortitude  Reflexos v specia
Nhﬁ i1 i +2 +0 +0 Talento Adicional
> +2 +3 +0 +0 Talento Adicional
' ¥ +3 +3 +1 +1 —
4 4 +d4 +1 +1 Talento Adicional
50 +5 -4 +1 +1 - =
6® +6+1 +5 +2 +2 Talento Adicional
™ +1/+2 45 42 +2 — .
g +8/+3 +6 +2 +2 Talento Adicional
o +9/+4 +6 +3 +3 — B
10° +10/+5 +7 +3 +3 Talento Adicional
1n* +11/+6/+1 +7 +3 +3 — :
12° +12/+7 42 +3 R +4 Talents Adicional
13 +13/+8/+3 +8 a4 +4 — -
14 +14[+9/+4 +8 14 i Talento Adicional
15 +15/+10/+5 49 45 +5 == i
16° +16/+11 /+6/+1 +10 +5 +5 Talento Adicional
17 17412/47 142 410 +5 +5 — £
18° +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Talento Adicional
152 +19/+14/+9/+4 411 +6 +6 — _
20° +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Talento Adicional

(.

FIGURA 10 — Tabela de ajustes para um personagem Guerreiro.

Para dar uma idéia de como funciona uma sessao de RPG, na qual se

reunem ao redor de uma mesa um grupo de participantes, descreve-se abaixo

um trecho possivel numa sessao de jogo e a figura de uma mesa de jogo.
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[Narrador]: Vocés se aproximam da base da montanha e a principio ndo
encontram nenhuma trilha, nenhum caminho para subir. Vocés podem

tentar escalar...

[Jogador 1]: Eu digo assim: “E, bem que eu avisei, meus amigos, que

tomar o caminho da esquerda nos levaria a um beco sem saida!”

[Jogador 2]: “Nao seja pessimista, Seldom. Encontraremos um meio de

alcancar o cume desta montanha de qualquer forma”.

[Jogador 3]: “Sim, claro! E para isso que serve magia, companheiros!

Deixe-me ver aqui no meu livro... Hmmm... E, posso conjurar um feitico

de patas de aranha para que subamos com mais seguranga’.

[Narrador]: OK, vocé, mago, entdo conjura a magia em vocé e nos seus

colegas.

[Jogador 3]: Vamos subir, ent&o.

[Narrador]: Vocés comegcam a subir entdo, um por um, até alcangar uma
entrada na rocha da montanha... Quando vocés sentam para descansatr,
um ruido atras de vocés chama-lhes a atengdo. Ao virarem para tras,
percebem uma aranha gigante vindo em sua direcdo... Ela parece

sedenta por carne humanal
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FIGURA 11 — Jogadores de RPG tomando decisdes com a ajuda de
mapas e miniaturas.

Do ponto de vista de suas competéncias, afirmam Fraga & Pedroso

(2006, p.8-9):

Ao jogar RPG muitos ndo percebem seus beneficios. Muitas
competéncias sao desenvolvidas e potencializadas, sejam elas intelectuais,
motoras ou emocionais. Nao percebemos, mas ao longo do jogo adquirimos
habitos como a leitura, escrita, habito de pesquisar sobre diversos temas e,
principalmente, aprendizagem de trabalhar em grupo para alcangar um objetivo

em comum, muito além da necessidade da presenca fisica...

A pratica do RPG além de entreter, atua como desenvolvedor da
criatividade. Podemos fantasiar aventuras, interagir com pessoas ou seres no
mundo virtual, desenvolvendo a expressdo verbal, organizacdo do
pensamento, narrativas, atuagéo perante o grupo de jogo (no caso do jogo de

mesa) ou argumentativas (no caso do jogo online).

Com o RPG criamos a aventura em nossa imaginagdo, criamos a

fantasia de estar em um lugar como se féssemos criangas. Pensamos em
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lugares, pessoas e monstros, falamos e interagimos, mesmo que isso s exista

em nossas mentes.

Quando jogamos RPG, aprendemos e obedecemos a regras que
sao usadas em jogo, mas também que nos possibilitam usa-las no mundo
real. AQucamos hosso raciocinio e nossa percepcao para que, através de
problemas propostos, possamos visualizar de diversas maneiras

solucodes e respostas. (...) [grifos nossos]

Fala-se que no RPG nao ha vencedores e perdedores, uma vez que 0
objetivo principal é a diversdo. Embora se possa concordar com tal afirmacao,
também se pode afirmar que ela é parcialmente correta. Considera-se que ha
vencedores, a partir do momento em que o0s jogadores, em congruéncia com
as proposi¢cdes do narrador e suas préprias motivacoes, estabelecem seus
objetivos de jogo. Ainda que o grupo como um todo tenha um propdsito geral
que é se divertir, ha todo um conjunto de desafios que os jogadores devem
superar para vencer. A questdo é que esta vitoria ndo é tdo explicita quanto em

outros jogos.

Os desafios do RPG iniciam no momento em que o jogador comega a
elaborar seu personagem, pois convém fazer determinadas escolhas em
detrimento de outras para se atingir determinadas metas. Uma meta possivel,
do ponto de vista de um jogador, poderia ser, por exemplo, a escolha de um
personagem com certas caracteristicas especiais, dadas pelas chamadas
classes de prestigio. Quer dizer, se um jogador estabelece que quer interpretar
um hospitalario (uma classe de prestigio associado a um personagem da
classe clérigo), precisa tomar decisdes acertadas para chegar a esse fim, pois

existem pré-requisitos para o personagem tornar-se um hospitalario, por
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exemplo: alcangar um valor determinado em certas pericias, ter exatos valores

em algumas habilidades e assim por diante.

Por outro lado, pode-se considerar vencedor o jogador que colabora com
o desenvolvimento da aventura narrada, que se envolve no jogo, ajuda 0s
colegas e a campanha, tanto interpretando seu personagem quanto auxiliando
em off, ou seja, fora da cena de jogo, dando dicas, informagdes de regras e
seu bom uso, e assim por diante. No final, vence o proprio grupo, néo
jogadores entre si, ainda que haja personagens antagonistas. E como se a

narrativa ou simplesmente a reuniao de amigos, lutando contra os desafios do

jogo para fazer evoluir o personagem, fosse a principal razdo do jogo.

1.2.3 ALGUNS ESTUDOS IMPORTANTES

O estudo dos RPGs é empreendimento recente no ambito académico.
Uma das primeiras iniciativas de investigacdo do RPG foi a do sociélogo Alan
Fine (1981), que realizou um minucioso estudo das relagdes interpessoais no
contexto do jogo. Porém, a maioria dos trabalhos na area datam de 10 anos até

os dias atuais.

No Brasil, um dos trabalhos pioneiros que buscou aproveitar o potencial
dos RPGs foi o de Marcatto (1996). Seu interesse foi levar o potencial ludico,
criativo, participativo do jogo para o universo de matérias escolares; dai o titulo
de seu livro — Saindo do Quadro. O autor propde o uso de aventuras de RPG

visando facilitar o ensino de contelidos didaticos.
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A primeira tese de doutorado sobre RPG, da autora Sénia Rodrigues
Mota (1997), do Departamento de Letras da PUC-Rio, intitulada Roleplaying
Game: a ficcdao enquanto jogo, aborda o RPG como instrumento de
construcéo de ficcdo. Mais uma vez, tem-se a exploracdo de um potencial
pedagoégico do uso do jogo. Numa mesma diregdo vai o trabalho de Andréa
Pavao (1999), que procura refletir sobre as praticas de leitura e escrita dos
mestres de RPG, apontando a especificidade dessas praticas neste peculiar

universo literario.

Uma interessante pesquisa na area da antropologia, usando o RPG
Vampiro, foi realizada por Falcao (1998) que procurou fazer uma reconstrucao
da cultura a partir do referido jogo. Em Jornalismo, tem-se o trabalho de Fraga
da Silva (2000), relatado em entrevista, e que propde o RPG como modelo
para o desenvolvimento de competéncias narrativas no fazer jornalistico

investigativo.

No contexto da Engenharia de Produgdo, notadamente no curso da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), tém sido realizados alguns
trabalhos importantes, como o de Bolzan (2003) acerca do aprendizado na
Internet utilizando estratégias de RPG, o de Zuchi (2000) que apresenta o
desenvolvimento de um modelo computacional baseado em técnicas de RPG
que permitem ao usuario, ao exercitar sua fantasia, testar seus conhecimentos
matematicos; e também o trabalho de Asanome (2001), que propée um modelo
de lideranca adequado as equipes autbnomas de trabalho da Organizacao do
Século XXI, e que é utilizado para o desenvolvimento de um RolePlaying Game

Leader que simula situagdes de tomada de decisao.
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Na area de Artes, também merecem destaque os trabalhos de Mackay
(2001), que considera o RPG como uma nova arte dramatica, Cover (2005) que
define o RPG como um sistema imersivo e interativo de criacao-de-estérias,
que envolve um grupo de jogadores e um narrador, 0s quais se apropriam da

cultura popular para criar novos textos.

Um recente e instrutivo trabalho foi realizado no intuito de trazer algumas
“licdes do RPG de mesa” para o contexto dos RPGs digitais (que seréao
detalhados na proxima secao), visando o desenvolvimento de jogos que se
utilizam de uma “storyline”, ou seja, jogos narrativos. Trata-se do trabalho de
Aradjo & Ramalho (2006), que destacam diversas nuances na comparacao
entre RPG de mesa e RPG digital, no tocante a personagem, ao cenario ou

mundo do jogo, e a narrativa propriamente dita. Para eles, a pesquisa

“revela o potencial do estudo de RPG de mesa na criacdo de jogos digitais...
que sua maior potencialidade esta para os MMORPGs que compartilham
diversas caracteristicas com o RPG de mesa — como varios jogadores,

contetido atualizavel etc.” (ARAUJO & RAMALHO, 2006, P.60).

1.3 MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE ROLE-PLAYING GAMES

1.3.10RIGENS E DEFINICAO

O advento dos computadores e das telecomunicagbes na Era Digital
mudou o panorama geral dos jogos de interpretagdo (RPGs) e introduziu

dispositivos com quatro importantes capacidades:
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Automacao de mecanica de jogo repetitiva, como langamento de dados,
célculos, posicionamento de personagens no tabuleiro ou mapa,

manutengao de registros etc.

Ricas representagbes audiovisuais sincronizadas com o0s eventos no

jogo, incluindo figuras, animacgodes, filmes, sons, voz e musica.

Inteligéncia artificial capaz de gerar mundos virtuais de complexa
interagdo, por assim dizer, ambientes e elementos que influenciam um
jogador, como também é influenciado por ele, de acordo com um

conjunto predefinido de regras e propriedades dinamicas.

Interacdes de longa-distancia entre os jogadores e o0 jogo e entre os

jogadores entre si.

Tais capacidades promovidas pelas tecnologias digitais levam a

emergéncia de trés tipos de jogos de computador (YEE, 2006):

Jogos Solitarios: um unico jogador interage diretamente com o mundo

virtual que é construido pelo sistema do computador, logo que o jogo é

carregado pelo usuario;

Jogos em Rede Local: aptos para alguns poucos jogadores, cada um

dos quais controla um “avatar” (uma representacao digital de seu
personagem), por meio do qual podem interagir uns com os outros, tanto
em competicdo quanto em colaboracdo, em um mundo virtual que é
construido pelo sistema do computador, assim que o jogo é carregado

pelos usuarios;
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e Massively Multiplayer Online Role-playing Games (MMORPGs): milhares

de jogadores ou mais jogam simultaneamente em um mesmo mundo de
jogo, o qual é mantido independentemente de seus usuarios (razéo pela
qual sdo chamados “mundos persistentes”), e onde cada participante
constréi um avatar relativamente detalhado por meio do qual ele ou ela

ird interagir com outros jogadores e com o0 mundo virtual.

Cada tipo de jogo se volta a um funcionamento social e dindmica de jogo
proprios. No Jogo Solitario a interagao social direta € ausente, embora grupos
de usuarios e fas possam ser formados em torno dele. O Jogo em Rede Local
promove a interagdo direta, mas tais relagdes tendem a ser breves e limitadas,
0 que explica por que esse tipo de jogo geralmente acontece num ritmo rapido
e é orientado-a-combate. MMORPGs, por outro lado, conduzem a interagdes
sociais de longo-prazo, mais ricas e complexas, e sao usualmente orientadas a
estratégias mais do que a taticas. Diferentemente do que acontece geralmente
em seus antecessores offline, esses jogos acrescentam a possibilidade de

interagdes competitivas diretas entre jogadores, tais como combates ou duelos.

De acordo com Mackay (2001), os RPGs e os jogos de aventura,
rodados em computador, devem sua existéncia aos RPGs de mesa. Para o
autor, uma série de situagbes favoreceu o desenvolvimento dos Computer
Role-playing Games (CRPGs), que podem ser concebidos como produto do
progresso nas linguagens de programagdo de computadores e o RPG de
mesa, particularmente Dungeons & Dragons e seus desenvolvimentos. Assim,

descreve Mackay (ibid., p.24-25) a seguinte equagéao:
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Role-playing Games (= Fantasy Literature + War Games)
+

Computer Program Language (CPL)

Computer Role-playing Games

Ainda segundo o autor, a inclusdo recente do exercicio de jogo online,

algebricamente coloca a questado numa equagao histérica em duas formas.

Primeira:
Computer Role-playing Games
(= RPGs (= Fantasy Literature + War Games) + CPL)
+
Internet Access
Online Role-playing Games
Segunda:

Tabletop Role-playing Games
(= Fantasy Literature + War Games)
+

Internet Access

Online Role-playing Games

Conforme a Wikipedia (2007a), os primeiros RPGs online foram os
MUDs, sigla de Multi-User Domain, ou seja, um espaco virtual destinado a
reunidao de jogadores, conectados através de computadores pessoais. Datam
de 1978-1980, quando os computadores comegaram a se tornar acessiveis e
populares, particularmente nos Estados Unidos. Em um MUD, os jogadores

assumem o papel de um personagem e recebem informacdes textuais que
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descrevem salas, objetos, outros personagens, e criaturas controladas pelo
computador, também conhecidas como Non-Player Characters (NPCs). Os
jogadores podem interagir com outros e com 0s personagens digitando
comandos que lembram o inglés. Os MUDs eram explicitamente inspirados no

RPG Dungeons & Dragons.

L4 Telnet - ellemud. com =] =]
Coneclar  Cdilar | Terrina  Ajads

Harlict Square

¥ou are standing on the market square, the famous Squate of
Hidgaard. & large, peroliar Tanking stabtue is standing in the middle
of the square. Roads 1ead in every direction. north to the temple
cquare, south to the common £quare, 2act and westbound is the main
rlreel._
A pair of vings is flapping. trying to take off, but they need _— .
someone to wear then. [+) <
The beastly fldo i sleeping here (Zzzzzzz)._

Ken Fhe twisted pspehnpath i= standing here
The Janitar is sleeping here [Ezzzzzz]_./>— 3
Hebo N'war ic sleeping here [£22z222).

[ 2] The Peavekeeper iz sleeping here (2reccirc). ﬁ- b
+Rufus the paper boy is here, shouking about the local news.
You don't have an alias file.

A e e e e e e e e THFRA-———-——————————— === ————————— *
| J%p  118Hn LG 1 exp 2888 gold [Cxiksznesu]|
Hm e =
| R

FIGURA 12 — Funcionamento de um MUD brasileiro chamado ELITE (CRUDO,
2001, p.20).

Em 1, vemos uma pequena descri¢cdo do local onde o jogador se encontra. Ja,
em 2, vemos um objeto abandonado na cena e, em 3 e 4, vemos outros
personagens e alguns MOB’s [personagens nao-jogador], respectivamente.
Finalmente, em 5, podemos observar o console de comandos, onde as acoes
do personagem podem ser digitadas. Nos MUD’s, a interagdo com o jogo é
feita através de comandos simples, em inglés, digitados através de uma linha

de comando (5). A resposta aparece na tela, em forma de texto.
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Por exemplo, se o comando ‘look’ fosse digitado em uma determinada
sala, o resultado é justamente a descricdo da propria, que poderia ser: ‘Vocé
esta em uma enorme sala amplamente iluminada por lampadas fluorescentes.
Diversas prateleiras, repletas de livros cobrem as paredes. Nos pequenos
espacos nao ocultos pelas prateleiras, vocé distingue que a cor da parede é
branca, mas a tinta é velha e esta descascada em varios pontos. Ha também
diversas cadeiras e uma mesa. Numa placa acima da porta vocé Ié “sala de
estudos”. Ha uma saida em direcdo ao norte, que vai para um corredor. José

esta aqui. * (CRUDO, 2001, p.20).

Na década de 1990 os RPGs Online Massivos ganharam forga. Um dos
primeiros protoétipos de jogo foi o Tibia (1996), criado por trés estudantes
alemaes. Mas o0 MMORPG que parece ter popularizado o novo género foi
Ultima Online (1997). Ambos foram os responsaveis por difundir o termo
Massively Multiplayer. Na Coréia do Sul, os jogos comerciais estavam se
tornando extremamente populares. Nexus: The Kingdom of the Winds, criado
por Jake Song, comegou a ser comercializado em 1996, eventualmente
batendo a marca de mais de um milhdo de assinantes. O jogo seguinte de
Song, Lineage (1998), foi um sucesso ainda maior. Bateu na marca dos
milhées de assinantes na Coréia e em Taiwan, dando ao seu desenvolvedor,
NCsoft, a forgca necessaria para se firmar no mercado global de MMORPGs nos

anos seguintes.
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|| 16:30 You lose 17 hitpoints due to an attack by a war waolf.
| 16:30 Orc actiwity near Thais reported! Beware!
|

B O s F
2R e

FIGURA 14 - Foto de tela do jogo Ultima Online, de 1997.

Langado em margo de 1999 pela Sony Online Entertainment, EverQuest
trouxe o género de MMORPGs de fantasia para o Ocidente. Ele foi o MMORPG
de maior sucesso comercial nos EUA por cinco anos, sendo a base de uma

série de expansdes e jogos relacionados. A revista Time e outras publicacdes
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nao relacionadas as jogos publicaram histérias sobre EQ, freqlentemente
focando nos aspectos sociais e controversos devido a sua popularidade.
Asheron’'s Call, langado mais tarde no mesmo ano, foi outro enorme sucesso,
completando o que alguns chamam de "Os trés grandes" (UO, EQ, AC).
Apesar de ser mais um com ambientacdo de fantasia, ele tinha um universo
original e inovador. Em 2002 na Coréia, foi langado Ragnarok Online, baseado
no popular manhwa de Lee Myung Jin. Mais tarde, espalhou-se pela Asia,
Europa, Oceania e América. No Brasil, Ragnarok Online € o primeiro MMORPG
a ser distribuido oficialmente no pais em lingua portuguesa, com servidores

nacionais.

FIGURA 15 — Foto de tela do jogo Everquest (1999).
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FIGURA 16 — Foto de tela do jogo Linage Il (2003).

1.3.2 WORLD OF WARCRAFT (WoOW)

World of Warcraft foi langado em novembro de 2004 pela Blizzard
Entertainment. Ambientado em cenario de fantasia medieval e continuacao de
uma série de sucesso, iniciada em 1994 com o jogo Warcraft: Orcs and
Humans, WoW reuniu em poucos meses milhares de jogadores. Hoje € sem
davida o MMORPG de mais sucesso, tendo em vista seus mais de 10 milhdes
de assinantes em todos mundo (MMOGCHART, 2008). Existem servidores
para atender os Estados Unidos, a Oceania, a Europa, a China, a Coréia do
Sul e o Japao. Os servidores podem ser Normal, Player versus Environment
(PvE), Player versus Player (PvP), Roleplaying (RP) ou Roleplaying Player
versus Player (RPPvP), divididos de acordo com a énfase na interpretacao do

personagem e sua interagdo com o mundo e 0s outros personagens.

Inicialmente o jogador cria um personagem escolhendo entre duas

faccdes que podem ser a Alianca (Alliance) ou a Horda (Horde), cada uma com
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cinco racas. Na Alianca estdo os Humanos (Humans), os Andes (Dwarves), os
Elfos Noturnos (Night Elves), os Gnomos (Gnomes) e os Draeneis. Na Horda
estao os Orcs, os Mortos-Vivos (Undead), os Taurinos (Taurens), os Trolls e os
Elfos de Sangue (Blood Elves). As ragas podem ser visualizadas nas duas

colunas a esquerda na figura 16 abaixo.

W@RLD
WAR(

Alliance

Rhlame L

Accept

FIGURA 17 — Tela de criacao do personagem em World of Warcraft.

As duas ultimas ragas desenvolvidas sao os Elfos de Sangue (Blood
Elves), pertencentes a Horda, e os (Draeneis) pertencentes a Alianga. Estas sé
foram disponibilizadas a quem adquiriu a expansdo do jogo, ocorrida em
Janeiro de 2007. Tal expansdo se chama World of Warcraft: The Burning
Crusade que além das duas novas ragas trouxe uma grande quantidade de

novo conteudo, e um novo continente (mundo), chamado "Outlands". A
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Blizzards Entertainment ja anunciou uma nova expansao para 2008, chamada

World of Warcraft: Wrath of the Lich King.

Além da raca o jogador deve escolher entre uma das nove classes que o
jogo possui: Guerreiro (Warrior), Paladino (Paladin), Xama (Shaman), Cacador
(Hunter), Druida (Druid), Ladrao (Rogue), Mago (Mage), Feiticeiro (Warlock) ou
Clérigo (Priest). Enquanto entre as racas existe pouca diferenca, a escolha de
uma classe ira determinar todos os aspectos do jogo para o jogador, tais como
habilidades, feiticos, talentos, armas e armaduras a que terdo acesso. Os
jogadores ainda tém a opc¢éo de escolher duas profissées que entram no jogo
como uma fonte de renda para o jogador, além da coleta de espdlios dos
inimigos mortos. Rendimentos sao representados por pecas de cobre, de prata
e de ouro, que compoem as moedas de troca no jogo. Ao contrario da raca e
da classe do personagem, as profissdes sdo escolhidas durante o jogo e

podem ser trocadas a qualquer momento.

Existem varias possibilidades de jogo, mas a mais comum ¢é jogar-se
fazendo evoluir o personagem que se aventura em territérios e cenarios
diferenciados. Essa evolugdo se faz através do acumulo de pontos de
experiéncia (XP) que podem ser conseguidos matando monstros ou
completando tarefas (Quests). Ao acumular certa quantidade de pontos de
experiéncia, o personagem evolui para o proximo nivel e os pontos de
experiéncia sdo zerados. Ao ganhar um novo nivel o personagem ganha
pontos em certos atributos (como Forga ou Inteligéncia), talentos (mecanismo
de personalizacdo que permite ao jogador criar personagens com poderes
diferenciados) e novos feiticos ou habilidades. Atualmente o nivel maximo que

0s personagens podem chegar é 60, 70 para jogadores que possuirem a
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expansao World of Warcraft: The Burning Crusade, e 80 para 0s que

adquirirem a nova expansao Wrath of the Lich King.

Em World of Warcraft o jogador pode escolher entre jogar sozinho ou em
grupos de até 5 jogadores (chamados party), mas para algumas tarefas mais
complexas e dificeis um grupo maior é necessario. O jogador-personagem
pode, assim, associar-se a uma guilda (Guild), que sao grandes grupos cujo

principal objetivo é a ajuda mutua entre seus membros e a interagao social.

FIGURA 18 - Grupo de 4 jogadores de WoW, associados numa party. Os

icones a esquerda, de cima para baixo, representam o personagem do jogador
cuja tela esta sendo mostrada e os colegas da party, com suas respectivas

barras de saude (pontos de vida) e mana (pontos de magia).



58

FIGURA 19 — Grupo de jogadores em WoW, associados numa raid. Cada

avatar ou personagem representa um jogador conectado no servidor do jogo.

1.3.3 ALGUNS ESTUDOS IMPORTANTES

Nos ultimos anos, a investigacdo sobre os MMORPGs tem crescido
bastante, em decorréncia da gradual visibilidade que este género de
entretenimento vem ganhando na midia (AZEVEDO, 2007a, 2007b;

GILSDORF, 2007).

Através de observagbes, Ducheneaut & Robert (2005) descreveram
como MMORPGs podem contribuir para se desenvolver habilidades sociais,
quer sejam de cooperacao, e de coordenacdo de atividades. Demonstram,
assim, como o aprendizado social encontra-se atado a trés tipos de interacao
social, marca desse tipo de jogo: auto-organizacdo dos jogadores,

coordenacao instrumental e downtime sociability.
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Andrade (2007) aponta a importancia da aprendizagem envolvida em um
jogo MMORPG, ou seja, como ele se utiliza de simulacbes para transmitir
conhecimento ao seu jogador. Sepé (2005) discute o papel dos canais de chat
no ambiente virtual de um RPG online brasileiro — Erinia. Para ela, mais do que
buscar evadir-se da dita “vida real”, enquanto joga, o jogador procura ser o que

€ e vivenciar o ambiente do jogo de forma similar a de seu dia-a-dia.

Salazar (2007) refletiu sobre os sistemas sociais complexos através dos
ambientes virtuais dos MMORPGs, explicando por que “mundos virtuais”
podem ser um objeto de estudo apropriado para gerar mais modelos

representativos para o estudo dos referidos sistemas.

Tychsen et. al. (2007) analisaram as dinamicas envolvendo jogador-
personagem, no contexto de varias plataformas de jogo: RPG de mesa,
encenacao ao vivo, RPG de computador para unico jogador e nos MMORPGs,
caracterizando-os do ponto de vista do fluxo narrativo, das regras de jogo, da

imersao, do ambiente etc.

Sobre o aspecto social, inimeros trabalhos foram produzidos, dentre
eles o estudo de Williams et. al. (2006) que investigaram a vida social das
guildas no MMORPG World of Warcrat, observando como se da a formacao de
capital social dentro do jogo. Whang (2003) estudou a dindmica da vida online
na sociedade coreana, as experiéncias e estilos de vida relacionados ao jogo.
Wing (2007) estudou as relagdes interpessoais do jogo, indo da agressividade
ao altruismo, tendo apresentado como redes neurais artificiais podem ser
usadas para simular cendrios da vida real, especificamente a percepgdo das
relagdes interpessoais por parte das pessoas. Heckel (2003) elaborou estudo

qualitativo das interagdes online no MMORPG Everquest, tendo encontrado
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alguns insights com respeito a forma como jogadores interagem no ambiente
online do jogo. Axelsson & Regan (2002) estudaram o jogo Asheron’s Call,
buscando compreender como o pertencimento a um grupo online afeta a vida
social da pessoa. Chegaram a conclusdo de que grupos online tornam as
pessoas mais sociais online e offline, ou seja, fazendo mais amigos intimos
eles participam de atividades sociais mais freqlientemente, tém mais contato

social com jogadores offline e sdo mais leais.

Na interseccao entre Economia e MMORPGs, h& muitos outros estudos
que buscam verificar os processos econdmicos dentro de mundos virtuais de
jogo. Lehdonvirta (2007) revisa varios autores que tentaram analisar as
transagdes econémicas no MMORPG, sugerindo uma outra via de analise, a
saber, economia de custo de transacgao, para analisar e influenciar o tamanho e
a composicdo das guildas de jogadores. Dodson (2006) estudou o capital
virtual nos jogos online, tendo achado que o jogo age como fung¢ao produtiva
tecnolégica que gera bens virtuais e capital, mantendo inclusive grandes

mercados negociadores e bens de consumo.

Alguns trabalhos sao particularmente importantes para os objetivos
desta pesquisa. Sao eles: as investigacées de Yee (2006), Thomas e Brown
(2006) e Tychsen et.al. (2004), os quais tratam das motivagdes dos jogadores,
da dindmica do jogo, e da caracterizagdo do narrador ou mestre (GM), no

contexto do RPG, especialmente dos MMORPGs.

Ha pelo menos sete anos, Nicholas Yee vem estudando a estrutura, as
motivagdes, os relacionamentos estabelecidos no contexto do MMORPG. O

Projeto Dédalo, de sua autoria, mantém um site com rico material sobre o
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assunto (http://www.nickyee.com/daedalus). Em Yee (2007), o autor faz uma

revisdo critica do estudo de Bartle (1996 apud YEE, ibid.) sobre tipos de
jogadores, tendo este ultimo encontrado quatro tipos basicos: o socializador, o
matador, o realizador e o explorador. A grande critica do Yee a esse modelo é
que ele é apenas intuido e ndo empirico, além de ser excludente, ou seja, se
um jogador € um socializador ndo poderia ser também um explorador. Devido a
esta limitacdo e a diversos achados sobre os interesses de jogadores de
MMORPG, realizando analises estatisticas, Yee chegou a um modelo de
componentes e sub-componentes, que serdo explicitados mais adiante na

secao de Referéncias Teoricas.

Thomas e Brown (2006) utilizaram o conceito de Conceptual Blending
(Mesclagem Conceitual) para caracterizar o avatar que o jogador utiliza para
interagir no mundo virtual do jogo, como uma complexa combinacdo de
diversos elementos conceituais que juntos compdem este Blend especial que é

0 personagem ou o eu digital. Tal nocao também sera detalhada mais adiante.

Baseado em uma enorme base de dados obtida de discussdes via
féruns online, Steinkuehler & Chmiel (2006) falam de como o pensamento
cientifico é favorecido por MMORPGs, em particular o World of Warcraft,
devido tanto a l6gica do jogo quanto as interagdes sociais fora dele. Segundo
os autores, pode-se classificar em trés as suas principais contribuicdes

cognitivas, conforme a pesquisa com usuarios de féruns de World of Warcraft.

1. Praticas Discursivas Cientificas: dizem respeito a construcdo de

conhecimento colaborativo, construindo sobre as idéias dos outros, e de
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contra-argumentos que sao caracteristicos dos “habitos mentais

cientificos”;

2. Raciocinio Baseado-em-Modelo: construcbes mentais formadas por

sistemas de entendimento, mecanismos de feedback entre seus
componentes, e a utilizacdo de descricdo matematica das relagdes entre

tais componentes.

3. Compreensédo Teoria-Evidéncia: embora mais rara entre os individuos

do grupo pesquisado, aparece como um entendimento da funcao e da
relacdo entre teorias e evidéncias empiricas, o que também se reflete na
capacidade de generalizar conhecimentos adquiridos em pequena

escala, por assim dizer.

Para os autores, uma importante implicagdo dos achados é promover
um design para desenvolvedores de ambientes digitais de aprendizagem,
conquanto as analises realizadas tenham mostrado habitos mentais cientificos
na forma de argumentacdo cientifica, raciocinio baseado-em-modelo e
coordenacao teoria-evidéncia que surge no contexto da discussado online do
jogo. Trata-se de contribuicbes individuais que juntas compdéem a chamada
“inteligéncia coletiva” (Levy 1999 apud STEINKUEHLER & CHMIEL 2006, p.

728).

s

E importante observar que, em comparagao com MMORPGs, os RPGs
mais tradicionais tendem a envolver interages sociais em escala relativamente
limitada, enfatizar a experiéncia narrativa mais do que a analise e ser uma
experiéncia mais particularizada aos individuos especificos envolvidos (sendo,

portanto, menos generalizavel). Assim, é de se esperar que 0s jogos de "mesa"
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ndo tenham associagdo tdo clara com o pensamento do tipo cientifico, nos
moldes estabelecidos por Steinkuehler & Chmiel (2006), quanto aqueles

jogados online.

O trabalho de Tychsen et. al. (2004) é importante para mostrar as
multifacetadas funcbes que o mestre de jogo (narrador, Dungeon Master DM,
ou ainda Game Master GM) pode assumir, a depender do contexto em que ele

aparece. A figura 20 abaixo, retirada do texto dos autores, ilustra isso.

Narrative control

1 Narrative flow

PnP RPG
(non-persistent)
Perceived game world

Event resolution/integration

On-the-fly updating

Scenario/content

Rules & support> Creation & implementation

LARP Education in rules

(non-persistent)
Physical game world

|
|
|
|
Dynamic feedback ‘
|
|

Enforcement

Engagement Entertainment

Presentation

CRPG Communication flow

(persis./non-persis.)
Virtual game world

Challenge

Environment

Fictional setting

Fictional contract

Non player characters
MMOG/MMORPG
(persistent)
Virtual game world

|
|
|
|
|
|
|
|
! Rules-governed plot switches
|
|
|
|
{
|
|

Conflict resolution btw. players ‘

Physical game space

On-the-fly updating of game
world

‘ Community support ‘

‘ Bug/exploit/farming control ‘

FIGURA 20 - O GM [em preto] e o espectro total de fungdes associado com diferentes tipos de
RPGs: PnP RPG (de mesa), LARP (Live-action, ou de agao ao vivo), CRPG (Computer RPG) e
MMOG (jogos online massivos) / MMORPG (de interpretagao online massivo) [cinza com listra
vertical branca]. Cada uma das plataformas de tipo de jogo estdo em geral associadas ao
namero limitado de cinco fungbes centrais (Fluxo de narrativa [branco], Regras [cinza claro],
Engajamento [cinza médio], Ambiente [cinza escuro] e Mundo virtual [cinza com linha branca
lateral] associados com a fungdo do GM, ou seja, GMs nos LARPs geralmente ndao sao
responsaveis por gerar um ambiente ficcional (mundo de jogo), porque os LARPs acontecem
no espago fisico (real). As fungcdes em negrito representam fungdes do GM que sdo mais
comuns entre RPGs nas quatro plataformas, e que sao de particular interesse com respeito a
narragao dindmica e interativa.
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2.1 — A TEORIA DA MEDIAGAO COGNITIVA

Segundo Campello de Souza & Roazzi (2004) o cérebro ndo é capaz de
sozinho dar conta do processamento de informacbes, responsavel pela
dindmica do pensamento. Para que a mente funcione apropriadamente, faz-se

necessario um processo extra-cerebral, via media¢do cognitiva.

A mediacdo na concepcdo dos autores implica na consideracdo desta
via extracerebral de processamento de informacdes para a realizagcdo ou
efetivacdo do fendmeno cognitivo. “A idéia béasica é a de que residem no
ambiente diversos sistemas fisicos, biol6gicos, sociais e culturais que
satisfazem aos requisitos logicos para o0 seu uso como dispositivos”
(CAMPELLO DE SOUZA & ROAZZI, ibid., p.64). Convém notar também que o
termo mediacdo costuma ser entendido em paradigmas mais construtivistas
como “viés”, modificador da percepcéo e do raciocinio. Entretanto os autores
destacam que com o termo mediacdo querem caracterizar uma nova nogao,
“‘um componente ativo que age como verdadeiro dispositivo computacional,
realizando diversas operacdes logicas sobre os dados e informacdes

associados a um determinado objeto e situagao” (ibid, p.65).

Existem seis postulados fundamentais bastante defensaveis a partir dos
quais podem ser deduzidos os componentes essenciais da Teoria da Mediagao

Cognitiva, sendo eles (CAMPELLO DE SOUZA, 2007):

1. No contexto evolucionario, ou seja, em termos de selegdo natural, a
espécie humana depende da sua capacidade de adquirir, armazenar e

aplicar conhecimento;
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2. A cognicao humana resulta do processamento de informacdes, sem que
isso necessariamente implique em se considerar a mente humana como

uma maquina de von Neumann ou como baseada em regras de agao;

3. O cérebro humano, embora enormemente poderoso em comparagao
com qualquer dispositivo artificial conhecido, é um recurso

computacional finito, limitado e, em ultima analise, insatisfatorio;

4. Qualquer sistema fisico organizado pode executar sequéncias de
operagdes logicas, ou seja, qualquer conjunto de coisas cujos elementos

sejam funcionalmente interligados é capaz de processar informacoes;

5. Na interagdo entre um individuo e um objeto, ha uma dinamica de
Assimilacdo onde padrdes e invariantes operatérios do segundo sao
internalizados na mente do primeiro sob a forma de novas ldgicas,
sendo que cada nova Assimilagdo se faz acompanhar de uma
Acomodacdo que reestrutura o intelecto de modo a construir uma

estrutura de potencial crescente;

6. Os seres humanos complementam o seu processamento cerebral por
meio de diversos tipos de recursos externos disponiveis no ambiente, ou

seja, por meio de algum tipo de cognicao extracerebral.

Aceitando-se esses pressupostos, tem-se como concluséo inevitavel de
que a raca humana tem sido capaz de sobreviver e prevalecer enquanto
espécie devido a sua fenomenal capacidade de produzir e fazer uso do saber,
algo que se tornou possivel devido a capacidade da espécie em transcender 0s
seus limites fisiologicos de processamento de informacdes por meio do uso de

elementos externos aos individuos. Tem-se ainda que tal fenémeno acaba por
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moldar a prépria estrutura e dindmica dos processos de pensamento a luz do

funcionamento dos elementos extracerebrais de processamento.

Combinando todos os elementos acima de forma coerente, tem-se um
retrato da cogni¢gdo humana onde existe um individuo interagindo com um dado
objeto cognoscente com a ajuda de uma estrutura extracerebral processadora
de dados presente no ambiente. Todo esse processo pode ser chamado de

“Mediacao Cognitiva” (Figura 21).

p—
o o g;::rceSfag eInLo Propriedades e
e acerebral de Atributos
Informacoes
Sujeito Ambiente Objeto’
Cognoscente Cognoscivel

FIGURA 21 — O Processo de Mediagao Cognitiva

Desta forma, a mediagdo cognitiva ocorre como fungdo necessaria ao
incremento do pensamento, enquanto dispositivo composto por processos
internos e externos. Um mecanismo de mediacao externo pode ser visto como
um sistema fisico que funciona como um processador de informacao, a
exemplo de um lapis, papel, calculadoras, computadores etc., mas também
pode ser um grupo social ou cultural, governado por regras especificas de
comportamento e interacdo. Um mecanismo de mediagdo interno pode ser
definido como uma representacdo mental de um sistema fisico que leva o
individuo a fazer uso de tal sistema externo. O intercambio entre esses dois
sistemas compreenderia a mediacdo cognitiva como um todo, analogamente

ao funcionamento de um dado hardware e seu respectivo “driver” em um
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sistema de computador (CAMPELLO DE SOUZA E ROAZZI, 2004). O modelo

€ apresentado abaixo.
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FIGURA 22 — Um Esquema Geral da Mediagdo Cognitiva.

e Processamento Interno: E essencialmente fisioldgico, ou seja, sinaptico,

neuronal e enddcrino, envolvendo a execugdo, ordenamento e coordenacao de
operagdes logicas basicas produzidas por meio de estruturas e processos

biolégicos.

e Mecanismos Internos: Também ¢é fisiolégico, porém envolve

essencialmente atividades mnemoénicas de armazenamento e gerenciamento

de drivers, algoritmos, protocolos, cédigos e dados.

e Mecanismos Externos: Residem no ambiente, podendo ser de diversos

tipos e de capacidade variavel, oscilando desde objetos fisicos simples, tais
como pedras ou os dedos da mao, até praticas sociais complexas, artefatos

culturais e redes de computadores digitais.

Uma importante implicagdo desta teoria é que os padrdes de

pensamento de um individuo, sua abordagem l6gica, estratégias,
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competéncias, raciocinios, sao, em grande medida, definidos pelos
mecanismos de mediacdo formados através da histéria pessoal de interacao
com diferentes tipos de grupos sociais, ferramentas, instrumentos e outros
elementos da cultura (Vygotsky, 1984 apud CAMPELLO DE SOUZA E

ROAZZI, 2004).

De acordo com esta teoria, a medida que a espécie humana foi
evoluindo, foi desenvolvendo mecanismos de mediacao especificos, conforme

as necessidades adaptativas, da seguinte forma.

2.1.1 — MEDIACAO PSICOFiSICA

A forma mais basica de mediacdo cognitiva é aquela na qual um
individuo tem sua interacdo com os objetos condicionada, essencialmente,
pelas caracteristicas fisiolégicas do seu sistema nervoso central, da fisica e da
quimica dos objetos com os quais se relaciona, da posicao espacial de ambos
e da natureza do ambiente. Dentro desse paradigma, toda a acao é centrada
num personagem ativo que simultaneamente transforma e é transformado
pelos diversos elementos da sua vida. As situacées complexas, envolvendo
mais de um componente ambiental, sdo reduzidas a um conjunto de interacdes
simples com o sujeito. Os impactos de tais interagdes isoladas se somam e

combinam para produzir um resultado final.

Quando os mecanismos externos de mediacdo resumem-se a eventos
fisicos, quimicos e biologicos fortuitos que agregam alguma forma elementar

de processamento extracerebral de informacdo a relacao sujeito-objeto, e os



70

mecanismos internos de mediacdo constituem-se basicamente de esquemas

sensério-motores, pode-se chamar a isso de mediacao psicofisica.

Exemplos de processamento extracerebral via mediagédo psicofisica
seriam todas as situagdes em que componentes materiais do ambiente
contribuem para uma percepgao mais eficaz. Isso inclui fenémenos como o uso
de ecos para a audicdo de sons distantes ou de baixa intensidade, do vento
para se captar aromas a distancia, da vibracdo do solo para se detectar a
aproximacao de uma manada de bufalos, de pegadas para rastrear uma presa,
das mudancas de coloragcédo nas folhagens para se identificar as mudangas de
estacdo e muito mais. Todos esses casos, sejam eles intencionais ou fortuitos,

representam instancias basicas de mediagao cognitiva.

2.1.2 — MEDIACAO SOCIAL

Quando se coloca diversos sujeitos num mesmo ambiente, certamente
algum tipo de interacdo comeca a ocorrer entre eles. No caso de diversas
espécies, inclusive a humana, logo sao desenvolvidas formas de coexisténcia
predominantemente pacifica e de cooperacdo que levam a vantagens

cognitivas reais. Uma ilustracdo de como isso pode ocorrer € dada a seguir.

Sejam A, B e C sujeitos/objetos. A medida que A interage com B via
mediacao psicofisica e B interage com C da mesma forma, é possivel reduzir
isso a uma interacgdo indireta entre A e C. Caso A, B e C estejam em interacao
devido a algum tipo de convivio social estavel, é possivel afirmar que se trata

de uma verdadeira mediagao social entre A e C (conforme Figura 23).
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Mediagio Social

hi i agdn hd i agdn
Fzicofisica Pzicofizica

Sujeito A Sujeito B Sujeito C

FIGURA 23 - A mediacao social entre dois sujeitos A e C.

Essa interacao indireta ndo implica necessariamente a consciéncia dos

envolvidos, ocorrendo essencialmente, ao menos a principio, de forma casual.

O impacto importante da interagdo em grupo € a ampliagdo do alcance
perceptivo e mneménico dos membros do agrupamento, sendo acrescida a
capacidade de cada um ao menos uma parte daquilo que pode ser detectado
ou lembrado por qualquer membro dessa rede de interacdes. Assim, 0 grupo
social passa a servir de mecanismo externo de mediagao que, sob o ponto de
vista de cada individuo, realiza uma imensa e importante quantidade de

processamento extracerebral de informacgées.

As vantagens cognitivas da interagdo em grupo logo deixam evidente
para os sujeitos envolvidos que certos objetos contribuem mais para a sua
sobrevivéncia e bem estar do que outros, particularmente os objetos que séao
seus colegas de espécie. Com isso, ha uma tendéncia instintiva da parte dos
membros de um agrupamento a incrementar esse tipo de experiéncia, tornando

0S grupos maiores, mais estaveis e com maior interacao entre os membros.
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2.1.3 — MEDIAGCAO CULTURAL

Agrupamentos humanos maiores, mais duradouros e de maior troca
entre os membros tendem a tornar mais sofisticadas as formas de interacéo
entre individuos, levando a criagdo de formas mais eficazes de comunicagao e
relacionamento. Tais mecanismos, por sua vez, tendem a produzir processos

mentais mais complexos.

De acordo com Campello de Souza & Roazzi (2004), autores da escola
soviética como Marx, seguindo o exemplo de Benjamin Franklin, denominou o
ser humano como um "animal que fabrica instrumentos”. Engels elaborou mais
sobre o assunto criando uma tese sofisticada na qual a postura ereta de um
ancestral filogenético do homem lhe permitiu o uso das maos, abrindo caminho
para uma interagdo mais complexa entre o cérebro e os 0rgdos sensoriais, a
qual, por sua vez, produziu uma relagcdo com a natureza que levou a criagao de
instrumentos capazes de modificar o ambiente. Em paralelo, teria havido a
necessidade de cooperacdao, a qual impulsionou a comunicagdao. A
consequéncia de tudo isso seria a criagao da linguagem e do trabalho (Bruner,

1997 apud CAMPELLO DE SOUZA & ROAZZI, 2004).

A criacdo da linguagem, em suas formas de fala e, posteriormente, de
escrita, engendrou a possibilidade inédita de se expressar acontecimentos e
experiéncias de forma clara, além de se poderem armazenar conteudos e
experiéncias em objetos inanimados. Por outro lado, as estruturas sintaticas da
linguagem e as regras de organizagao de textos escritos trazem consigo uma
l6gica prépria que envolve categorizagbes complexas de idéias e conceitos.
Isso leva, por sua vez, a praticas sociais mais sofisticadas para a realizacao de

diversos fins. O conjunto de todos esses fatores e dos seus inumeros
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desdobramentos compde aquilo que se convencionou chamar de “cultura”

(CAMPELLO DE SOUZA & ROAZZI, ibidem).

Sob o ponto de vista do processamento de informagéo a nivel individual,
através de uma cultura tem-se uma superestrutura extracerebral capaz de
realizar operacdes de percepgcdo, memoria, categorizacdo e aprendizagem.
Naturalmente, as manifestacdes especificas desse funcionamento variam

conforme as peculiaridades de cada cultura.

2.1.4 — MEDIACAO DIGITAL (HIPERCULTURAL)

Conforme citado na introducao deste trabalho, os computadores digitais
se desenvolveram de tal forma que, em meados dos anos 1970, tornaram-se
uma parte integral da vida diaria das pessoas. Foi 0 tempo em que tais
maquinas finalmente ficaram pequenas, baratas e faceis de usar o suficiente
para serem adquiridas e usadas por individuos ao invés de apenas em
corporacdes. Desde entao, os computadores, as redes privadas e a Internet
chegaram ao ponto de estarem presentes em varios aspectos importantes das
sociedades urbanas em todo o mundo, transformando inexoravelmente a forma

como as pessoas realizam coisas e se relacionam umas com as outras.

Estas transformagbes levaram a mudangas significativas nas relagoes
de producdo, na sociedade e na cultura. Além disso, a natureza da
manipulacdo do conhecimento realizada pela Tecnologia da Informacao
envolve, em esséncia, uma logica técnico-matematica de aplicabilidade

transcontextual. Uma combinacédo tao crucial de fatores sugere fortemente que
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a interacdo com essas tecnologias traz impactos muito importantes para o

pensamento humano.

Desta forma, a Revolugdo Digital testemunhou a emergéncia de uma
Hipercultura, onde os mecanismos externos de mediacao passaram a incluir os
dispositivos computacionais e seus impactos culturais, enquanto que o0s
mecanismos internos incluiram as competéncias necessarias para o uso eficaz
de tais mecanismos externos. Em termos de impactos observaveis, isso
significa que todas as habilidades, competéncias, conceitos, modos de agir,
funcionalidade e mudangas culturais ligadas ao uso de computadores e da
Internet constituem um conjunto de fatores que difere substancialmente daquilo

que tradicionalmente se percebe como cultura.

Dada a natureza da evolugao, as habilidades, conceitos e formas de agir
que seriam tipicas da mediacao hipercultural s6 podem adquirir uma existéncia
enquanto estruturas organizadas e atuantes a partir do momento em que
representarem vantagens concretas em comparagdo com o paradigma
mediativo anterior (cultura). Nao apenas isso, mas tais vantagens também
devem se evidenciar em contextos outros que n&o apenas quando 0S
individuos fazem uso de computadores e da Internet, incluindo ganhos
positivos mesmo em atividades onde ndo ha o envolvimento direto de
maquinas digitais, tendo em vista a aquisigdo de um conjunto maior de

conceitos, esquemas e, consequentemente, competéncias.

Assim, pode-se citar como caracteristicas do pensamento hipercultural,

segundo Campello de Souza & Roazzi (2004, p.86):
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e Uma légica matematico-cientifica;

e Representagdes visuais;

e Formas elaboradas de classificagdo e ordenamento;

e Estratégias eficazes para identificar o essencial e desprezar o resto;

e Algoritmos eficientes para “varrer” ou “folhear” grandes conjuntos de

informagdes e conhecimentos.

O grande ganho é a utilizacdo de logicas cada vez mais amplas e
holisticas para uso em contextos diversos, e isso com a maxima eficiéncia
possivel, reduzindo assim os efeitos de sobrecarga cognitiva, caracteristicos da

sociedade contemporanea.

2.2 — TEORIA DA INTEGRAGAO CONCEITUAL (CONCEPTUAL BLENDING)

A nocao de Blending (mesclagem) nos estudos da mente nasceu das
reflexdes de Mark Turner sobre o que chamou de Mente Literaria (TURNER,
1996). Unida a idéia dos espacos mentais de Gilles Falconnier, fez nascer a

Teoria da Integracao Conceitual, sistematizada em Turner & Falconnier (2002).
Em sintese, esta teoria implica nos seguintes aspectos.

e A integracédo conceitual é operagao cognitiva geral, tal qual a analogia
ou a metafora, que serve para uma variedade de propositos cognitivos,

sendo dinamica, flexivel e ativa, no momento do pensamento.
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e Por ser tdo basica e geral, acontece usualmente de forma escondida por
detras dos atos da vida mental cotidiana, de modo a permanecer em

geral inconsciente ao individuo.

e QOcorre através da projecao de elementos contidos nos espagos mentais
de entrada (input spaces) em espacos mentais genéricos, dentro dos
quais se da um complexo rearranjo de maneira a formar uma estrutura

emergente chamada Blend.

e A integragao conceitual ocorre por meio de um complexo enredamento
de espacos mentais mesclados, onde se situam os Blends conceituais

inovadores, donde nasce a imaginacao, segundo os autores.

Espago Genérico

Entrada 2

Entradat ™.

FIGURA 24 — Rede de Integragdo Conceitual
(TURNER & FALCONNIER, 2002)

Os circulos mostrados na Figura 24 representam os espacos mentais.

Nesta rede de integragdo conceitual prototipica, existem quatro espagos
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mentais: dois de entrada, um espaco genérico, € o Blend (a mescla). Também
ha implicitamente os quadros de contexto (background) recrutados para
construir esses espacos mentais € que nao estao representados na figura. Esta
€ uma rede conceitual minima. Geralmente as redes sao constituidas por

inUmeros espacgos de entrada e mesmo de espagos mesclados.

Na integracdao conceitual, existem conexdes parciais de contrapartes
entre espacos mentais. As linhas sélidas no modelo da Figura 23 representam
essas conexdes de contrapartes, as quais sao de muitos tipos: conexdes entre
quadros e papéis em quadros, conexdes de identidade ou transformacao ou

representacdo, conexdes metaforicas etc.

A medida que a projecdo conceitual se desdobra, seja qual for a
estrutura, reconhece-se como pertencente a ambos 0s espacos de entrada,
formando um espaco genérico. Em qualquer momento na construgao, o espaco
genérico mapeia cada uma das entradas. Isso define o mapeamento trans-
espacial entre eles. Um dado elemento do espac¢o genérico mapeia as contra-

partes nos dois espagos de entrada.

No Blending, a estrutura dos dois espacos mentais de entrada é
projetada em um terceiro espaco, 0 Blend. Espacos genéricos e espagos
mesclados estao relacionados: Blends contém a estrutura genérica capturada
no espago genérico, mas também contém uma estrutura mais especifica, e
pode conter uma estrutura que é impossivel para as entradas (inputs). A
projecdo das entradas para o Blend é tipicamente parcial. Na Figura 24 nem

todos os elementos das entradas séo projetados no Blend.

Existem basicamente trés operacdes envolvidas na construcao do Blend:

composicao, ‘complecao’ e elaboracao.
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e Composicdo: o Blending compde elementos dos espagos de entrada,
provendo relagcdes que nao existem nas entradas separadas. A fusdo no
Blend de elementos de entrada € um tipo de composi¢do. As
contrapartes podem ser trazidas para o Blend como elementos
separados ou como um elemento fundido. A figura representa, pois, um
caso no qual as contrapartes estdo fundidas no Blend e sédo para ele

trazidas como entidades distintas.

e Complecdo: Os Blends recrutam uma extensa margem de estrutura
conceitual de contexto (background) e conhecimento sem reconhecé-lo
conscientemente. Desta forma, a estrutura composta é completada com
outra estrutura. O subtipo fundamental de recrutamento é a complecéo
padrdao. Uma composicdo minima no Blend pode ser extensivamente

completada por um padrao convencional mais amplo.

e Elaboracdo: é o que desenvolve o Blend através de simulacao mental
imaginativa de acordo com os principios e légica do Blend. Alguns
desses principios terdo sido trazidos para o Blend por complecéao.
Complecao dinamica continuada pode recrutar novos principios e légica
durante a elaboracdo. Mas novos principios e légica também podem
surgir pela elaboracdo em si. Pode-se ‘rodar o Blend indefinidamente.
Espacos mesclados (Blended Spaces) podem se tornar extremamente

elaborados, portanto.

A composicdo, a complecdo e a elaboracdo levam a estrutura
emergente no Blend; o qual contém a estrutura que ndo é copiada das
entradas. Na Figura 24, o quadrado dentro do Blend representa a estrutura

emergente.
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2.3 — ESTUDO DAS MOTIVACOES

Existe uma enorme abrangéncia no que diz respeito ao estudo das
motivagdes, quer seja aplicado ao campo da administragdo, da economia, do
direito, da educacao, pedagogia e da prépria psicologia. O ponto central que
reune todos os campos € o interesse em se descobrir qual ou quais 0s

principais impulsionadores do comportamento e decisdo humanos.

De forma abrangente, pode-se conceituar motivagdo como um termo
aplicado a classe dos desejos, necessidades, vontades e forgcas semelhantes.
Segundo Luthans (1998, p.161) motivacdo € “um processo que comega com
uma deficiéncia, necessidade fisica ou psicolégica, que ativa um
comportamento que estara direcionado para um objetivo ou incentivo”. Para
Schermerhorn et al. (1997, p.87) a motivacéo se refere a “uma forca interna
nos individuos e que € responsavel pelo nivel, direcdo e persisténcia do
esforco despendido para o trabalho”. Rollinson et al. (1998, p. 148) interpretam-

na como

“0 estado que surge nos processos internos e externos aos individuos, no qual
cada um destes percebe que é apropriado seguir um certo percurso de agao,
direcionado para alcancar um resultado especifico, no qual a pessoa decide

perseguir aquele resultado com um determinado grau de vigor e persisténcia”.
A motivacao seria, entdo, “responsavel pela dinamizacdo e canalizacdo dos
comportamentos humanos com o objetivo de atingir uma determinada meta, e

que neste contexto os estimulos servem de impulsionadores da acao humana”

(FREITAS & COELHO, 2006).
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Em certo sentido, o estudo da motivacdo resume-se a busca pelos
determinantes da acao. A origem e processamento dessa dindmica se fazem
dentro da propria vida psiquica, caracterizando-o como um fenémeno
essencialmente psicologico. Assim, presume-se que 0s comportamentos tem

sempre uma causa individual.

Segundo Bergamini (1996) e Bowditch & Buono (1992), a motivagao
humana enquanto fendmeno psicolégico caracteriza-se por um conjunto de
fatores dinamicos existentes na personalidade que, juntos, determinam a
conduta de cada um. Ao entrarem em agéo, tais fatores envolvem os diversos
aspectos da personalidade, tais como a inteligéncia, as emogdes, os instintos,
a experiéncia vivida, os dados ja incorporados ao psiquismo e 0s

determinantes morfoldgicos e fisiologicos da conduta.

Ainda conforme os autores, o estudo dinamico da motivacdo envolve
duas variaveis a serem investigadas: forgcas de impulsao e objeto. O primeiro
refere-se ao processo que incita a pessoa a acao, o qual € interno, embora
possa sofrer influéncias externas. O segundo é aquilo que recompensa,

extingue e sacia o impulso.

Os varios motivos ndo tém todos o mesmo nivel de significado e
intensidade para a pessoa que se motiva, havendo desde os motivos de
grande importancia até os de muito pouca importancia, o0 que tem evidentes

repercussdes no comportamento.
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2.4 — JOGOS E DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Segundo Piaget (1975), o ato inteligente é fruto de sucessivas
assimilacbes e acomodacbes, que ocorrem ao longo de todo o
desenvolvimento cognitivo. Por assimilacao entende Piaget as integracdes
dos objetos do mundo aos esquemas mentais pré- estabelecidos, a exemplo do
processo digestivo alimentar, que altera a estrutura dos alimentos para serem
aproveitadas pelo organismo. Ja a acomodacao implica em transformagdes
nas estruturas mentais para se adequarem aos objetos do mundo fisico ou
“real” — seria em outros termos um processo adaptativo. Tal dindmica mental
constituiria o que o autor chamou de processo de equilibracdo, ou seja, a

tentativa de o sujeito humano se manter numa dinamica estabilidade.

Para o referido autor, o uso de jogos implica em mais assimilacdo que
acomodacdo, ao passo que na imitacdo o inverso acontece; de modo que
imitar e jogar sdo movimentos complementares que as criangas exercem para
construir e desenvolver seu raciocinio. Por outro lado, a evolucdo desse
processo se da em trés estagios, conforme as estruturas mentais: o exercicio,

o simbolo e a regra.

Piaget (1990) relata que os jogos de exercicio simples sao frutos dos
primeiros esquemas sensorio-motores da crianga. Sdo executados por simples
prazer e podem ser divididos em duas categorias, segundo se conservam
puramente sensério-motores ou envolvam o préprio pensamento. Os primeiros
incluem a classe de jogos de exercicio simples (ex.: balancar as maos), a
classe dos exercicios de combinacées sem finalidade, surgidos do contato com

objetos novos (bolas de gude, boliche, peteca etc.), e dos quais provém os
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jogos de destruicdao de objetos; e finalmente os movimentos de combinacées

com finalidades. Na categoria dos jogos que envolvem o exercicio do

pensamento, situa-se o exercicio de fazer perguntas. Neste,

“a crianga nao tem interesse no que pergunta ou afirma e basta o fato de
formular as perguntas ou de imaginar para que se divirta, ao passo que, no
jogo simbodlico, ela interessa-se pelas realidades simbolizadas, servindo tao-sé

o simbolo para evoca-las” (PIAGET, 1990, P.156).

Os jogos simbolicos pressupéem o surgimento da capacidade de

representar um objeto mentalmente quando ele estd ausente do campo visual

imediato. Numa primeira etapa do desenvolvimento, do primeiro ao quarto ano

de vida, estes jogos podem ser caracterizados como se segue, de acordo com

a estrutura e evolugao dos simbolos.

Esquema Simbdlico — reproducdo de um esquema sensoério-motor fora
do seu contexto e na auséncia do seu objetivo habitual, quando por

exemplo a criancga pisca os olhos fazendo alusédo ao gesto de dormir.

Esquema de Imitacdo — projecao de esquemas simbdlicos inculcados a
certos modelos imitados, a exemplo de quando a crianga pega um

objeto qualquer, pée no ouvido e finge estar falando com alguém.

Assimilagdo Simples de um Objeto a Outro — ocorre quando a crianga
utiliza um mesmo objeto para representar outros, por exemplo, uma

concha pode ser uma xicara, um copo ou um chapéu.
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e Assimilagdo do Corpo do Sujeito ao de Outrem — ocorre no chamado
jogo de imitacdo, quando a crianga utiliza seu proprio corpo para

representar a mae ou uma arvore, por exemplo.

e (Combinagbes Simbdlicas — cobre vasta gama de experiéncias
representativas que a crianga realiza de forma mais prolongada e
estruturada, como em jogos de imaginacao e fantasia, pelos quais tenta

se apropriar cada vez mais do real, através de encenacgoes do cotidiano.

e (Combinagcbes Compensatorias — o mesmo do anterior, sendo que
utilizado principalmente para elaborar atos proibidos ou situacoes
desagradaveis. Algo como “reagir pelo jogo contra um medo ou realizar
pelo jogo o que néo se atreveria a fazer na realidade” (PIAGET, 1990,

pp.171-172).

Essas formas de jogo, que consistem, pois, em liquidar uma situacao
desagradavel revivendo-a ficticiamente, mostram com particular clareza a
funcao do jogo simbdlico, que é a de assimilar o real ao eu, libertando este das

necessidades da acomodagao (op. cit.).

Seguindo o estudo piagetiano, numa segunda etapa do
desenvolvimento, dos quatro aos sete anos, em média, 0os jogos simbdlicos
comegam a declinar na crianga, a medida que o simbolo aproxima-se do real,
perdendo seu carater de “deformacdo ludica” e aproximando-se de uma
simples representacao imitativa da realidade. Isso, porém, ndo implica dizer

que esses jogos diminuam em namero nem, sobretudo, em intensidade afetiva.
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Trés novas caracteristicas diferenciam, assim, os jogos simbdélicos desta fase,
dos quatro aos sete anos, dos jogos da fase anterior. A primeira € a ordem
relativa das construgbes ludicas, oposta a incoeréncia das combinacoes
simbolicas [de etapas anteriores]... (...) Um segundo progresso essencial dos
jogos [nesta faixa etaria] € a crescente preocupagao de verossimilhanga e de
imitacdo exata do real. (..) Uma terceira caracteristica... € o inicio do
simbolismo coletivo, propriamente dito, isto é, com diferenciagio e ajustamento

de papéis (PIAGET, 1990, pp.175-178).

Nesta fase derradeira do jogo simbdlico, o simbolo transforma-se em
imagem que ja ndo serve mais para a assimilacao ao eu, mas, por outro lado,

para a adaptagéo ao real e a vida socializada.

E 0 momento em que se destacam os chamados jogos de regras, cujos
primérdios remontam ao periodo dos quatro aos sete anos de idade, ainda que
de forma rudimentar. Tais jogos sdo os que mais perduram até a vida adulta,
a0 passo que o jogo de exercicio simples (como brincar com um aparelho de
som, p. ex.) e 0 jogo simbdlico (como contar uma estoria) se mantém como
residuo do comportamento ludico adulto. Segundo Piaget (ibid.), a razdo para
isso é simples: “0 jogo de regras é a atividade ludica do ser socializado”
(p.182). Os jogos de regra espontaneos, os quais interessam a este trabalho,

sdo particularmente significativos, na medida em que se caracterizem como

jogos de exercicio e jogos simbdlicos socializados.

Ainda segundo Piaget (op. cit.), os jogos de regras tém sua origem

principal em trés aspectos, ligados ao enfraguecimento do simbolismo ludico.
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Primeiro, no fato de a crianca ir cada vez mais se “alimentando” do real, em
detrimento do ficticio; segundo, no simbolismo compartilhado por varios e que
pode engendrar a regra, donde a transformacao possivel dos jogos de ficcao
em jogos de regras; e finalmente, no fato de “o simbolo deformante da
realidade transformar-se em imagem imitativa e a propria imitagdo incorporar-
se a adaptacao inteligente ou efetiva” (PIAGET, 1990, p.187). Para o autor,
somente o0s jogos de regras subsistem consistentemente no adulto, por serem

estas a base da vida em sociedade.

Numa outra perspectiva, conforme visto na sec¢do introdutéria deste
trabalho, Vygotsky foi um dos investigadores que se dedicou a fungao social do
brinquedo na infancia. Com isto, conseguiu estabelecer alguns principios
presentes no desenvolvimento mental, dentre os quais sera aqui destacada a
relacdo entre o simbdlico e as regras, no que se refere a atividade de brincar

na crianga.

Vygotsky (apud NEGRINE, 1995) considera que a situagdo imaginaria
no jogo infantil ja traz consigo regras implicitas, ndo as que se sabe por
antecipagao e que vao mudando segundo o desenvolvimento do jogo, mas sim
aquelas que se depreendem da propria situagdo imaginaria. Para ele, pois, ndo
existe jogo sem regras, visto que a prépria situacdo imaginaria traz consigo

certas regras de conduta.

De acordo com Negrine (ibid.) Vygotsky afirma que assim como toda
situagdo imaginaria contém regras de conduta, todo tipo de jogo com regras
contém uma situacao imaginaria. Esta analise por parte do autor leva a uma de

suas conclusdes em relagdo ao desenvolvimento dos jogos das criangas: a
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partir de jogos com uma evidente situacao imaginaria e certas regras ocultas,
as criangcas passam a jogos com regras aparentes e situagcdes imaginarias
pouco evidentes. Este procedimento certamente aponta o desenvolvimento das
criangas. Este dado nos leva a crer que, para Vygotsky, o jogo da crianga
evolui ndo do jogo simbdlico ao jogo de regras, como diz Piaget, mas do jogo

de regras ocultas ao jogo de regras aparentes.

De modo que para o autor, todo jogo implica regras. Mas na visdo de

Negrine (1995, p.13), faz-se necessario distinguir duas situagées importantes.

e Jogos simbdlicos que buscam imitar a realidade sociocultural: quando as

criancas jogam, por exemplo, com brinquedos que simbolizam coisas
existentes, feitos em miniatura, copia do real, como peixes, frutas,

utensilios domésticos etc.;

e Jogos simbdlicos de imaginacéo criativa: quando as criangas, utilizando

objetos variados, dao-lhes outros significados, “como por exemplo o pau

que se transforma em cavalo ou em uma espada”.

Assim, os significados simbdlicos dos objetos que a crianca utiliza para
jogar sao distintos. No primeiro caso, ela tem ao seu dispor objetos existentes
na vida real e que determinam antecipadamente seu significado no jogo,
embora a crianga possa transforma-lo. No segundo caso, a criangca imagina, ao
imaginar da um significado ao objeto e este significado pode mudar na medida

em que muda sua representagcao no jogo.
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A segunda situagao apresenta, segundo nosso ponto de vista, uma riqueza na
formacao de novas estruturas mentais, uma vez que a crianga, ao jogar, nao
somente da significado aos objetos mas também cria e recria novos
significados aos objetos, segundo os papéis que vai representando no jogo

(NEGRINE, op. cit.).
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Como se pOde perceber das segdes precedentes, alguns elementos
cognitivos importantes estao presentes nos RPGs. E para o que se pretendeu
investigar neste trabalho, esclareca-se de pronto um importante aspecto dos
jogos selecionados. Trata-se do fato de que ambos os jogos Dungeons &
Dragons e World of Warcraft provém de um mesmo sistema de regras, 0
popular sistema D20 (WIKIPEDIA, 2007b), o que permite a afirmacéo de que
ambos 0s jogos sdo idénticos do ponto de vista I6gico, variando conforme
elementos da propria estrutura de cada um, por exemplo: a plataforma
utilizada, sendo um jogado em tabuleiro enquanto o outro via interface grafica
de computador. Acresca-se a isto o fato de que a prépria Blizzard
Entertainment, criadora da série Warcraft de jogos de computador, adaptou
uma versao para a plataforma do RPG de mesa, com as regras do sistema D20

que é usado em Dungeons & Dragons.

3.1 - ESTRUTURA DAS MOTIVACOES NOS RPGs

Para se entender as motivacdes dos jogadores de RPG, escolheu-se os
trabalhos de Nick Yee (2006; 2007), o qual estabeleceu um modelo tedrico
baseado numa abordagem analitica de fator. Como ja citado neste trabalho, o
autor faz uma revisao critica do estudo de Bartle (1996 apud YEE, ibid.) sobre
tipos de jogadores em MUDs, tendo ele (Bartle) encontrado quatro tipos

basicos: o socializador, 0 matador, o realizador e o explorador.
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ACAO

Matadores Realizadores

JOGADOR — — — — — — -

Secializadores Exploradores

INTER-AGAO
FIGURA 25 - Tipos de Jogador segundo BARTLE (1996).

Os eixos do grafico representam a fonte de interesse dos jogadores
em um MUD. O eixo horizontal vai da énfase nos jogadores (a esquerda) para
uma énfase no ambiente (a direita); o eixo vertical vai da agdo com (em baixo)
para a acgao sobre (em cima). No extremo de cada quadrante do grafico estao

0s quatro tipicos jogadores associados com cada quadrante. Detalhando:

i) Realizadores estao interessados em fazer coisas no jogo, ou seja, em
AGIR no MUNDO. Ficam orgulhosos pelo seu status formal em curto

tempo elevados niveis hierarquicos dentro jogo.

i)  Exploradores estédo interessados em ser surpreendidos pelo jogo, quer
dizer, querem INTERAGIR com o MUNDO. Orgulham-se em
conhecer os pontos mais legais do jogo, sobretudo quando tratados

pelos novatos como fontes de conhecimento.

iii)  Socializadores querem INTERAGIR com outros JOGADORES, de

modo que se orgulham em fazer amizades, manter contatos e

influéncia sobre os outros.
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iv) Matadores desejam AGIR sobre outros JOGADORES, o que implica
quase sempre em tentar demonstrar sua superioridade sobre seus
parceiros humanos. Preocupam-se com sua reputacdo e suas

habilidades de luta.

Mesmo considerando uma boa referéncia nos estudos da psicologia dos
jogadores online, a grande critica do Yee a esse modelo € que ele é intuido e
ndao empirico, além de ser excludente; ou seja, se um jogador € um
“socializador” ndo podera ser enquadrado também como um “explorador”.
Devido a esta limitagdo e a diversos achados sobre os interesses de jogadores
de MMORPG, realizando analises estatisticas com milhares de participantes, e
tomando as respostas dadas por estes, Yee (2007) chegou a um modelo de
componentes, abaixo discriminados, e que s&o resultantes de determinados

sub-componentes.

- Realizacao: ligado ao incremento do personagem, progresso, ndmeros e

estatisticas, otimizacao, analises, desafiar outros personagens;

- Social: relacionado com o interesse em fazer amigos, ter conversas casuais,

falar de assuntos pessoais, trabalho em grupo, colaboracéao;

- Imersao: associado ao interesse em explorar o mundo do jogo, interpretar o
personagem criado, cuidar da sua aparéncia, usar o jogo para relaxar e

escapar dos problemas da vida real.
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REALIZACAO

SOCIAL

IMERSAO

Avanco
Progresso, Poder,
Acumulacao, Status

Socializacao
Conversas casuais, Ajudar
Qutros, Fazer Amigos

Descoberta
Exploragao, Narrativa,
Encontrar Coisas Escondidas

Mecanica
Numeros, Optimizagao,
Moldagem, Analise

Relacionamento
Pessoal, Auto-Divulgagéo,
Encontrar e Dar Apoio

Role-playing
Enredo, Histéria do
Personagem, Papéis,
Fantasia

Competicao
Desafiar Outros,
Provocacao, Dominacao

Trabalho em Equipe
Colaboracgao, Grupos,
Realizagdes em Grupo

Customizacao
Aparéncias, Acessorios,
Estilo, Esquemas de Cores

Escapismo
Relaxamento, Escape do
Mundo Real, Evitar
Problemas do Mundo Real

FIGURA 26 — Componentes Motivacionais em Jogadores de MMORPG

(YEE, 2007).

Destaque-se, para os fins desta pesquisa, duas principais implicacoes

do modelo de fatores de Yee:

1. Socializacao e Role-playing no modelo de Bartle constituem um Gnico

grupo, enquanto no modelo do Yee se mostraram efetivamente como

duas motivagdes distintas. Isso € particularmente importante porque,

como se vera mais adiante, estas sdo as principais razées que levam

jogadores de WoW e D&D, respectivamente, a se engajarem no jogo.

2. A componente Imersao nao fora detectado por Bartle, enquanto em Yee

esse grupo representa um importante conjunto motivacional que reine o

interesse na linha histérica do jogo (enredo), na interpretagdo do

personagem, na fantasia etc., elementos que se diferenciam da

motivagao de Socializagdo, o que reforga a importancia citada acima.

Entretanto, convém pontuar que tal pesquisa foi feita no contexto de

MMORPGs, o que poderia levantar a questéo da aplicabilidade de seu uso no

caso do PnP ou RPG ‘de mesa’. Uma razdo simples que parece legitimar este
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uso é o fato de que, uma vez provindo do mesmo sistema de regras, diversas
atividades se repetem em ambas as modalidades de jogo, embora cada uma
traga suas especificidades. Eis a principal razdo pela qual o modelo de

motivagbes do MMORPG foi aplicado para o D&D.

3.2 - A MEDIACAO COGNITIVA NOS RPGs

RPGs podem ser vistos essencialmente como sistemas de jogo onde o
contexto, quer seja de guerras historicas, mundos de fantasia, de realidades
fantasticas ou sobrenaturais, € menos relevante que a complexidade
matematica das regras que governam o jogar. E a assimilacio e a
internalizacao de tais regras que tornam possivel ao jogador fazer parte deste
mundo abstrato, junto a outros parceiros de jogo, e com eles interagir de

formas significativas.

De acordo com a Teoria da Mediagdo Cognitiva (CAMPELLO DE
SOUZA & ROAZZI, 2004), devido a esta assimilacao/internalizagdo, o
participante deve entrar no circulo sociocultural dos jogadores, com seus
jargdes especificos, conceitos, valores, habitos, ferramentas e formas de
interacdo que, juntas, servirdo como um conjunto auxiliar de dispositivos
processadores de informagdo, ou seja, como Mecanismos de Mediacao
Externos. Isto, por outro lado, requer do individuo a constru¢cao de Mecanismos
de Mediacao Internos feitos de conceitos, esquemas e competéncias cuja

l6gica subjacente é semelhante a l6gica subjacente ao jogo.

Com o tempo, os Mecanismos Internos tornam-se parte intrinseca do

individuo, provendo-o com um conjunto adicional de ferramentas intelectuais
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que podem ser usadas mesmo na auséncia dos Mecanismos de Mediagao
Externos correspondentes. Dadas as caracteristicas fundamentais do jogo, os
Mecanismos Externos e seus correspondentes Mecanismos Internos tendem a
ser compreendidos de conceitos e esquemas cujos invariantes operativos sao

fortemente abstratos, l6gicos e matematicos por natureza.

No caso particular do MMORPG, percebem-se aspectos inerentes de
natureza logica e matematica no jogo, caracteristicas hiperculturais da
mediacao digital como um todo, o que pode representar uma significativa carga
cognitiva. A Figura 27 procura dar uma idéia do que esta envolvido em termos
de mediagao cognitiva em ambas as modalidades de jogo aqui estudadas, bem

como o Blending, no processo de construcao e evolugdo do personagem.

Comunidade
dos Jogadores
Como Um Todo

Coletividades
Lore e
Senso-Comum
N Discussdes
Tradigdo /
Ferramentas o Blending do Amigos e

o — 44— Conselhos e

Motivacio Integracdo Imagem

Conceitual \

Autoconsciéncia i R,eﬂ%rrjei?:il?stﬁg?:s
2 lsbier e [ Representagdo }

Mental do Personagam

Imaginacio

Decisdo
e Agdo

FIGURA 27 — Elementos de Mediacao atuantes na construcao do Blending do
Personagem em RPGs.
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Na figura acima as sete caixas externas, que vao de “Autoconsciéncia”
até “Representagdes Audiovisuais” simbolizam dispositivos que processam
informacdes e fornecem matéria-prima mental, via processos cognitivos (0 que
esta entre as setas), para a constituicdo de uma ‘“representacdo mental’
especial, através do mecanismo de Integracdo Conceitual (explicitado na
proxima se¢do), o qual somado ao processo criativo de imaginacao
possibilitara ao jogador a tomada de decisGes e as conseqientes agdes no

jogo.

3.3 - AINTEGRAGCAO CONCEITUAL NOS RPGs

Segundo Thomas & Brown (2006), o poder dos MMORPGs reside em
sua capacidade de criar um jogo de imaginagao pelo qual o jogador é imerso
num mundo de representacdes densas e vividas que Ihe estimulam a pensar
além do que é visto na tela. Trata-se da continua interligacao entre jogador e
avatar, entre fisico e virtual, e entre os diferentes jogadores por meio de atos
de imaginagado. Defendem ainda a nocado de que MMORPGs séo espacos
extremamente vividos que permitem o pensamento imaginativo integrado

dentro do tecido social e da experiéncia do jogar.

Os MMORPGs constituem sistemas dindmicos em constante evolugao
tanto em termos de design (mudancgas introduzidas pelos desenvolvedores)
quanto da participacado dos jogadores, 0s quais tém papel ativo na formagao
dos conceitos e significados dentro do mundo. Como conseqiéncia, o0s

jogadores sédo forgados a continuamente ajustar e reajustar suas posturas
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disposicionais (ou seja, inclinacées comportamentais) ndo apenas em relacéao

ao mundo do jogo, mas também uns em relagao aos outros.

Como qualquer jogo, os MMORPGs tém um conjunto de possibilidades e
limitacbes embutidas em si. Ao entrar no mundo do jogo, o individuo pode
realizar diversas acdes como parte central da sua mecanica, muitas das quais
definida a partir de caracteristicas escolhidas pelo jogador ao criar o seu
personagem. Surge no jogador, portanto, um senso de agéncia, ou seja, de
gerenciamento, o qual aumenta a medida que o personagem adquire mais
feiticos, talentos, itens, acesso a lugares-chave ou a possibilidade de enfrentar

novos desafios.

O senso de agéncia torna-se cada vez mais poderoso ao se ligar a rede
social do jogar. Existem capacidades que beneficiam ndo apenas o jogador em
si, mas ao grupo do qual faz parte, algumas sendo consideradas aquisi¢coes
obrigatérias sob pena de expulsdo do grupo. Porém é preciso ndo apenas
possuir tais capacidades, mas também a competéncia no seu uso (acao
correta, no momento correto e na medida correta dentro de um contexto
dindmico), de modo que o0 senso de agéncia ndo se liga apenas a habilidades,

mas a praticas.

Ligado a este senso de agéncia, os MMORPGs apresentam como
caracteristica especifica a dinamica da acao coletiva, a qual emerge de uma
acao conjunta e coordenada envolvendo uma diversidade de papéis
complementares dentro do grupo, tais como tanking (resisténcia durante certo
tempo a vérios ataques), DPS (eficiéncia nos ataques) e curas, 0s quais
precisam ser orquestrados com perfeicdo sob pena de fracasso. Ac¢des

individuais, sejam erros ou acertos, dependem das agdes dos demais e
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apresentam impactos significativos sobre eles e o grupo como um todo. A
competéncia nessa atividade manifesta-se mais como instinto ou senso de
ritmo do que do intelecto. O sucesso vem de funcionar como um Unico ser mais
do que como um agrupamento de partes, algo que surge de iniUmeros ensaios
a partir dos quais se cria uma atmosfera onde os membros do grupo se

mesclam e fundem num todo unificado.

Ao vencer obstaculos aparentemente insuperaveis, o jogador cria novas
abordagens, novos usos para um dado elemento do jogo e/ou outra forma de
redefinir dinamicamente o espaco do problema em si. Essa combinagao de
disposi¢do, imaginacdo e consciéncia situacional vivida produz uma
oportunidade para se vivenciar um espaco de possibilidades num contexto re-
imaginado de inovagdes. Isso constitui um poderoso treinamento para a

criatividade (THOMAS & BROWN, 2006).

Neste tipo de jogo, a existéncia em espagos virtuais € sempre multipla.
Ha um personagem e um jogador para cada avatar, o que, por si s0, ja produz
uma dualidade bésica. Soma-se a isso um processo de reconhecimento desse
fato nas interagdes entre os diferentes jogadores. Isso permite uma forma
muito especializada de transferéncia que ocorre sob a forma de aprendizagem
colateral, a qual envolve a existéncia de paradigmas radicalmente diferentes,
mas com os individuos experimentando pouca dissonancia cognitiva ao se
moverem entre eles, sendo capazes de formar mudancgas atitudinais de longo
prazo como resultado da resolugéo de conflitos entre as diferentes visées do

mundo.

Esse fenbmeno permite o aprendizado de um conjunto de idéias

normalmente tidas como incompativeis em termos epistemoldgicos ou até
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materiais por motivos situacionais e contextuais, como € o0 caso das
explicagdes cientificas e religiosas para fendmenos atmosféricos. Assim, os
individuos podem deter as diversas visdes simultaneamente e emprega-las
apropriadamente conforme exigido pelo contexto, com a escolha dependendo

em grande parte da disposi¢cdo em relacdo ao mundo num dado instante.

Nos MMORPGs, as praticas de jogo emergem de forma complexa a
partir de uma longa série de interagdes muitas vezes cristalizadas nos
momentos de agao coletiva emergente. Isso requer um conjunto compartilhado
de significados e também uma histéria em comum a partir dos quais se possa
comunicar e interpretar os eventos, construindo significados nao apenas com
repercussdes imediatas, mas que se tornam parte da experiéncia e memoria

coletivas dos participantes.

Um repositério de tais praticas sao as "guildas" ou "clas", um conjunto
dindmico de pessoas, com ocasionais entradas e saidas de membros, mas
com uma estrutura social que incorpora um conjunto de valores centrais que
unem a forma como os jogadores se sentem em relagcdo ao jogo e se engajam
nele. Por esse motivo, participar de uma guilda envolve um longo e gradual
processo de aculturagdo, muitas vezes de modo formalizado. Por outro lado, a
natureza e a estrutura da guilda podem mudar de forma a acomodar novos
membros e préaticas. Assim sendo, as guildas constituem efetivas comunidades
de pratica onde a importancia dos eventos do jogo é dada menos pelo evento

em si e mais pelas pessoas com quem eles sdo compartilhados.

Portanto o que se transfere no aprendizado via MMORPG néo € apenas
informagao ou habilidades, mas disposi¢cdes e a capacidade de traduzi-las de

dentro para fora do jogo por meio de um ato de imaginagéo. Existe um ponto
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de convergéncia que caracteriza o momento em que experiéncias
compartilhadas entre jogadores no mundo virtual produzem um "gatilho" que
permite que a imaginacdo do jogador transcenda os limites do jogo. Tais
gatilhos sédo objetos experimentados e reconhecidos como tendo significado
tanto dentro do mundo virtual quanto no universo fisico. Um bom exemplo
seriam os fortes lagos criados entre jogadores que, apds muitas e frustrantes
tentativas fracassadas, finalmente superam juntos uma tarefa coletiva

complexa e dificil, criando um elo emocional dentro e fora do jogo.

A experiéncia mutua de jogo pode criar um ponto de convergéncia
experiencial que funciona como desencadeador de uma ponte entre dois
mundos, 0s quais deveriam ser diferentes mas, ainda assim, fornecem um forte
senso de similaridade que convida a reflexdo. Os MMORPGs sao um espaco
que fornece as ferramentas que permitem que se cruze as fronteiras entre os
espacos virtual e fisico, expandindo e enriquecendo as interpretagdes de cada

um deles no processo.

Neste contexto, a metafora € a nocao basica da compreenséo através
do estabelecimento de comparacao e diferenga (processo tipico do Blending
(TURNER & FALCONNIER, 2002)), ou seja, a expressao de um item de uma
categoria sendo explicado a partir da linguagem de outra, tratando algo como
se fosse outra coisa. Enquanto que a analogia salienta a semelhanca,
apontando o quanto duas coisas sdo idénticas em seus aspectos
fundamentais, isto é, explicando o desconhecido através do conhecido, a
metéafora estimula a imaginacao e a reflexdao através da énfase na diferenca.

Enquanto simulagdes levam ao aprendizado principalmente por analogia, os

MMORPGs o fazem primordialmente através da metafora.
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O poder da metafora advém do jogo entre semelhanca e diferenca, com
a ultima sendo realgada pela primeira. Nos MMORPGs, a projecao dos eventos
do mundo virtual de modo significativo no mundo fisico requer ndo apenas o
conhecimento do jogador, mas também das suas formas de saber, dos seus
modos de ser e das suas posturas disposicionais, projetando-os em
referenciais de significado n&o-conflitantes através de um processo de

integracao conceitual (TURNER & FALCONNIER, ibid.).

O espaco dos mundos virtuais e MMORPGs é caracterizado tanto por
metafora quanto analogia, assim como por convergéncia tanto quanto por
divergéncia. Trata-se de exemplos quase perfeitos de "espacos mesclados”
que evocam o processo de integragdo conceitual ou Conceptual Blending, uma
perspectiva tedrica que fornece ndo apenas uma explicacdo para como se

aprende, mas também para como se inova.

Em seu nivel mais basico, o Blending € um sistema de projecao onde se
toma uma imagem-fonte e se projeta ela sobre uma imagem-alvo de modo a
alinhar as duas sem conflitos. O resultado € mais do que uma soma, formando
um novo elemento que desenvolve estruturas emergentes proprias as quais,
por sua vez, projetam-se sobre os espagos de entrada (fontes originais de
projecdo). Assim, o "espago mesclado" formado tem uma logica prépria que

difere da logica dos seus espacgos de entrada (ver Figura 24).

Nos MMORPGs, os jogadores ndao sao autores ou leitores, tampouco
sdo seres fisicos ou virtuais, mas uma mescla conceitual de todas essas
coisas, de modo que a significancia do Conceptual Blending nesses jogos nao
se encontra nas mesclagens realizadas, mas no ato de mesclar em si. Trata-se

de usar a imaginagao para construir algo que é novo a partir de elementos pré-
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existentes, fazendo jus as perspectivas de entrada ao produzir algo que é
inegavelmente verdadeiro para os elementos que o compdéem, mas que ao
mesmo tempo transcende os seus constituintes iniciais. O poder disso nao
reside simplesmente em se construir um significado, mas em se mudar a
perspectiva a partir da qual os elementos de entrada sdo contemplados. Assim,

tem-se que o principal componente dos MMORPGs € o ato criativo em si.

Sendo os MMORPGs uma evolugdo via tecnologia dos RPGs
tradicionais, parece natural transpor as principais idéias envoltas na nocéao de
Blending para o universo dos PnPs. A comegar pela idéia de “espagos mentais”
como entradas para a formagdo dos Blends, pode-se considerar que na
modalidade ‘de mesa’, também se encontram diversas fontes de entrada para
constituicdo de mesclas conceituais. Cite-se por exemplo o uso de dispositivos
de mediagdo culturais (lapis e papel, calculadoras, mapas, miniaturas, os
préprios colegas de jogo etc.) que, como se podera ver nos Resultados deste

estudo, sdo os dispositivos predominantes em relacdo ao RPG online.

Uma diferenga apreciavel em termos de Blending entre os dois universos
rpgisticos aqui pesquisados, € que no MMO os processos de convergéncia,
divergéncia, metafora e analogia, ocorrem na interagcdo do usuario com a
interface do jogo, o que talvez promova a formagdo de espagos mesclados
especificos e em profusado. Ja no PnP, sendo o “palco” de jogo todo imaginario,
a cognigao tendera a gerenciar os espagos mentais formados pelos estimulos
mais imediatos, por assim dizer, quer sejam o instrumentos de mediacéo
cultural, ja citados. De modo que se poderia esperar fosse D&D, por exemplo,
um jogo onde ocorre menos Blending que em WoW, e que neste, portanto,

haveria também maior imersdo no mundo do jogo.
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3.4 ESTRUTURAS MENTAIS NOS RPGs.

Seguindo a linha de pensamento de Piaget (1990), em relagdo a qual os
jogos sao desenvolvidos pelo individuo, conforme suas estruturas mentais
emergentes, é possivel estabelecer um paralelo entre os aspectos presentes
no RPG de mesa, bem assim como no MMORPG. No presente estudo, pode-
se verificar a presenca dos trés elementos ou estruturas essencias (exercicio,

simbolo e regra) na referidas modalidades de jogo.

Considerando a evolugdo das estruturas mentais citadas por Piaget,
percebe-se que nos RPGs de mesa mantém-se alguns exercicios simples
como: langar os dados, escrever e apagar no papel, manipular miniaturas etc.;
ao passo que nos MMORPGs, tais exercicios parecem ser essencialmente de
coordenagao psicomotora, ja que o jogador precisar associar o0s movimentos
manuais do mouse com os movimentos correspondentes efetuados pelo cursor

na tela do computador.

Também se pode perceber claramente a presenca do elemento
simbdlico nos RPGs, a exemplo do préprio contexto de fantasia, da estéria
narrada pelo mestre de jogo ou pelo software do computador, para nao falar
nos simbolos que surgem da prépria pratica de jogo. E, essencialmente, pode-
se perceber a presenca dos aspectos sociais envolvidos na dinamica do jogo,

os quais remetem a estrutura mental de regras, da qual fala Piaget (1990).

Fundamentando-se no referido autor, € importante observar que “o jogo
simbdlico ndo é mais que o pensamento egocéntrico em estado puro” (ibid.,
p.213), na tentativa de integrar os elementos do mundo aos esquemas mentais

anteriormente desenvolvidos. De modo que, para haver pensamento objetivo, e
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ndo apenas devaneio, faz-se necessario que a assimilagdo do real se encontre
em equilibrio permanente com a acomodacgédo daqueles esquemas as coisas e
ao pensamento dos outros sujeitos. Portanto, parece legitimo concluir que, por
esta via, o raciocinio dependa da submissdo do jogador as regras da

comunidade de jogadores.

Como D&D é um jogo eminentemente de ficcdo e fantasia (MOTA,
1997), e portanto simbdlico, € de se esperar que esse aspecto apareca mais
fortemente naqueles que dele fazem uso. As regras em D&D parecem servir
bastante ao incremento do personagem, portanto a uma espécie de deleite
para o jogador. Por outro lado, em WoW, as regras parecem se destacar mais,
particularmente os codigos sociais de honra, ja que as regras propriamente de
jogo, usadas para se atuar com o personagem, parecem ser usadas em grande
parte no intuito de se encontrar as melhores formas de interacao com outros
jogadores. Em outras palavras, por esta via tedrica, pode-se admitir que D&D,
porque simbdlico, remeta a uma vivéncia mais “egocéntrica”, focada na fantasia
e no devaneio do jogador — algo parecido como ler um romance; enquanto
WoW, porque mais centrado em regras (sociais), favoreca o encontro com o
outro, a interacao social, portanto.

Tal perspectiva ndo implica dizer que aspectos simbdlicos ndao estejam
presentes em WoW, como aspectos de regras (inclusive sociais) ndo o estejam
em D&D. Apenas parece razoavel admitir que em um ha prevaléncia de um
aspecto sobre o outro e vice-versa.

Ja na perspectiva vygotskiana, todo jogo implica regras, o que leva a
pensar no fato de que por mais simbdlico e imaginario que seja um jogo, ali vai

existir regras de conduta. No caso do D&D, a parte as regras propriamente
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ditas do jogo, poder-ia-a admitir que, a0 menos num grupo que tivesse como
eixo central a atividade interpretativa do personagem, sé existiria atividade
simbdlica, representativa, imaginaria, ou que tal atividade fosse majoritaria em
relacdo a outros grupo ou a um MMORPG, como WoW por exemplo.

O mesmo raciocinio poderia ser aplicado a percepgao do WoW como um
jogo eminentemente “regrado”, ou seja, que tivesse nas regras (principalmente
as regras sociais) seu principal mével, legando a atividade imaginaria,
representativa e simbdlica uma atencédo diminuida. Isso poderia fazer sentido
na medida que a interface do jogo promove ao jogador a percepgao de tudo o
que esta ocorrendo as vistas do personagem, como também dispde de
elementos varios para poupar o jogador, por assim dizer, do trabalho mental de
imaginar determinadas situagoes.

Assim, € possivel pensar uma relagdo entre o que Vygotsky (1998)
concebeu em termos de simbolismo imitativo do real e os objetos e situagoes
concretas presentes no MMORPG, bem como se pensar a relagdo entre o
simbolismo criativo e as narrativas do RPG de mesa, por exemplo. Por outro
lado, € dificil ndo admitir que em ambas as modalidades de RPG, mesa e
online, haja os dois tipos de simbolismo, porque representar simbolicamente é
algo da esséncia dos Role-palying Games, quer seja em plataforma digital,
ainda que todo o cenario esteja ali disponivel as vistas do jogador, quer seja na

narrativa ficcional de um Mestre em um RPG de mesa.
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3.5 QUADROS DE INTERAGAO NOS RPGs

Existe ainda um aspecto relevante, a ser pontuado, na comparacao
entre as duas modalidades de RPG aqui estudadas. Diz respeito aos “quadros
de interacdo” presentes na dinamica do jogo. Segundo Mackay (2001), que
detalha o trabalho de Fine (1983), este ultimo identificou trés desses quadros

de interacao entre os participantes do PnP RPG D&D:

“... usando minha narrativa como exemplo, eu poderia operar no quadro social
me direcionando a Wesley como Wesley, talvez perguntando-lhe sobre algo
que lhe aconteceu no caminho até chegar a minha casa. Poderia também me
direcionar a Wesley como jogador, perguntado-lhe quantos pontos de vida
restam ao seu personagem antes de ele se tornar inconsciente ou quantos
feiticos seu personagem pode memorizar de uma vez. Em terceiro lugar, eu
poderia interagir com Wesley como um personagem, me dirigindo a ele no
papel de seu fantasma de professor: ‘Vocé me desapontou, meu jovem. Vocé
escolheu empregar seu talento esbanjando nossa Arte (magia) através da
opcao de ser um mercenario. Arrependa-se de seus modos!”’(MACKAY, 2001,

p.54). [traducéo e grifos nossos]

Baseando-se em pesquisadores como Schutz e Goffman, Fine (1983)
descobriu que “Jogos — ao menos os considerado de sucesso — provém
mundos sociais alternativos nos quais os individuos podem estar envolvidos”
(p.182). Esses mundos sociais sdao impregnados de significados que tém a
propriedade de induzir o “engrossment’, ou seja, desligar voluntariamente a
pessoa do mundo que ela “naturalmente” habita.

O autor fala também que as mudangas entre estes quadros, no contexto

do que chama “Fantasy Gaming” (O jogar de fantasia ou faz-de-conta), ocorre
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de modo peculiar. Por exemplo, em jogos de tabuleiro como xadrez ou gamao,
o mundo de jogo (sobretudo de suas regras) & bastante restrito aquele
universo, as acdes que ali se faz, e cujo sentido sé existe ali. No RPG uma
acao no mundo do jogo também pode ter sentido no mundo real, “No jogar de
fantasia a relacdo entre o sentido de uma acéo no jogo e a interagdo natural
[entre jogadores] € bem mais proxima [que nos outros jogos de tabuleiro]” (op.
cit.).

Esta peculiaridade dos PnP RPGs torna necessaria uma distingdo entre
quadros de interacdo. No D&D, por exemplo, tal distincdo ocorre através do
uso da convencao do termo “em off’, quando se quer falar ou interagir na
condicao de jogador, ou mesmo de pessoa comum. Nos termos de Fine (ibid.),
distingui-se, claramente, assim, a identidade do personagem da identidade do
jogador, o que se torna muito necessario dada a natureza interpretativa do
jogo. N&o fosse assim, haveria confusdo de papéis.

Ainda segundo Fine (ibidem), estas mudangas de quadros de interacédo
ocorrem sob a macicga influéncia da cultura de amizade entre os jogadores, ou
seja, dos acordos de convivéncia basicos estabelecidos entre eles, e também
da chamada “cultura de jogo”, quer dizer, do conhecimento dos jogadores
acerca das regras e informagdes gerais deste entretenimento. Por exemplo, ha
grupos em que por longos minutos, mantém-se a interagdo no quadro do
personagem, ou seja, como uma pec¢a teatral improvisada. Outros grupos,
entretanto, passam um bom tempo, no quadro do jogador, discutindo regras e
ajustes, mudando para o do personagem com maior freqiéncia. H4 ainda a

situacdo em que o grupo sente que precisa de momentos para conversar
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amenidades ou eventos do dia-a-dia, no quadro social da identidade pessoal. E
o momento em que se fala de trabalho, relagcbes amorosas, passeios etc.

Tais quadros de interacdo entre 0s jogadores parecem importantes
devido as suas diferencas no ambito de cada uma das modalidades. No
MMORPG as esferas do jogador e do personagem praticamente ndo se
distinguem, e até mesmo a esfera social em que cada participante se
referencia no “mundo real” também se torna permeavel ao universo virtual de
fantasia. J& no PnP RPG, cmo se mencionou, verifica-se de forma explicita
esta distingcdo entre personagem e jogador. Nao obstante, as trés esferas se
mostram bastante fluidas no decorrer das sessdes de jogo, havendo mudanca

de uma para outra de forma quase imperceptivel.
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4. OBJETIVOS
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4.1 GERAL

Construir uma compreensao dos fenémenos mentais subjacentes a
pratica do RPG a partir de um resgate dos processos de mediacdo cognitiva,
conceptual blending, motivacao e desenvolvimento cognitivo, envolvidos nas
atividades de jogo, tanto na modalidade de mesa quanto na online. Buscou-se
comparar ambas as modalidades de jogo, tendo em vista que fazem parte do

mesmo sistema de regras, o que facilitou a comparagéao pretendida.

4.2 ESPECIFICOS

e Descrever as especificidades do RPG de mesa e do RPG online;

e Determinar estilos de jogo e o0s padrdes de pensamento a eles

associados;

e Estabelecer um modelo comparativo entre 0 RPG de mesa Dungeons &

Dragons e o MMORPG World of Warcraft.

4.3 COMENTARIOS

A presente dissertacado é parte de um esforgco maior de compreender 0os
fendbmenos cognitivos subjacentes aos jogos do tipo RPG, esforco este que
inclui também o trabalho de dissertagdo acerca de processos decisorios em
MMORPGs, de Claudia Magalhdes Lacerda de Melo, também aluna do
Programa de Po6s-Graduacao em Psicologia Cognitiva da Universidade Federal

de Pernambuco.
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5. METODO
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5.1 SuJEITOS

Foram pesquisados um total de 606 jogadores de World of Warcraft e
690 jogadores de Dungeons & Dragons de ambos os sexos segundo uma
amostra de conveniéncia obtida via World Wide Web no periodo de outubro a

dezembro de 2007.

Dos jogadores de WoW 80.5% eram homens e 19.5% mulheres, sendo
3.3% criancas, 37.5% adolescentes, 53.3% jovens e 3.3% adultos, com 25.3%
com escolaridade de nivel médio, 36.4% de nivel superior e 32.2% em nivel de
pds-graduacao, 43% sendo da area de exatas e tecnologia € 18.4% da area de

ciéncias sociais e humanas, com 66.0% solteiros e 19.1% casados.

Dos jogadores de D&D 93.6% eram mulheres e 6.4% homens, sendo
1.1% criancas, 43.3% adolescentes, 55% jovens e 1.1% adultos, com 75.6%
com escolaridade de nivel médio, 15.3% de nivel superior e 6.3% em nivel de
pbds-graduacao, 36.4% sendo da area de exatas e tecnologia e 31.3% da area
de ciéncias sociais e humanas, com 86.0% de solteiros e 9.0% de casados.

(Vide Tabela 2).

5.2 MATERIAIS

e Um questionério voltado para jogadores de WoW contendo 97 perguntas
(174 itens) acerca da demografia dos individuos, além de suas
motivacoes, interagdes, decisdes, atividades, experiéncia, estratégias de
resolucdo de problemas, estados emocionais, uso de ferramentas de
suporte cognitivo (mediacdo cognitiva) e processos decisérios em

relacdo ao jogo (vide ANEXO);
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e Um questionario voltado para jogadores de D&D contendo 34 perguntas
(81 itens) acerca da demografia dos individuos, além de suas
motivagdes, interagdes, decisdes, atividades, experiéncia, estratégias de
resolucdo de problemas, estados emocionais e uso de ferramentas de
suporte cognitivo (mediagdo cognitiva) em relacdo ao jogo (vide

ANEXO);

e Um website contendo recursos em Java, PhP e MS Access para a
apresentagdo de questdes, preenchimento de respostas e
armazenamento de dados online via browser (Internet Explorer, Mozilla

Firefox ou Opera);

e Uma mensagem em inglés, contendo link para o questionario online,
apresentando a pesquisa e convidando jogadores de World of Warcraft a

participarem (vide ANEXO);

e Uma mensagem em portugués contendo link para o questionario online,
apresentando a pesquisa e convidando jogadores de Dungeons &

Dragons a participarem (vide ANEXO).

5.3 PROCEDIMENTOS

Os questionarios de pesquisa foram convertidos para suas versdes
online e copiados para um servidor Web onde poderiam ser acessados

livremente mediante navegacao com browser.

Uma vez preparados os questionarios online, foram levantadas via

buscador (Google) listas de féruns e comunidades online dedicados a World of
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Warcraft em sites internacionais e a Dungeons & Dragons em sites brasileiros.
Em seguida, foram criados threads e posts nos féruns dos sites em questao
onde foram inseridas as mensagens convidando os jogadores a participarem

da pesquisa.

A quantidade de sujeitos e o preenchimento dos questionarios foi
acompanhada online através de um aplicativo especializado instalado no
servidor Web. Também foi acompanhado o destino e as respostas as
mensagens convidando os jogadores a participar, havendo recolocacao de
mensagens e réplicas as mensagens postadas em resposta ao convite
conforme a necessidade, as normas de utilizacdo de cada férum e as

exigéncias dos administradores dos sites em questao.

O estudo foi mantido até que se ultrapassasse um total de mais de
quatrocentos participantes e mais de 200 questionarios com preenchimento

completo para cada grupo de jogadores (WoW e D&D).

Algumas dificuldades foram encontradas no tocante ao convite para
participar da pesquisa. No site oficial da Blizzard, criadora do World of Warcraft,
os primeiros threads foram interpretados como spam, sendo entao excluidos e
seus autores (os pesquisadores) banidos por 24 horas com a reincidéncia,
apesar das explicacbes acerca dos objetivos do projeto etc. Por outro lado, as
chamadas realizadas em comunidades de relacionamento, dedicadas a D&D,
encontrou-se forte resisténcia com respeito ao presente estudo ser da area de
psicologia e poder estar querendo “provar” um possivel uso prejudicial do jogo
em seus participantes —em parte em razdo do que a midia andou comunicando

a respeito do jogo.
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Somente apds paulatinas e insistentes explicacdes sobre os objetivos da
pesquisa, 0 numero de respondentes do questionario foi aumentando. Uma
estratégia que parece ter funcionado foi oferecer aos colaboradores um retorno
das estatisticas de pesquisa (via website dedicado a este fim especifico no

enderego http://www.vademecum.com.br/thewowcognitiveproject) para

promover debates na comunidade de jogadores, e possibilitar a reflexdo de
estratégias, sendo, portanto, algo util para se usar no exercicio de jogo. Por
outro lado, parece ter havido empatia dos jogadores brasileiros no sentido de

colaborar com um estudo sobre RPG no Brasil.

5.4 ANALISE

Os dados coletados foram tabulados em trés arquivos eletrénicos, sendo
um contendo os dados dos jogadores de D&D, um com os dados dos
jogadores de WoW e um terceiro contendo os registros referentes a ambos os
grupos de jogadores no que concerne as variaveis comuns a ambos 0s
questiondrios. Exceto quando indicado, as analises estatisticas foram

realizadas principalmente no arquivo contendo dados dos dois grupos.

Tendo em vista que o questionario para jogadores de WoW foi parte de
um estudo mais amplo sobre RPGs envolvendo, além das questbes aqui
pesquisadas (Q01 a Q48 e Q97), aspectos de tomada de decisdo (Q49 a Q96),
sendo, portanto, o motivo pelo qual 0 mesmo se compbs de 97 questbes, em
contraposicdo as 34 perguntas para os jogadores de D&D. Ademais, certos
aspectos dos jogos nao coincidem, sendo feitas algumas adaptagbes para a
conveniente comparagao (ex.: questao sobre guild master no questionario de

WoW e sobre game master em D&D).
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6. RESULTADOS
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6.1 DEMOGRAFIA

A Tabela 2 compara aos jogadores de WoW e D&D quanto aos seus

principais dados demogréficos.

Tabela 2: Demografia dos jogadores de WoW e D&D.

Variavel WoW D&D Teste Canbénico
Fracao N Fracdgo N t p
Sexo Homens 80,5% 586 6,4% 672 40,456 <.01
Mulheres 19,5% 586 93,6% 672 40,456 <.01
Criangas (<13 anos) 3,3% 522  1,1% 658 2,656 0,01
Faixa Etaria Adolescentes (13-20 anos) 37,5% 522 43,3% 658 -2,003 0,05
Jovens (21-39 anos) 53,3% 522 55,0% 658 -0,602 0,55
Adultos (40 anos ou mais) 3,3% 522 1,1% 658 2,656 0,01
Fundamental 6,1% 522 2,9% 655 2,710 0,01
Escolaridade Médio. 25,3% 522 75,6% 655 -19,828 <.01
Superior 36,4% 522 153% 655 8,610 <.01
Pés-Graduagao 322% 522 6,3% 655 12270 <.01
Exatas e Tecnologia 43,0% 488 36,4% 654 2,277 0,02
Area de Biolpgicas e Saude 5,9% 488 7,2% 654 -0,834 0,40
Formagdo Sociais e Humanas 18,4% 488 31,3% 654 -4,977 <.01
Qutras 13,9% 488 4,7% 654 5,530 <.01
Nenhuma 18,6% 488 20,3% 654 -0,711 0,48
Solteiros 66,0% 538 86,0% 659 -8,438 <.01
Casados 19,1% 538 9,0% 659 5,181 <.01
Estado Civil  Desquitados 3,0% 538 0,5% 659 3,483 <.01
Viavos 2,4% 538 0,5% 659 2,947 <.01
Qutros 9,5% 538 4,1% 659 3,772 <.01
Tem Filhos 20,0% 526 4,1% 657 8,881 <.01

Os jogadores de WoW apresentaram uma forte predominancia
masculina, enquanto que os de D&D revelaram forte predominancia feminina,

havendo diferenca estatisticamente significativa entre as proporgdes.

Os jogadores de WoW mostraram-se mais velhos do que os de D&D
(M=24.7 anos e DP=9.34 vs. M=22.3 anos e DP=5.01, com z=2.952 e p<.01 no
teste Mann-Whitney U). Houve predominancia de jogadores na faixa dos 21
aos 39 anos em ambos 0s grupos, porém, com maior propor¢cao de criangas
(até 12 anos) e adultos (40 anos ou mais) entre os jogadores de WoW e maior

proporcao de adolescentes (13 aos 20 anos) entre os jogadores de D&D.
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Em termos de escolaridade, os jogadores de WoW apresentaram maior
propor¢cdo de pos-graduados e portadores de curso superior do que 0s
jogadores de D&D (68.6% vs. 21.6%), estes ultimos apresentando maior fracao

de portadores de ensino médio e fundamental (78.5% vs. 31.4%).

Os jogadores de WoW apresentaram maior proporcdo de formagcdo em
ciéncias exatas e tecnologia do que os jogadores de D&D, enquanto os ultimos

mostraram maior proporcao de formacao em ciéncias sociais e humanas.

Em termos de estado civil, os jogadores de WoW apresentaram maior
propor¢cdo de casados, desquitados, vilvos e outros (34.0% vs. 14.0%),
enquanto que os de D&D tinham maior fracao de solteiros (86.0% vs. 66.0%).
Os jogadores de WoW apresentaram também maior proporcao de individuos

com filhos.

Entre os jogadores de WoW, cerca de 59.4% eram brasileiros, 20.7%
eram dos EUA, 6.1% da Europa Ocidental € 13.8% eram de outros paises. Os
jogadores de D&D eram todos brasileiros, sendo 20.8% do estado de Sao
Paulo, 15.0% do Rio de Janeiro, 10.5% de Minas Gerais, 9.0% do Parana,
7.6% de Pernambuco, 7.3% do Rio Grande do Sul, 4.0% do Ceard, 3.9% de
Santa Catarina, 3.7% da Bahia, 3.7% da Paraiba, 2.8% do Distrito Federal e

11.4% de outros estados.

6.2 QUANTIDADE DE INTERACAO COM O JOGO

A Tabela 3 compara os jogadores de WoW e D&D em termos da
quantidade de tempo dedicada aos seus respectivos jogos (itens Q13 e Q15

em ambos o0s questionarios em anexo).
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Tabela 3: Quantidade de tempo de interagdo com o jogo segundo o grupo.

Caracteristica WowW D&D Teste Mann-Whitney U
Média' DP N |Média| DP N z p

Meses passados desde

que primeiro comegou a 15,3 10,66 | 415 42,3 26,35 615 -17,506 <.01

jogar.

Horas mensais 100,4 72,85 419 20,2 24,33 618 4,611 <.01

dedicadas ao jogo.

Os jogadores de D&D declararam maior experiéncia com o seu jogo do
que os jogadores de WoW, porém, estes Ultimos declararam maior tempo

semanal dedicado ao seu jogo do que 0s primeiros.
Os jogadores de WoW apresentaram uma média de 102.7 dias jogados
(DP=147.19, Min=0 e Max=870, N=326) em seus personagens principais.

Cerca de 91.7% dos jogadores de D&D declarou ter passado um més ou
mais sem jogar, contra apenas 44.6% dos jogadores de WoW (1=19.643 e

p<.01 no Teste Candnico da Diferenga de Proporgdes).

6.3 QUALIDADE DA INTERACAO COM O JOGO

A Tabela 4 compara os jogadores de WoW e D&D em termos da
qualidade das vivéncias em seus respectivos jogos (item Q.12.001 em ambos

0s questionarios em anexo).
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Tabela 4: Vivéncias experimentadas segundo o tipo de jogo.

Vivéncia do Jodo WoW D&D Teste Mann-Whitney U
9% Média DP N Média DP N Z o

Satisfacdo Geral 4,11 1,054 440 3,67 0,826 635 9,136 <.01

Auto-Avaliagao 590 G993 440 394 0985 635 1,026 0,30

da Competéncia

RealizacGes 356 0976 440 4,18 0,952 635 -10,509 <.01

Interagoes 386 1,048 440 4,12 0,881 635  -3,851 <.01

Sociais

Sensagao de 373 1,200 440 3,93 0,954 635 -1,930 0,05

Imersao

Os jogadores de WoW declararam mais satisfagdo do que os de D&D,
enquanto que estes ultimos relataram melhor nivel de realizag¢des, interacoes

sociais e sensacao de imersdo do que os primeiros.

6.4 MOTIVAGOES

A Tabela 5 compara as motivagdes dos jogadores de RPG segundo o
seu engajamento em WoW ou D&D (item Q.16 em ambos os questionarios em

anexo).

Tabela 5: Motivacdes para jogar segundo o tipo de jogo.

L . WoW D&D Teste Mann-Whitney U
Motivagao (Ordinal 1-10) Viédia  DP N Méda DP N > o
Realizagéo 5,67 3,333 369 5,69 2,976 594 0,086 0,93
Competigao 540 3,197 369 525 3,531 593 0,809 0,42
Customizagéo 541 2,734 369 534 2,762 594 0,357 0,72
Descoberta 548 2,527 369 5,59 2,454 594 -0,684 0,49
Mecanica 520 2,836 369 526 2,801 594 -0,363 0,72
Relacionamento 535 2,437 369 543 2,403 593 -0,253 0,80
Relaxamento 540 2,920 369 550 2,867 594 -0,490 0,62
Role-Playing 530 2,938 369 5,97 3,298 594 -3,237 <.01
Socializagéo 569 2,805 369 5,58 2,775 593 0,006 1,00

Trabalho em Equipe 6,20 2,796 369 542 2,613 594 4,423 <.01
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Os jogadores de WoW mostraram-se mais motivados pelo trabalho em
equipe do que os jogadores de D&D, sendo esta a principal motivagao dos
primeiros. Ja os jogadores de D&D declararam serem mais motivados para o
role-playing do que os jogadores de WoW, sendo esta a sua principal

motivagao.

6.5 EMOCOES

A Tabela 6 compara a frequéncia das emog¢des dos jogadores de RPG
segundo o tipo de jogo (WoW ou D&D) numa escala ordinal de 1 a 3 (itens Q97

no questionario de WoW e Q34 no de D&D).

Tabela 6: Emocdes experimentadas segundo o tipo de jogo.

Tipo de Emogao WoW D&D Teste Mann-Whitney U
Média DP N Média DP N z p
Raiva 1,49 0,686 210 1,26 0,545 454 4,886 <.01
Curiosidade ou Surpresa 2,06 0,710 210 2,32 0,607 454 -4,527 <.01
Alegria ou Felicidade 2,48 0,628 210 2,53 0,600 454 -0,914 0,36
Tristeza 1,30 0,579 210 1,19 0,466 454 2,454 0,01
Empoderamento 2,06 0,668 210 1,88 0,679 454 3,073 <.01

Os jogadores de WoW declararam mais freqientemente experimentar
raiva, empoderamento e tristeza do que os jogadores de D&D, com estes

ultimos experimentando mais a curiosidade ou surpresa.
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6.6 FORMAS DE MEDIACAO

A Figura 28 mostra o percentual dos jogadores de WoW que faz uso dos
diversos tipos de mecanismos cognitivos extracerebrais (itens Q17 a Q20 em

ambos 0s questiondrios em anexo).
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FIGURA 28: As freqUéncias de uso das diversas formas de mediagao
pelos jogadores de WoW.

A Figura 29 mostra o percentual dos jogadores de D&D que faz uso dos

diversos tipos de mecanismos cognitivos extracerebrais.
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FIGURA 29: As frequéncias de uso das diversas formas de mediagcédo

pelos jogadores de D&D.

s

E possivel agrupar as 17 formas de mediagcdo cognitiva apresentadas

nas Figuras 28 e 29 em oito categorias gerais, sendo elas:

e Ferramentas Culturais: Instrumentos e utensilios que ndo envolvem a

tecnologia digital como elemento essencial, ou seja, lapis e papel,

planilhas impressas, calculadora eletrénica e mapas impressos;

e Ferramentas Hiperculturais: Software de customizagédo de interface, de

automacao de acdes no jogo, de coleta de dados de leildes, efeitos e
atributos de itens e personagens, programas de mensagem e
comunicacao, planilha eletrénica (WoW) ou de auxilio a RPGs de mesa

(D&D);
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Registros Culturais: Livros e/ou revistas impressos acerca de RPGs,

livros de regras;

Reqistros Hiperculturais: Website oficial do World of Warcraft, websites

nao-oficiais dedicados a World of Warcraft, website de guildas;

Individuos Cultural: Conversas individuais face-a-face ou através do

telefone;

Individuos Hipercultural: Conversas individuais através de e-mail ou via

software de comunicagao com recursos via VolP;

Coletividades Cultural: Conversas face-a-face envolvendo mais de duas

pessoas ao mesmo tempo;

Coletividades Hiperculturais: Software de comunica¢cao VolP em grupo,

participagéo nos foruns oficiais de World of Warcraft e/ou naqueles que

s&o mantidos por guildas ou por terceiros.

A Tabela 7 compara os jogadores de WoW e D&D quanto ao tipo de

mediacao utilizado.

Tabela 7: Comparacao das freqiiéncias de formas de mediacao segundo o tipo de

jogo.
Tipo de Mediagdo WoW D&D Teste Canonico
Fracao N Fracao N t p

Ferramentas Hipercultural 96,6% 357 66,9% 589 11,433 <.01
Cultural 59,1% 357 100,0% 590 -20,184 <.01

Registros Hipercultural 96,3% 354 90,6% 584 3,305 <.01
Cultural 32,2% 354 100,0% 584 -35,026 <.01

Individuos Hipercultural 741% 340 85,7% 579 -4,383 <.01
Cultural 83,6% 340 100,0% 690 -11,653 <.01

Coletividades

Hipercultural ~ 92,4% 340  55,3% 579 12,713 <.01
Cultural 53,8% 340 100,0% 690 -24,307  <.01
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Os jogadores de WoW mostraram-se mais propensos do que 0s
jogadores de D&D a fazerem uso de ferramentas, registros e coletividades em
suas versbes hiperculturais. Ja os jogadores de D&D usavam mais
ferramentas, registros, individuos e coletividades da variedade cultural do que
0s jogadores de WoW, o mesmo acontecendo com o uso de individuos via

meios hiperculturais.

A Tabela 8 compara jogadores de WoW e de D&D quanto a duas
grandes categorias de mediacao, sendo elas a Cultural (quantidade usada de
mecanismos do tipo cultural) e a Hipercultural (quantidade usada de

mecanismos do tipo hipercultural), com valores variando de 0 a 4.

Tabela 8: Tipo geral de mediacdo segundo o jogo.

Tipo de Mediagio WoW D&D Teste Mann-Whitney U
Média DP N Média DP N z p

Cultural 2,29 1,084 340 4,00 0,000 584 -26,554 <.01

Hipercultural 3,82 0,592 340 3,04 1,018 578 14,038 <.01

Os jogadores de WoW mostraram-se mais inclinados a mediagao
hipercultural do que os jogadores de D&D, enquanto estes ultimos mostraram-

se mais propensos a mediagao cultural do que os primeiros.

O numero médio de tipos de mediagdo usados mostrou-se maior entre
os jogadores de D&D do que entre os de WoW (M=7.04, DP=1.018 e N=578
vs. M=6.11, DP=1.342 e N=340), com z=11.154 e p<.01 no Teste Mann-

Whitney U.
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6.7 FORMAS DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A Tabela 9 compara as formas de resolucao de problemas em
segundo o engajamento em WoW ou D&D (itens Q48 no questionario de WoW

e Q33 no de D&D)

Tabela 9: Intensidade do uso de meios e estratégias para resolver problemas
segundo o tipo de jogo.

Forma de Resolugéo de WoWw D&D Teste Mann-
Problemas (Likert 1-3) Whitney U
Média DP N Média DP N z p

Conhecimento comum
acerca do jogo
Célculo e andlise de
custos e beneficios

2,38 0,784 271 2,32 0,660 455 1,903 0,06
2,14 0,803 271 223 0,730 455 -1,368 0,17

Intuigéo e impulso 2,03 0,767 271 195 0,755 455 1,470 0,14

Contexto, historia e

o 1,89 0,793 271 2,66 0,571 455 -12,907 <.0f
tradicdo do personagem

Opiniao de amigos, grupos

. 2,17 0,719 271 1,93 0,691 455 4,310 <.01
e outros jogadores

Estado emocional no

o 1,87 0,808 271 1,70 0,744 455 2,707 0,01
momento especifico

Os jogadores de WoW declararam serem mais inclinados a resolver
problemas com o auxilio da opinido de outros e com base no estado emocional
do que os jogadores de D&D, havendo também a tendéncia marginalmente
significativa de fazer maior uso do conhecimento comum acerca do jogo. Os
jogadores de D&D, por outro lado, apresentaram maior propensao a recorrerem

ao contexto e histéria do seu personagem do que os jogadores de WoW.
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6.8 EXPERIENCIA COM O JOGO VS. PSICOLOGIA DO JOGADOR

Experiéncia vs. Formas de Mediagcao

A Tabela 10 mostra, para jogadores de WoW e de D&D, a diferenca
entre as freqiéncias de uso das diferentes formas de mediacdo segundo a
maior ou menor experiéncia com o seu jogo, definida segundo a mediana de

cada grupo.

Tabela 10: Comparacao dos jogadores de WoW e D&D quanto ao uso das diferentes
formas de mediacao segundo a experiéncia com o jogo.

World of Warcraft

Tempo de Experiéncia ¢/ 0 Jogo

Pouco Muito Teste Candnico

Tipo de Mediacao (< Mediana) (> Mediana)

Fragcao Fragao t
Mediando Mediando P

Ferramentas Hipercultural  93,9% 165 98,9% 178 -2,502 0,01
Cultural 55,8% 165 63,5% 178 1,458 0,15
Registros Hipercultural  97,0% 164 98,3% 176 -0,816 0,42
Cultural 31,1% 164 33,0% 176 -0,366 0,71
Individuos Hipercultural  71,2% 156 77,8% 171 -1,374 0,17
Cultural 83,3% 156 84,2% 171 -0,214 0,83
Coletividades Hipercultural  89,1% 156 97,1% 171 -2,903 <.01
Cultural 55,8% 156 52,0% 171 0,673 0,50

Dungeons & Dragons

Tempo de Experiéncia ¢/ 0 Jogo

Pouco Muito Teste Candnico
Tipo de Mediacao (< Mediana) (> Mediana)
Fragao Fragao t
Mediando Mediando P
Ferramentas Hipercultural  65,9% 279 67,8% 301 -0,466 0,64
Cultural 100,0% 280 100,0% 301
Registros Hipercultural  88,8% 278 92,3% 297 -1,399 0,16
Cultural 100,0% 278 100,0% 297
Individuos Hipercultural  85,8% 275 85,5% 296 0,117 0,91
Cultural 100,0% 305 100,0% 310

Hipercultural  48,4% 275 62,5% 296 -3,427 <.01

Coletividades 100,0% 305  100,0% 310
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A maior experiéncia com WoW mostrou-se associada a uma maior
freqiéncia de uso da mediacdo através de ferramentas e coletividades
hiperculturais. No caso de D&D, a maior experiéncia apresentou associacao

apenas com recorrer as coletividades online.

Experiéncia vs. Formas de Resolugéo de Problemas

A Tabela 11 mostra a correlacdo entre o tempo de experiéncia com o
jogo e o uso das diferentes formas de resolucdo de problemas para os

jogadores de WoW e D&D.

Tabela 11: Correlacao (Spearman Rho) para jogadores de WoW e D&D entre a
experiéncia com o jogo e as diferentes formas de resolucéo de problemas.
WoW D&D
Rho p N Rho p N

0,05 0,40 263 0,06 0,18 448

Caracteristica

Conhecimento comum acerca do

jogo

Calcu!o.e analise de custos e 0.15 0,02 263 0,01 0,76 448
beneficios

Intuigéo e impulso -0,01 0,88 263 -0,01 0,79 448

Contexto, histéria e tradi¢céo do 010 0.09 263 0.01 0.88 448
personagem : ’ ’ ’

Opiniao de amigos, grupos e
outros jogadores

Estado emocional no momento
especifico

-0,14 0,02 263 0,00 0,95 448

-0,07 0,28 263 0,06 0,19 448

Para os jogadores de WoW, a maior experiéncia com o jogo mostrou-se
associada ao maior uso de calculos e analises, além do menor uso da opiniao

de outros.
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A Tabela 12 mostra a correlagdo entre o tempo de experiéncia com o

jogo e as emogdes experimentadas durante o jogar para os jogadores de WoW

e D&D.

Tabela 12: Correlacao (Spearman Rho) para jogadores de WoW e D&D
entre a experiéncia com o jogo e as emocdes experimentadas.

x WoW D&D
Emogao (1-3) Rho b N ___ Rho b N
Raiva -0,02 0,76 204 0,06 0,22 447
Curiosidade ou Surpresa  -0,09 0,21 204 -0,07 0,15 447
Alegria ou Felicidade -0,02 0,79 204 -0,08 0,10 447
Tristeza 0,05 0,44 204 0,05 0,34 447
Empoderamento 0,08 0,23 204 -0,05 0,25 447

Nao foi observada, para os jogadores de WoW ou D&D, qualquer

correlacao significativa entre a experiéncia com o jogo e a vivéncia das

emocoes investigadas.

6.9 PROCESSOS COGNITIVOS VS. VIVENCIAS NO JOGO

Processos Cognitivos vs. Satisfacdo Geral com o Jogo

A Tabela 13 mostra, tanto para os jogadores de WoW quanto os de

D&D, a correlacdo entre os processos cognitivos estudados (as formas de

resolucdo de problemas e os tipos de mediacdo) e a satisfacdo geral do

individuo com o jogo.
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Tabela 13: Correlacao de Spearman entre processos cognitivos e satisfacao
geral com o jogo para jogadores de WoW e D&D.

Processo Cognitivo Wow D&D
9 Ro p N Rho p N
Conhecimento comum
acerca do jogo 0,05 0,43 271 0,06 0,18 455
Calculo,el analise de custos 003 060 271 014 <01 455
e beneficios
Forma de Intuicdo e impulso -0,01 0,90 271 -0,06 0,20 455
Resolugéo de o
Contexto, historia e
Problemas tradicio do personagem 0,01 0,87 271 0,14 <.01 455
Opiniao de amigos, grupos
¢ outros jogadores 0,11 0,08 271 -0,04 0,36 455
Estado emocional no 0,03 064 271 -001 0,79 455
momento especifico
Ferramentas 0,10 0,05 357 0,08 0,07 589
Registros 0,21 <.01 354 0,01 0,80 584
Tipo de Individuos 0,08 0,12 340 0,06 0,15 579
Mediagao Coletividades 0,10 0,08 340 0,038 0,52 579
Cultura 0,14 0,01 340 584
Hipercultura 0,21 <.01 340 0,07 0,09 578

Para os jogadores de WoW, a satisfacdo geral com o jogo mostrou

correlagdo positiva com a mediacdo via ferramentas e registros, bem como

com o uso da cultura. Houve ainda correlacao marginal com o uso da opiniao

de outros e com a mediacao via coletividades.

Entre os jogadores de D&D, a satisfacdo geral revelou-se positivamente

correlacionada com a analise de custos e beneficios e também o contexto e

histéria do personagem. Houve ainda correlagdo marginal com o uso de

ferramentas e da hipercultura. Nao foi possivel calcular a correlagdo com o uso

da cultura devido a prevaléncia uniforme do uso maximo desta forma de

mediacao.
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Processos Cognitivos vs. Competéncia do Jogador

A Tabela 14 mostra, tanto para os jogadores de WoW quanto os de
D&D, a correlacdo entre os processos cognitivos estudados (as formas de
resolucao de problemas e os tipos de mediacdo) e a auto-avaliacao da propria

competéncia enquanto jogador.

Tabela 14: Correlacao de Spearman entre processos cognitivos e a auto-
avaliacdo da competéncia para jogadores de WoW e D&D.

WoW D&D
Rho p N Rho p N

0,16 0,01 271 0,05 0,32 455

Processo Cognitivo

Conhecimento comum
acerca do jogo

Calculo e analise de custos 018 <01 271 0,10 003 455

e beneficios
Forma de Intuicdo e impulso 0,04 0,56 271 -0,06 0,20 455
Resolucao de g
Contexto, histéria e
Problemas tradicio do personagem 0,05 0,40 271 0,05 0,26 455
Opinido de amigos, grupos 1 ag 571 010 0,04 455
e outros jogadores
Estado emocional no
momento especifico 0,02 0,79 271 -0,08 0,07 455
Ferramentas 0,09 0,10 357 0,01 0,72 589
Registros 0,04 0,46 354 0,04 040 584
Tipo de Individuos 0,09 0,09 340 0,04 0,30 579
Mediagao Coletividades 0,09 0,08 340 0,09 0,08 579
Cultura 0,09 0,11 340 584
Hipercultura 0,17 <.01 340 0,08 0,07 578

Para os jogadores de WoW, a auto-avaliagdo da competéncia dos
jogadores mostrou correlacao positiva com o uso de calculos e andlises, assim
como com a mediagao via hipercultura. Houve ainda correlagdo marginal com a

mediagao via ferramentas, individuos e coletividades.

Entre os jogadores de D&D, a auto-avaliagdo da competéncia revelou-se
positivamente correlacionada com a andlise de custos e beneficios e também o

contexto e histéria do personagem, assim como com a mediacdo via
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coletividades. Houve ainda correlagdo marginal com o uso da hipercultura. Nao
foi possivel calcular a correlacdo com o uso da cultura devido a prevaléncia

uniforme do uso maximo desta forma de mediacao.

Processos Cognitivos vs. Realizagdes Dentro do Jogo

A Tabela 15 mostra, tanto para os jogadores de WoW quanto os de
D&D, a correlacdo entre os processos cognitivos estudados (as formas de
resolucao de problemas e os tipos de mediacao) e a avaliagao das realizacdes

dentro do jogo.

Tabela 15: Correlacao de Spearman entre processos cognitivos e avaliagao das
realizacoes dentro do jogo para jogadores de WoW e D&D.

WoW D&D

Processo Cognitivo
gnitv Rho p N Rho  p N

Conhecimento comum
acerca do jogo
Célculo e anélise de custos

0.05 0.38 271 0.01 0.78 455

0.16 0.01 271 0.08 0.10 455

e beneficios
Forma de Intuicdo e impulso -0.07 0.23 271 0.00 0.94 455
Resolugdo de . L.
Problemas Contexto, historia etradicao 4 15 04 271 002 061 455
do personagem
Opinido de amigos, glupos & o9 544 271 001 087 455
outros jogadores
Estado emocional no <01 0.99 271 -0.07 0.6 455
momento especifico
Ferramentas 0.13 0.02 357 0.00 0.95 589
Registros 0.13 0.01 354 0.07 0.12 584
Tipo de Individuos 0.14 0.01 340 -0.01 0.81 579
Mediacéo Coletividades 0.15 <.01 340 0.11 0.01 579
Cultura 0.17 <.01 340 584

Hipercultura 0.16 <.01 340 0.10 0.02 578
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Para os jogadores de WoW, a avaliacao das realizacbes dentro do jogo
mostrou correlacao positiva com o uso de calculos e analises e também com o
uso do contexto e historia do personagem, assim como com o uso de todos 0s

tipos de mediagéao.

Entre os jogadores de D&D, a auto-avaliagcao das realizacGes revelou-se
positivamente correlacionada com a mediacao via coletividades e hipercultura.
Nao foi possivel calcular a correlagdo com o uso da cultura devido a

prevaléncia uniforme do uso méaximo desta forma de mediagéao.

Processos Cognitivos vs. Interagées Positivas com QOutros Jogadores

A Tabela 16 mostra, tanto para os jogadores de WoW quanto os de
D&D, a correlacdo entre os processos cognitivos estudados (as formas de
resolucao de problemas e os tipos de mediacao) e a avaliacao da ocorréncia

de interagdes positivas com outros jogadores dentro do contexto jogo.
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Tabela 16: Correlacao de Spearman entre processos cognitivos e interacoes
positivas com outros jogadores para os jogadores de WoW e D&D.

WoW D&D
Rho p N Rho p N

0,10 0,12 271 0,04 0,38 455

Processo Cognitivo

Conhecimento comum
acerca do jogo

Calculo e analise de custos 008 021 271 011 001 455

e beneficios
Forma de Intuicdo e impulso 0,04 051 271 -0,08 0,08 455
Resolucéo de o
Contexto, historia e
Problemas tradico do personagem 0,06 0,37 271 0,06 0,18 455
Opinido de amigos, grupos
& outros jogadores 0,19 <.01 271 0,04 0,41 455
Estado emocional no 007 023 271 -005 028 455
momento especifico
Ferramentas 0,03 0,54 357 -0,02 0,60 589
Registros 0,06 0,23 35 0,02 0,61 584
Tipo de Individuos 0,22 <.01 340 0,11 0,01 579
Mediagao Coletividades 0,16 <.01 340 0,04 0,35 579
Cultura 0,14 0,01 340 584
Hipercultura 0,14 0,01 340 0,01 0,88 578

Para os jogadores de WoW, a avaliacdo das interagcbes com outros
jogadores dentro do jogo mostrou correlacao positiva com o uso da opinidao de
outros, assim como a mediacdo via individuos, coletividades, cultura e

hipercultura.

Entre os jogadores de D&D, a avaliagdo das interagcbes com outros
jogadores revelou-se positivamente correlacionada com o uso de célculos e
analises e com a mediacao através de individuos. Nao foi possivel calcular a
correlacao com o uso da cultura devido a prevaléncia uniforme do uso maximo

desta forma de mediagéo.
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Processos Cognitivos vs. Sensac¢ao de Imersdo no Jogo

A Tabela 17 mostra, para os jogadores de WoW e os de D&D, a
correlacao entre os processos cognitivos estudados (formas de resolugéo de e

os tipos de mediacao) e a sensacao de imersao no jogo.

Tabela 17: Correlacao de Spearman entre processos cognitivos e a sensacao de
imerséo no jogo para os jogadores de WoW e D&D.

WoW D&D
Rho p N Rho p N

0,06 0,34 271 0,05 0,25 455

Processo Cognitivo

Conhecimento comum
acerca do jogo

Calculo e analise de custos 017 <01 271 -0,09 007 455

e beneficios
Forma de Intuicéo e impulso -0,05 0,42 271 0,08 0,09 455
Resolucao de o
Contexto, histéria e
Problemas tradicao do personagem 0,10 0,09 271 0,11 0,02 455
Opiniao de amigos, grupos g _ 01 o571 009 005 455
e outros jogadores
Estado emocional no
momento especifico 0,03 0,61 271 0,06 0,22 455
Ferramentas 0,14 0,01 357 0,05 0,27 589
Registros 0,14 0,01 354 -0,03 0,53 584
Tipo de Individuos 0,10 0,08 340 0,09 0,04 579
Mediagao Coletividades 0,11 0,03 340 0,03 046 579
Cultura 0,14 0,01 340 584
Hipercultura 0,15 0,01 340 0,04 0,32 578

Para os jogadores de WoW, a sensacdao de imersao no jogo mostrou
correlagdo positiva com o uso de célculos e andlises, além de com a opiniao de
outros, assim como também a mediacdo via ferramentas, registros,
coletividades, cultura e hipercultura. Houve ainda correlacdo marginal com o

contexto e a histéria do personagem e também com a mediagéo via individuos.

Entre os jogadores de D&D, a imersao no jogo revelou-se positivamente
correlacionada com o contexto e a historia do personagem e também com a

mediagdo via individuos, sendo negativamente correlacionada com o uso da
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opinidao de outros. Houve correlacdo marginal positiva com a intuicao e impulso,
assim como uma correlacdo marginal negativa com o uso de célculos e
andlises. Nao foi possivel calcular a correlagdo com o uso da cultura devido a

prevaléncia uniforme do uso desta forma de mediacao.

O Gréfico 1 compara a quantidade total dos tipos de mediacao cognitiva
(dentre os oito possiveis) em fungcdo do grau de imersdao no jogo

experimentado.
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Gréfico 1: Quantidade de mediacao segundo a sensacao de imersao para
jogadores de WoW e D&D.

Ao que parece, a maior imersao esta relacionada a maior atividade de

mediacao no caso de WoW e a menor atividade mediativa no caso de D&D.
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6.10 ANALISES MULTIVARIADAS

Analise de Aglomerados

Uma andlise de aglomerados foi realizada com as varidveis referentes a
caracteristicas demograficas, jogo, tipos de motivagéo, formas de resolucéo de
problemas, vivéncias no jogo e formas de mediagdo. As variaveis dicotdmicas
foram utilizadas sem mudanca, enquanto que as ordinais ou de razao foram

dicotomizadas em fun¢do da mediana.

Realizando-se uma analise via a técnica do k-means clustering,
identifica-se aglomerados apdés uma interagdo, sendo que listas das variaveis

que compdem cada cluster € dada no Quadro 1.

Quadro 1: Os dois agrupamentos de variaveis identificados via analise
de aglomerados (k-means clustering).

Aglomerado 1

Aglomerado 2

e WoW

e Homem

e |dade

e Escolaridade

e Exatas e Tecnologia

e Bioldgicas e Saude

e Sociais e Humanas

e Qutras Areas

e Casado

e Filhos

e Satisfacdo ¢/ Competéncia
e Satisfacdo c/ Realizagbes
e Satisfacdo ¢/ Interagbes
e Motivacao p/ Realizagdes
¢ Motivagao Social

¢ Motivagao p/ Imerséo

¢ Raiva

e Tristeza

e Conhecimento Comum

e Calculos e Analises

e Qutros Jogos

e D&D

e Brasil

e Mulher

e Tempo de Experiéncia

e Satisfacao Geral

e Satisfacdo ¢/ Imersao

e Curiosidade e Surpresa

e Alegria e Felicidade

e Empoderamento

e Intuicdo e Instinto

e Histdria e Contexto

e Estado Emocional

e Ferramentas Hiperculturais
e Ferramentas Culturais

¢ Registros Hiperculturais

e Registros Culturais

e Individuos Online

e Individuos Culturais

e Coletividades Hiperculturais
e Coletividades Culturais
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Os dois aglomerados encontrados podem ser considerados como
categorias gerais de classificagdo e analise das variaveis envolvidas.

Escalonamento Multidimensional (SSA)

O Gréafico 2 mostra o escalograma SSA para as caracteristicas
demograficas, jogo, tipos de motivacdo, formas de resolucdo de problemas,
vivéncias no jogo e formas de mediagdo. A matriz de distancias foi obtida da
andlise de aglomerados, revelando niveis de alienacdo e estresse ambos
significativamente abaixo de .20.

Usando-se o resultado da analise de aglomerados junto com a teoria
das facetas, é possivel se identificar duas regides distintas do escalograma,
correspondendo cada uma a um dos aglomerados obtidos anteriormente.
Define-se, desse modo, uma faceta ligada ao WoW e outra ao D&D, conforme

indicado.

Amalgamagéo de Ward - Métrica Manhattan City-Block - Alienagdo=.16 e Estresse=.15

T T
Faceta World of Warcraft | Faceta Dungeons & Dragons
|
Sat. Realizagoes : Histér
Sat. Interacoes | 5'5 we
|
H D&D
u%nas : ther
sat. Cogeléncia : O
| "
Mot. Social | Alegria Reg. Cult.
iologi Calgulos O ¢ el
" (l)u‘{ra Bioldgicas ) | Brasil
lot. Are! |
N Imersiﬁdadeﬁisteza | Sat. Imerséo (;ol@ulll.
(@] s O | O e Oul.
'g cbdado '
utros Ind. Sur, regid-
2 Jogadores ! Hiper. ult.
| : 4
(ol | .
— Reg Hpper.
a | )
i |Experiéncia Sat. Geral
Conhi 1t P Empoderamento
Homem . eémen ° : o Olntgéo
|
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Escolaridade :
Fer. Hiper.
Exat : Col. Hiper. 6
X(Sas : Emo@ional
Mot. Realizacdo
|
é |
|
|
. , ! .
DIMENSAO 1

Grafico 2: Escalonamento multidimensional (SSA)
das principais variaveis de pesquisa.
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Tendo em vista a maior liberdade do escalograma SSA em relacdo ao
dendrograma da analise de aglomerados no que se refere a representacao das
interrelagdes multivariadas, produzindo simultaneamente maior acurécia e
precisdo, o primeiro mostra-se preferivel ao segundo no estudo das multiplas

interacdes observadas entre as variaveis de pesquisa.

6.11 ALGUMAS DIFICULDADES NA COLETA DE DADOS

Como foi citado anteriormente, houve da parte da comunidade de
jogadores algum grau de resisténcia ao chamado de solicitagdo de participacao
na presente pesquisa. Entre os jogadores de WoW, inclusive dos proprios
moderadores das paginas do férum oficial do jogo, houve receio de que o
convite fosse na realidade spam (mensagens que sdo enviadas em massa e
veiculadas constantemente na Internet), pesquisa de mercado, uma iniciativa
de marketing voltada para atrair os participantes para um dado site ou mesmo
uma forma de disseminar malware (programas de computador prejudiciais, tais

como virus, trojans ou adware).

Outra dificuldade foi o tamanho do questionario para jogadores de WoW
(97 questdes), tendo em vista o0 mesmo ter sido criado para atender a objetivos
mais amplos. Isso desencorajou que muitos participantes respondessem o
formulario até o final, ficando muitos, portanto, incompletos. Foi necessario o
envio de convite de participacdo, de uma forma mais personalizada, enviados
pessoalmente, o que parece ter rendido mais alguns questionarios completos,

embora possa ter contribuido para gerar um viés de pesquisa.
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Houve ainda alguns problemas técnicos com os questionarios online,
sendo um deles a traducado da primeira pergunta do formulario de WoW, que
ficava retornando do inglés para o portugués. Ou seja, alguns jogadores viam a
primeira questado em portugués e deduziam que todo o “survey” estava nessa
lingua, entdo desistiam de responder. Até se ajustar este aspecto, passaram-se

algumas semanas.

Entre os jogadores de D&D a principal dificuldade de coleta foi a
resisténcia em colaborar com uma pesquisa em psicologia sobre RPG, tendo
em vista que ha quem condene a préatica do jogo, por ser “perigoso” e por ele
ter sido atrelado a alguns crimes que vieram a publico através da midia. Levou-
se um tempo para se persuadir alguns interessados de que esta pesquisa tinha
por meta entender o pensamento do jogador, inclusive para colaborar na

desmistificacdo do RPG perante a sociedade.

Convém salientar ainda que, enquanto ambos os grupos de jogadores
resistiram a participar da pesquisa, por razdées mais particulares a ambos 0s
contextos de jogo, houve diferencas no tocante aos temores de cada
comunidade. Os jogadores de D&D mostraram total aversdo a algumas
perguntas do questionario que remetiam a uma possivel mistura entre jogador
e personagem, particularmente no estudo-piloto; ja para os jogadores de WoW
essa questao foi absolutamente irrelevante e natural de se falar, tendo em vista
que sobretudo em servidores PvP (Player VS. Player) € comum jogadores se
enfrentarem até a “morte”. De maneira que o imaginario social dos dois grupos
pesquisados diferem substancialmente no que diz respeito aos temores de uma

pesquisa como esta.
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7. DISCUSSAO
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7.1 — MOTIVACOES, EMOCOES E SATISFAGAO

Como foi visto, os jogadores de WoW relataram motivacao
predominantemente social, voltada para a acdo colaborativa através do
trabalho em equipe, enquanto que os de D&D declararam maior motivacao

para a experiéncia de fantasia através do role-playing (Tabela 5).

Apesar de os jogadores de D&D terem afirmado experimentar maior
sensagao de imersao dentro do jogo e também maior qualidade de interagdes
sociais do que os de WoW, o grau de satisfacao geral dos primeiros com o seu

jogo foi menor do que o dos ultimos (Tabela 4).

Os jogadores de WoW declaram dedicar cinco vezes mais horas
mensais ao ato de jogar do que os de D&D (Tabela 3), o que, em principio,
poderia ser simplesmente uma conseqiéncia da maior conveniéncia logistica
dos MMORPGs em relacdo aos RPGs de mesa (os ultimos requerem
simultaneidade de tempo e localizagao fisica dos participantes, os primeiros
necessitando apenas de sincronismo temporal). Porém, os jogadores de WoW
também afirmam experimentar mais freqlentemente a emogdo de
empoderamento e aproximadamente o mesmo nivel de alegria ou felicidade
(Tabela 6), aparentemente ndo havendo variacdo em fungdo da experiéncia
com o jogo (Tabela 12). Isso sugere tratar-se de um maior incentivo ao

comportamento de jogar mais do que qualquer outra coisa.

Ao que indicam as evidéncias, o World of Warcraft mostra-se um jogo
mais intrinsecamente satisfatério do que o Dungeons & Dragons, tendo em

vista que, mesmo com indicios de maior realizagdo dos seus objetivos
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especificos, os jogadores de D&D mostraram niveis menores de satisfacao

geral.

Isso pode ser explicado pelo fato de os jogadores de D&D néao
associarem seu nivel de satisfagdo no jogo com as realizagdes. No D&D as
realizacbes parecem um meio para se chegar a um fim maior, que é se deleitar
com as conquistas deste eu ficcional, o personagem. Ja& em WoW tal
associacao entre satisfacao e realizacdes no jogo parece mais evidente, ja que
0s jogadores parecem se satisfaz realizando as tarefas do jogo. Nesse caso, o
prazer € mais imediato que em D&D, cuja satisfagdo parece ser mais de médio

e longo prazo.

Uma forma de perceber este prazer a longo prazo em D&D é saber que
no inicio do jogo, ou o0 que alguns consideram o pré-jogo, ou seja, no momento
de construcao da ficha do personagem, passa-se um bom tempo escolhendo
todos os atributos e caracteres deste. Isso pode parecer aborrecedor,
sobretudo, para jogadores iniciantes. Comumente leva-se horas na construcao
do personagem, muito antes de o Mestre comegar a narrar a aventura. Nestas
condicoes, € dificil se sentir satisfeito com o jogo, a menos que o participante

adore fazer calculos ou ja se inicie no prazer de ver nascendo um eu ficcional.

Ja em WoW, em poucos minutos, o usuario pode construir um
personagem e comecar a atuar no jogo com ele. Como o elemento narrativo
nao se mostrou essencial para os jogadores de WoW, é razoavel supor que a
satisfacdo estd em resolver os problemas propostos pelo sistema do jogo, o
qual reune quests, adquirir melhor equipamento, ver o avatar tornando-se mais
poderoso etc., e tudo isso em algumas poucas horas. Em geral, o progresso do

personagem é bem mais rapido, comparando com o numero de horas jogadas
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em D&D para produzir o mesmo efeito. Assim, pode ser explicada a maior
satisfacao e menor realizacdo em D&D, comparando com WoW, onde essas

duas variaveis parecem caminhar juntas.

7.2 — MEDIACAO

7.2.1 - QUANTIDADE DE MEDIAGAO

Os jogadores de D&D declararam fazer uso de maior variedade de
mecanismos de mediacdo do que os jogadores de WoW (7.04 vs. 6.11).
Considerando-se quais 0s mecanismos especificos envolvidos em cada caso, €
razoavel interpretar o achado como consequéncia de dois fatos

interrelacionados.

O primeiro fato € o maior poder dos meios hiperculturais (computadores,
Internet, software), com as tecnologias digitais tendo capacidade de exibir
imagens em movimento em tempo real, representar coordenadas espaciais
tridimensionais, armazenar e resgatar enormes quantidades de informacéao
textual, realizar inUmeros calculos matematicos em altissima velocidade e
diversas outras formas de processamento l6gico em grau muito superior ao dos
meios culturais tradicionais (lapis-e-papel, calculadoras, mapas e planilhas

impressos, etc.).

O segundo fato é a maior demanda de processamento cognitivo nos
RPGs de mesa em relacao aos MMORPGs, com jogos como D&D requerendo
tarefas adicionais, tais como visualizagdo espacial, memorizacao de detalhes,

célculos mentais, preenchimento de lacunas e outros processos que sao
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realizados automaticamente quando se usa um software para se jogar um jogo

como WoW.

7.2.2 - CULTURA VS. HIPERCULTURA

Segundo a Teoria da Mediacao Cognitiva, jogar World of Warcraft é uma
atividade intrinsecamente hipercultural, o que, por si sO, sugere que, em
comparagdo com um jogo mais tradicional como Dungeons & Dragons, as
formas de mediacdo utilizadas nele tendam a envolver mais o uso de
computadores, software, Internet e as formas de interacdo sociocultural

associadas a tais instrumentos. Isso é confirmado pelos achados de que:

e O numero médio de tipos de mediagdes hiperculturais usados pelos
jogadores de WoW foi maior do que o dos jogadores de D&D, enquanto
que o numero médio de mediagdes culturais desses ultimos foi maior do

que o dos primeiros (Tabela 8);

e Os jogadores de WoW tenderam a fazer maior uso de ferramentas,
registros e coletividades hiperculturais do que o grupo de jogadores de

D&D (Tabela 7);

e Os jogadores de D&D tenderam a fazer maior uso de ferramentas,
registros, individuos e coletividades da variedade cultural do que os

jogadores de WoW (Tabela 7);
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e O maior tempo de experiéncia com WoW apresentou associagéo
positiva com o uso mais freqiiente de ferramentas hiperculturais, mas o

mesmo nao ocorreu no caso da experiéncia com D&D (Tabela 10).

Com base nisso, € possivel afirmar, com bastante seguranca, que World
of Warcraft € um jogo fortemente hipercultural enquanto que Dungeons &

Dragons é basicamente uma atividade cultural no sentido tradicional.

7.2.3 - MOTIVACAO, SiMBOLOS, REGRAS E MEDIACAO

A visao piagetiana da evolugéo dos jogos (PIAGET, 1990) estabelece a
existéncia de jogos de exercicio (atividade fisica), simbdlicos (representacao de
objetos ausentes) e de regras (interacbes sociais guiadas por normas).
Aplicando-se essa perspectiva aos RPGs, tem-se que D&D constitui
claramente um jogo de natureza essencialmente simbolica, por lidar com
elementos cuja presenca é apenas imaginada ou abstratamente representada.
Ja o WoW seria mais voltado para regras, tendo em vista que, nele, os objetos
sdo representados de modo automatico, uniforme entre diferentes individuos e
com riqueza sensorial via multimidia, além de se ter possibilidades de agéao
controladas via software, restando ao jogador controlar principalmente as suas

interacées com os demais.

Os achados do presente estudo indicam que a principal motivagdo para
se jogar D&D é a de representar papéis, enquanto que a do WoW ¢é a

colaboracdo em grupo (Tabela 5). Também se constatou que o primeiro
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apresenta maior énfase na mediacao cultural enquanto que o segundo mostra-

se mais hipercultural (Tabelas 7, 8 e 10).

Foi constatado ainda que o uso de formas de mediagcdo envolvendo
individuos, seja de forma cultural ou hipercultural, foi mais freqtiente entre os
jogadores de D&D do que entre os de WoW (Tabela 7), porém, os ultimos
declararam maior intensidade de uso da opinido de outros jogadores em seus
processos de resolugdo de problemas dentro do jogo (Tabela 9). Além disso,
em D&D as interacdes face-a-face com individuos é elemento obrigatério para

a realizagédo do jogo e nao uma escolha.

O Quadro 2 resume as caracteristicas de natureza, motivagdo e forma

de mediacao nos dois jogos estudados.

Quadro 2: Natureza, motivagao e mediacao nos jogos.

Jogo Natureza Principal Motivagdo Principal Mediagdo

D&D Simbdlico | Deleite com o personagem Cultural
(individual)

WoW Regras Colaboragédo em grupo Hipercultural
(social)

Assim, tem-se que a atividade simbdlica em D&D envolve a construgao
de uma realidade alternativa a qual, ainda que compartilhada em alguns
aspectos fundamentais, €& experimentada em termos essencialmente
individuais. Isso é confirmado pela maior énfase na motivacao para role-playing
naquele jogo, além de uma maior tendéncia as interagées um-a-um. Também

se pode explicar dessa forma a preferéncia pela mediagdo cultural entre os
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seus jogadores, tendo em vista que esta tende a dar suporte externo a criacao
de representacbes e imagens no plano mental abstrato do individuo, mais do

que no espaco fisico concreto.

Ja a atividade de jogo baseada em regras do WoW envolve
essencialmente as interacées normatizadas entre pessoas num ambiente
virtual plenamente compartilhado, ou seja, a agao social regulada. Confirma-se
isso ao se constatar que a principal motivacao para se jogar esse MMORPG é
o trabalho de equipe e que, nele, ha a maior tendéncia a se valorizar opiniao de
outros jogadores. Também ajuda a explicar a énfase hipercultural do jogo,
considerando-se que este tipo de mediagédo favorece tanto a comunicagao (e-
mail, bate-papo, féruns, VolP) quanto a representagdo do mundo e dos

personagens via dispositivos multimidia concretos e externos ao individuo.

7.2.4 - A INCIDENCIA ABRANGENTE DA HIPERCULTURA

Independente da natureza dos seus jogos especificos, jogadores de
World of Warcraft e de Dungeons & Dragons estao ambos inseridos dentro de
sociedades onde se experimenta a transicdo geral de uma cultura para uma
hipercultura. A TMC considera esse fenbmeno como um processo gradual
onde ocorre a assimilacao, expansao e transformagao dos processos culturais,
mais do que a simples substituicdo ou eliminacao destes ultimos. Assim sendo,
esperara-se uma coexisténcia de ambas as formas de mediacdo nos dois

grupos de jogadores.

Observando-se quais os mecanismos externos de mediagao tipicamente

utilizados por cada grupo (Figuras 27 e 28), obtém-se achados que vao além
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das conseqgliéncias inevitaveis oriundas da natureza € mecéanica dos dois

jogos, como se pode observar no Quadro 3.

Quadro 3: As formas de mediacao usadas mais freqliientemente pelos
jogadores (mais de 50%).

World of Warcraft Dungeons & Dragons

. . e Grupos ao Vivo
Obrigatoria | e Computador Obrigatoria
e |ndividuos Face-a-Face

_ ) o | apis-e-Papel
¢ Websites de Conteudos _ _
_ e Livros e Revistas
e Foruns Online .
¢ Planilhas Impressas
¢ Addons/Mods Informagao
_ ¢ Mapas Impressos
, e Grupos via VolP _
Eletiva Eletiva
e Individuos via E-mail

o \Websites de Conteudos

_ e Individuos via VoIP
e Individuos Face-a-Face o
_ e Software Especializado
* Grupos 20 ¥ivo e Foruns Online

Embora se perceba um claro viés hipercultural dos jogadores de WoW e
um viés cultural dos jogadores de D&D quanto ao uso de mecanismos
mediativos, observa-se também a coexisténcia das duas formas de mediacao
em cada grupo. Isso esta em harmonia com as expectativas da TMC quanto a

uma transi¢do cultura-hipercultura.

A incidéncia da emergéncia da hipercultura pode também explicar por
que se observou que a maior experiéncia com o0 jogo mostrou associacao com
0 uso de coletividades em modalidade hipercultural tanto no caso de WoW

quanto de D&D (Tabela 10), podendo-se considerar a comunicagdo em grupo
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como um dos componentes mais amplamente presentes da hipercultura (listas

de discussao, sites de relacionamento, féruns e afins).

7.2.5 - IMPACTOS DA HIPERCULTURA

A TMC prevé que o uso de mecanismos de mediacdo tende a se fazer
acompanhar da internalizacdo da légica subjacente a eles, sendo este,
inclusive, um pré-requisito para a sua utilizacdo. As tecnologias digitais,
particularmente hardware e software computacional, sdo projetadas a partir do
uso de uma légica matematico-cientifica que € muito mais intensiva do que o
que se vé em meios culturais tradicionais. Com base nisso, tem-se que a maior
experiéncia com WoW, a qual se faz acompanhar do maior uso de ferramentas
hiperculturais (Tabela 10), mostrou-se positivamente correlacionada com o
maior uso de abordagens de resolucdo baseadas em caélculos e analises
(Tabela 11). Ja experiéncia com D&D, por ndo apresentar a mesma associacao
com o uso de ferramentas hiperculturais, ndo mostrou tendéncia a um maior

uso do raciocinio em questao (Tabelas 10 e 11).

O avanco do uso de ferramentas hiperculturais e de estratégias de
pensamento baseadas em céaculos e andlises, a medida que se interage com o
World of Warcraft, parece também estar ligado a uma queda na tendéncia
desses jogadores a fazer uso da opinidao de outros, possivelmente por uma
“inibicdo competitiva” onde instrumentos analiticos suprem boa parte das
necessidades de informacao e conhecimento que poderiam levar alguém a

solicitar consultas aos seus colegas de jogo.
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7.3 — RPGs E PENSAMENTO CIENTIFICO

Segundo Steinkuehler & Chmiel (2006), o pensamento cientifico é
fortemente favorecido por jogos como World of Warcraft, pois em sua logica
implicita e nas interagbes entre usuarios existem componentes tipicos da
construcdo de conhecimentos inerentes ao fazer cientifico, particularmente, as
praticas discursivas cientificas, o raciocinio baseado em modelo e a

compreensao teoria-evidéncia.

Alguns dos resultados encontrados tém forte ressonancia com as idéias
supracitadas. Como indica a Tabela 9, os jogadores de WoW usam muito a
opiniao de outros jogadores para decidir suas agcées no jogo. Pela Tabela 10,
pode-se ver que a maior experiéncia com WoW esta ligada a maior uso das

mediagbes e ferramentas hiperculturais.

A maior experiéncia com WoW também esta ligada a um maior uso de
célculos e andlises, embora também ao menor uso da opinido de outros
jogadores, quem sabe devido ao fato de que, com o tempo, a expertise ou até
mesmo o0 pensamento baseado em modelos seja favorecido, levando a uma

menor necessidade do jogador de recorrer a outros (Tabela 11).

Por outro lado, em WoW, o conhecimento comum e o uso de célculos e
analises esta positivamente associado a sensacdo de competéncia no jogo
(Tabela 14); e ainda, 0 mesmo uso de calculos e analises, do lore ou contexto
histérico do personagem, e de todas as formas de mediacdo favorecem a
sensacgao de realizagédo (Tabela 15). Quanto a sensacao de imersao no jogo,

viu-se que em WoW, o uso de calculos e analises, da opinido de outros
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jogadores e de praticamente todas as formas de mediacédo tendem a favorecer

tal sensacao.

7.4 - IMERSAO

Segundo Thomas e Brown (2006) o MMORPG difere do RPG tradicional
e dos MUDs devido a efetiva inser¢do do jogador dentro do mundo do jogo,
tornando-o uma integragdo conceitual de autor, leitor e personagem. Os
resultados obtidos no presente estudo, porém, indicam que os jogadores de
D&D sao os que declaram a maior sensagao de imersao no seu jogo, NAo 0s

de WoW (Tabela 4).

Os jogadores de D&D mostraram-se mais motivados para a atividade de
role-playing do que os de WoW, o que, junto com a prépria natureza
experiencial interpretativa do D&D, explicaria, em principio, a maior sensagao

geral de imers&o observada nos primeiros.

A andlise da relagdo entre os processos cognitivos e a sensagao de
imersao declarada (Tabela 17) mostra que, os jogadores de D&D apresentam a
imersdo como tendo correlagdo positiva apenas com o uso do contexto e da
histéria do personagem, exibindo ainda correlagdo negativa com as opinides de
outros jogadores e correlagdo marginalmente negativa com o uso de calculos e
analises. Ja os jogadores de WoW mostraram correlagdo positiva ou
marginalmente positiva da imersao com quase todos 0s processos cognitivos
estudados, exceto apenas com o0 uso da intuicdo e instinto e com o
conhecimento comum do jogo. Além disso, os jogadores de WoW relataram

maior impacto do seu estado emocional sobre 0 seu processo de jogar do que
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os jogadores de D&D, mas um peso bem menor ao contexto e histéria do

personagem (Tabela 9).

Ao que tudo indica, os jogadores de Dungeons & Dragons de fato
associam o termo “imersdo” a algo que surge da narrativa do jogo,
considerando-o como algo que claramente se afasta de uma construgcao ativa
produzida por atividade logica e interagbes sociais. Trata-se de uma verdadeira
antitese do processo de imersdo relacionado a integracao conceitual. Os
jogadores de World of Warcraft, por outro lado, mostram uma nitida associacao
das suas respostas sobre a imersdo com processos cognitivos ativos de

diversos tipos, além de um maior envolvimento emocional com o ato de jogar.

Considerando-se as evidéncias, um provavel motivo para a contradicao
constatada entre o nivel de imersao esperado para os dois grupos e aquele
efetivamente observado poderia ser uma diferenga no significado dado a
palavra "imersdao" nos dois jogos estudados, com os jogadores de D&D
considerando o termo como sindnimo de engajamento na atividade de "faz-de-
conta", em sintonia com a sua principal motivagéo de jogo (Tabela 5), enquanto
que os de WoW atribuiriam ao termo um significado relacionado a uma
experiéncia proxima ao que seria de se esperar do Blending descrito por

Thomas e Brown (2006).

Mesmo com a disponibilidade de extenso suporte cognitivo, a imerséao
tomada no sentido de vivenciar a identidade e existéncia de um personagem de
fantasia numa realidade alternativa puramente imaginaria requer relativamente
pouco esforgo cognitivo em comparagdo com a criagdo de um “espaco
mesclado” com mudltiplas entradas conceituais. Assim sendo, a no¢gdo de uma

distingdo entre os conceitos de imersdo usados pelos jogadores de WoW e de
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D&D como a apresentada acima também explica por que a maior sensagao de
estar imerso no jogo tende a se acompanhar de maior uso de mecanismos

mediativos no caso do primeiro grupo e de menor uso no segundo (Gréfico 1).

Também se poderia explicar as diferencas em termos de imersao, entre
jogadores de WoW e D&D a partir de uma anadlise dos quadros de interacao
nos moldes estabelecidos por Fine (1983), onde existem pelo menos trés niveis
de atuacdo em que os participantes interagem: o social (identidade pessoal), 0
do jogador (quando da discussdo de aspectos gerais do jogo) e o do

personagem (da identidade interpretada).

No MMORPG, as esferas do jogador e do personagem praticamente nao
se distinguem, tendo em vista que, em geral, ndo ha interpretacao envolvida.
De fato, até mesmo a esfera social em que cada participante se referencia no

“mundo real” também se torna permeavel ao universo virtual de fantasia.

Ja no PnP RPG, verifica-se de forma mais explicita uma distincdo entre
personagem e jogador; tanto que existe uma convencao aceita entre 0s que
jogam D&D que, quando se for falar como jogador, use-se a expressao “em off’
(indicando que se vai falar como jogador, fora da interpretacdo do
personagem), para nao confundir o narrador e os demais participantes. Ou
seja, imergir parece ter a ver com a atuacdo enquanto personagem e nao

propriamente como jogador ou, muito menos, pessoa comum.
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7.5 - ANALISES MULTIVARIADAS

7.5.1 - JOGOS E DEMOGRAFIA

ya

E interessante observar que as caracteristicas socio-demograficas
tenderam a se agrupar ao redor de WoW e D&D, mas ndo na regiao
intermedidria. Trata-se, certamente, do reflexo de uma polarizagdo das
amostras de pesquisa, a qual pode refletir tanto um viés de selecao quanto

uma tendéncia dos jogos de atrair uma demografia especifica.

Existem substanciais diferengcas demograficas entre os jogadores de
WoW e D&D das amostras, particularmente no que concerne a sexo, idade,
escolaridade, area de formagao, nacionalidade, estado civil e filhos. E mais do
que possivel, portanto, que as diferengas psicolégicas encontradas entre os
dois grupos possa ser explicada por esses fatores. E importante, porém,

considerar que:

e No presente estudo, é impossivel diferenciar concretamente entre as
possibilidades de que o perfil demografico leve as diferencas
psicolégicas ou de que o perfil psicolégico do jogo selecione uma

demografia especifica;

e Ao menos em parte, as diferengas psicolégicas observadas entre os dois
grupos seguem o que seria esperado a partir das caracteristicas légicas

e socioculturais dos jogos em questao;

e As analises multivariadas mostram a interacdo entre os fatores

psicolégicos controlados os impactos dos elementos demograficos,
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permitindo-se algumas sugestdes de quais associagdes teriam maior ou

menor impacto da composicao das amostras.

Desse modo, os resultados obtidos podem ser interpretados

ponderando-se os contrastes observados entre as composigdes dos grupos.

7.5.2 - DEMOGRAFIA E COGNIGAO NOS JOGOS

Formas de Mediacéo:

Observou-se no escalograma (Grafico 2) que todas as formas de
mediacdo avaliadas estavam presentes na faceta de D&D, enquanto que
nenhuma estava na faceta de WoW, o que tende a confirmar o achado anterior
acerca da maior variedade de mediacao observada no jogo de mesa. O quanto
isso € resultado de caracteristicas especificas dos jogos em si ou das
diferencas no perfil sécio-demografico dos seus jogadores, porém, € passivel

de discussao.

A nacionalidade brasileira apresentou-se como proxima ao uso de
diversas formas de mediagdo, em particular as variedades culturais, com todas
estas variaveis ficando a uma notavel distancia da escolaridade. Por motivos
de amostragem, ser brasileiro estava fortemente entrelagado com o jogo de
D&D e, conseqiientemente, com o0 necessario uso da mediagao via individuos,
coletividades e ferramentas culturais, porém, a associagcdo da nacionalidade
com as formas de mediacao culturais, em especial as coletividades, mostrou-se
maior do que a associacao apresentada com o jogo de D&D em si (de fato, a

associagao delas com o sexo feminino também foi maior do que com o jogo).



156

As evidéncias multidimensionais parecem sugerir que a predominancia
na variedade do uso de mecanismos culturais de mediagédo talvez tenham
origem em mais do que apenas nas caracteristicas intrinsecas ao jogo de D&D
em si, podendo também estar ligada a nacionalidade brasileira e ainda a uma

eventual desvantagem educacional dos jogadores desta origem.

Abordagens de Resolucao de Problemas:

O uso da histéria e do contexto do personagem nao apenas mostrou-se
situado na mesma faceta que jogar D&D, mas apresentou-se mais associado a
esta ultima variavel do que a qualquer outra. Trata-se de um argumento forte

em favor de um efeito per se do tipo de jogo na cogni¢do ou vice-versa.

O uso da opiniao de outros apresentou-se na faceta de WoW, porém,
mais proximo das caracteristicas sécio-demograficas de ser casado, ter filhos,
idade e, em grau menor, 0 sexo masculino, do que ao jogo em si. Levanta-se,
portanto, a possibilidade de que a propensao a levar em conta o conselho de
terceiros enquanto se joga pode ser a consequéncia do perfil dos jogadores
mais do que do jogo em si. A resolucdo de problemas via conhecimento
comum acerca do jogo com jogar WoW e, portanto, com o sexo masculino, a

maior escolaridade e a formacao em ciéncias exatas e tecnologia.

7.6 — DIFICULDADES NA COLETA

As principais dificuldades encontradas dizem respeito a desconfianga
dos participantes na legitimidade da pesquisa, nos fins a que a pesquisa

objetivou e alguns problemas técnicos nos questionarios online. As primeiras
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se deram em razao de algumas investigacées quererem confirmar um carater
prejudicial dos RPGs e, em alguns casos, dos jogos eletrénicos. Tais pesquisas
alegam que na melhor das hipéteses tais jogos poderiam vir a imbecilizar o
sujeito, ou na pior a torna-los psicopatas violentos, ou algo similar. Sao
pesquisas que se fundamentam muito mais em opinides pessoais do que em
investigacdes sistematizadas com meétodos confidveis.

Com relacdo a D&D, a desconfianca dos jogadores deteve-se
particularmente a questdo de uma possivel confusdo entre personagem e
jogador. Por exemplo, numa das perguntas no questionario-piloto (o qual gerou
acalorada discussdao em algumas comunidades do Orkuf) era “Ordene as
atividades conforme o tempo de jogo gasto realizando-as”, e uma das
respostas possiveis incluia “matar outros jogadores”. A questao é que para os
jogadores de RPG de mesa parece ser absolutamente crucial separar jogador
de personagem, sendo o item de resposta interpretado como uma opgao
absurda e denegridora da reputagao do jogo.

Para a comunidade de WoW, o aspecto mais dificil em termos do
convencimento a participar da pesquisa foi provar a seriedade da mesma e
também atestar que as chamadas ndo se tratavam de propagandas
mercantilistas ou quaisquer outros interesses que, no entender da comunidade,
particularmente dos webmasters, pudessem divergir dos seus interesses de
jogo.

Por outro lado, os problemas técnicos podem ter sido gerados por
alguma instabilidade no sistema, talvez nos servidores, o que veio a atrasar em

algumas semanas a coleta de dados.
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8. CONCLUSAO
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8.1 — SINTESE DOS ACHADOS

Dungeons & Dragons emerge do estudo como um jogo feminino,
eminentemente simbdlico, orientado para a atividade de interpretacdo e
fantasia conhecida como role-playing. As exigéncias ligadas a insergdo dentro
de um mundo imaginario mostraram-se associadas a processos cognitivos
relativamente bésicos, ainda que requerendo esforco mental significativo, o que
é realizado predominantemente através do auxilio de mecanismos mediativos
culturais tradicionais. O nivel geral de satisfacdo dos jogadores foi
relativamente baixo, possivelmente devido a uma menor capacidade de o jogo
incentivar ou recompensar os seus participantes.

World of Warcraft, por outro lado, aparece como um jogo masculino,
predominantemente social, orientado para a colaboracdo, com regras bem
estabelecidas entre os usuarios. Os processos cognitivos envolvidos na
insercao dentro desse universo mostraram-se como relativamente complexos e
variados, sendo realizados com o auxilio de sofisticados mecanismos
mediativos hiperculturais. O nivel geral de satisfagcdo dos jogadores foi
relativamente alto, possivelmente devido a uma elevada capacidade de
incentivar ou recompensar os esforgos daqueles que nele se engajam.

Do ponto de vista da natureza dos jogos, além das diferengas no tocante
a privilegiar regras ou o aspecto simbolico, em WoW os quadros de interagao
(nivel social, do jogador e do personagem) se sobrepdem, enquanto em D&D
eles sao bastante distintos, até para se poder jogar apropriadamente. Na
questdo das emogdes, em WoW ha uma predominadncia de emotividade,

notadamente a negativa, embora nele se registre os maiores indices de
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satisfacdo geral com o jogo e motivacdo para jogar. Ja em D&D,
comparativamente, houve menos emotividade, satisfacao e motivacao.
Em linhas gerais, o quadro abaixo mostra as principais diferencas entre

os dois jogos, conforme cada um dos aspectos estudados.

ICtuadro 4: Principais Aspectos Comparativos entre WoW e D&D

World of Warcraft Dungeons & Dragons

Homens (81%), Exatas (43%)|Mulheres (94%), Exatas

e Humanas (18%), Jovens  [(36%) e Humanas (31%),
Demografia |(24.7 anos), Curso Superior |Jovens (22.3 anos), Curso
(69%), Casados (86%) e Superior (21%), Casados

Filhos (20%) (66%) e Filhos (4%)

Enfase em regras e voltado |Enfase simbdlica e voltado
Natureza para a colaboragéo, com para o role-playing, com

quadros de interagdo que se |quadros de interacao bastante

sobrepdem. separados.

Maior emotividade,
Emocao principalmente a negativa.
Maior satisfacdo e motivagao.

Menor emotividade, satisfacao|
e motivacao.

Predominancia da mediagao
hipercultural. Maior uso de  [Predominancia da mediagao

Cognicao conhecimento comum, cultural. Maior uso de histéria
opinido de outros € estado e contexto.
emocional.

Convém pontuar que as diferencas supracitadas vao ao encontro da
realizagdo comercial da Blizzard Entertainment no sentido de ter produzido dois
tipos de produtos — o Warcraft Role-playing Game (cenario criado para se jogar
D&D) e o World of Warcraft (jogo de computador online), sem que um venha a
ofuscar a utilidade do outro, j& que eles ndo competem entre si. Isso
certamente da oportunidade para um participante escolher em que tipo de
modalidade de RPG ele quer se engajar.

Também fazem parte dos achados as dificuldades na coleta de dados,
particularmente no que tange a confianga dos jogadores na seriedade deste

tipo de pesquisa.
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8.2 — IMPLICACOES

Conforme se viu em Thomas & Brown (2006), nos MMORPGs, os
jogadores nao sao autores ou leitores, tampouco sdo seres fisicos ou virtuais,
mas uma mescla conceitual de todas essas coisas. E a capacidade de
reconhecer, refletir e incorporar esses processos que torna os jogos online
ferramentas-chave para a integracdo do pensamento imaginativo dentro dos
novos sistemas de ensino e aprendizagem.

A partir disso, seria factivel conceber, do ponto de vista das aquisi¢coes
mentais e transferéncia de conhecimentos a outros contextos, que as
aprendizagens obtidas no WoW se transferem sob a forma de informagao ou
habilidades e disposicdes gerais que refletiriam a capacidade de traduzi-las de
dentro para fora do jogo por meio de um ato de imaginagdo. Porém esta
questao de transferéncia de habilidades ndo foi alvo desta investigacédo, de
modo que nao se pode afirmar que tal processo realmente ocorra. Porém, fica
a sugestao para um estudo mais aprofundado deste aspecto.

Tendo em vista as necessidades educacionais do Século XXI, as quais
envolvem adquirir um senso de agéncia, abordar situagdes-problema com
flexibilidade, participar de comunidades de pratica em ambientes multiculturais,
usar multiplas e distintas perspectivas de acordo com a utilidade e produzir
inovacdes, os MMORPGs podem ser a ajuda inestimavel para professores e
alunos, propositalmente obscurecendo a fronteira entre trabalho e lazer.

Neste sentido, esta pesquisa verificou que no World of Warcraft ha uma
verdadeira infusdo de dispositivos mentais que exigem um maior esforco
cognitivo para usa-los na realizagdo das atividades do jogo. E como as

habilidades adquiridas no uso dos diversos mecanismos de mediacao externos
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para se jogar, servem para criar mecanismos internos correspondentemente
elaborados, pode-se concluir que WoW é um jogo mais “cognitivo”, podendo
ser convenientemente aplicado a educacgao.

Por outro lado, trazendo a tona motivagées mais individuais, artistico-
dramdticas, ligadas a representacdo de papéis e a um senso de identidade,
D&D parece se mostrar adequado para intervengbes no ambito clinico-
psicologico, através de encenagdes psicodramaticas. Isso € reforgado pelo
achado de que em D&D a intensidade de emogdes é menor que em WoW, o
que favoreceria uma auto-percepcado distanciada, no sentido de se poder
contemplar alguns aspectos inerentes ao eu que se esta representando — o
qual acaba se revelando como uma faceta da personalidade do proprio
participante. Neste sentido, WoW poderia ser considerado mais catartico,
embora menos propicio que D&D a elaboragdes mentais de natureza
psicoterapéutica.

Convém acrescentar que a presente investigacdo permitiu vislumbrar o
forte impacto da hipercultura no pensamento das pessoas, particularmente,
nesta pesquisa, na forma de os participantes exercerem a atividade de jogar
RPG. No caso do MMORPG esta influéncia € mais evidente devido ao fato de
ser necessaria a utilizagdo de ferramentas digitais para se poder jogar, mas o
estudo mostrou que jogadores de PnP RPG, uma vez imersos na Era Digital,
também se encontram fazendo uso das referidas ferramentas como suportes
cognitivos. De maneira que se pode constatar a mudanga no pensamento das
pessoas, a0 menos dos participantes desta pesquisa, no sentido da utilizacdo

de logicas cada vez mais amplas e holisticas para uso em contextos diversos,
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e isso com a maxima eficiéncia possivel, reduzindo assim os efeitos de
sobrecarga cognitiva, caracteristicos da sociedade contemporanea.

Os preconceitos de alguns participantes com respeito as fantasias que
fazem em torno dos objetivos de uma investigacdo como esta podem ter
implicacbes negativas para a mesma, na medida em que possa gerar nos
respondentes um certo receio em responder honestamente ao questionario, ou
mesmo com a devida seriedade, o que pode contribuir para gerar um viés de

pesquisa, ou até mesmo inviabilizar a amostra.

8.3 — INVESTIGAGOES FUTURAS

Tendo em vista que este foi um trabalho exploratério do contraste entre
RPGs de mesa e MMORPGs, eminentemente no aspecto cognitivo, ndo houve
maiores preocupacoes em termos de controlar as variaveis do estudo. Porém,
como um dos pontos de maior discrepancia entre os grupos estudados foi o
fator demografico, fica a sugestao de, em pesquisa futura, ajustar as amostras
de participantes nos RPGs de mesa e nos online, a fim de que esse efeito
possa ser diminuido.

Sugere-se também investigar a influéncia do tamanho do grupo de
jogadores envolvidos nas atividades de jogo em relagdo a processos mentais
envolvidos. Embora tal variavel tenha sido aferida, ainda que diferentemente,
por razbes de espacgo, nao se investigou tal relagcdo. Além disso, poder-se-ia
pensar no impacto dos lideres de grupos de jogadores na dindmica mental dos
demais participantes. Em WoW seriam os lideres de guildas; em D&D, o lider
da mesa de jogo (ndo o Narrador). Ou seja, sera que estilos diversos de lideres

influenciariam o modus cogitandi dos jogadores? E ainda, como se daria o
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gerenciamento das demandas cognitivas dos multiplos membros de diversos
tipos de guildas? Como sédo estabelecidas hierarquias e prioridades nesses
grupos?

Por outro lado, poderia ser interessante pesquisar os efeitos de
narragdes orais no gameplay e na imersédo de jogadores de MMORPG, ja que
nestes a interagdo do sistema de jogo (que contém a narrativa com seus
personagens e quests) com o usuario ainda é primordialmente por escrito. Ou
seja, |é-se mais do que se ouve os pedidos feitos na quest. Em contraparte,
investigar-se-ia os efeitos de sistemas automatizados, como uma narrativa
gravada em certo dispositivo por exemplo, sobre a imersdo e o jogar dos
participantes. Isso poderia ser interessante para se verificar as repercussodes
da linguagem escrita ou oral no decorrer da narrativa de jogo, até mesmo na
imersao e nas motivacdes para jogar.

Outra sugestao para investigagdes futuras inclui ampliar as modalidades
de RPG pesquisadas, uma vez que tém surgido curiosas inovagbes neste
sentido. Além das duas modalidades estudadas, e de uma possivel inclusao de
CRPG (jogado singularmente em computador) e LARP (encenado ao vivo
como pecga teatral), poder-se-ia pensar nos RPGs de mesa de muitos
jogadores, o que sera mais provavel acontecer quando for langada a 42 verséo
do D&D, muito mais multimidia que a atual 3.5. Além dessas, também se
poderia pensar em modalidades que mesclam diferentes elementos do mundo
real e do virtual, acoplando dispositivos varios, de modo a permitir ao jogador
uma sensacao de maior fluidez entre os universos real e ficcional.

Também se sugere, no que tange a coleta de dados, conversar com 0s

participantes de um modo mais informal a respeito dos objetivos da pesquisa,
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tendo em vista que as tentativas mais formais pareceram nao surtir tanto efeito.
Convém, pois, comunicar-se com o0s participantes como se fosse, ou
efetivamente sendo, um jogador, a fim de gerar neles identificacdo com os

objetivos da investigacao.
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WORLD OF WARCRAFT

Q01: We plan to send you a summary of our research results once it is concluded. Please inform the e-
mail address you wish us to use or, if you prefer to remain anonymous, simply make up a fake address

using at least the "@" and a "." in it. If by any chance you enter an address that has already been used,
you will be prompted to enter another one instead.

Q02: Sex - (1) Male (0) Female
Q03: Birth Date

Q04: What part of the World are you from?
(00) Africa
01) Brazil
02) Canada
03) Central America or Mexico
04) Eastern Asia
05) Eastern Europe
06) Hispanic South America
07) Northern Europe
08) Oceania (Australia, New Zealand and neighboring countries)
09) Middle East

) Russia

) United States of America

)

10
11
12) Western Europe

e~ o~~~ o~ o~ o~ o~ o~ o~ —~ —

Q05: What is your current marital status?
(0) Divorced

(1) Married

(2) Single

(3) Widowed

(4) Other

~— = — —

Q06: How many children do you have?

QO07: What is your level of formal education?
(0) Basic or fundamental

(1) Intermediate level
(2) Higher

(3) Graduate

Q08: What is the main field of study in which you received a technical or higher degree?
(0) Exact sciences and/or technology

(1) Life sciences and/or healthcare

(2) Social and/or human sciences (pure or applied)

(3) Other fields



(4) No field in particular

Q09: What is you main occupation?
00) Student
01) Taking care of home and/or children
02) Management Occupations
03) Business and Financial Operations Occupations
04) Computer and Mathematical Occupations
05) Architecture and Engineering Occupations
06) Life, Physical, and Social Science Occupations
07) Community and Social Services Occupations
08) Legal Occupations
09) Education, Training, and Library Occupations
) Arts, Design, Entertainment, Sports, and Media Occupations
) Healthcare Practitioners and Technical Occupations
) Healthcare Support Occupations
) Protective Service Occupations
) Food Preparation and Serving Related Occupations
) Building and Grounds Cleaning and Maintenance Occupations
) Personal Care and Service Occupations
) Sales and Related Occupations
) Office and Administrative Support Occupations
) Farming, Fishing, and Forestry Occupations
20) Construction and Extraction Occupations
21) Installation, Maintenance, and Repair Occupations
22) Production Occupations
23) Transportation and Material Moving Occupations
24) Military Specific Occupations
25) Other

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19

o~ o —~ —~ —~ —~ —~ ~ ~ —~ —~ ~ —~ —~ —~ —~ —

Q10: On what type of server do you usually play WoW?
(0) PvE server (1) PvP server  (2) Role-Play server

180

Q11) Regarding traditional, tabletop or live action, role-playing games like Dungeon & Dragons or GURPS

you:
(0) Never played them

(1) Used to play them, but not anymore
(2) Play them nowadays

Q12) In regards to WoW, how would you rate your level of:
(1) Very Low (2) Low  (3) Intermediate (4) High (5) Very High

Q12.001) Overall satisfaction in playing the game?
Q12.002) Competence as a player?

Q12.003) Ingame achievements.

Q12.004) Positive interactions with other players?
Q12.005) Immersion into the game world when playing?
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Q13) How many months has it been since you started playing WoW?
Q14) Have you ever stopped playing for a month or more and then returned?

Q15) How many hours per week do you usually spend playing WoW? .
Q16) Rank the following game goals according to how much each one corresponds to your personal
motivations to play WoW:

(10th = Most... 1st = Least)

Q16.001) Advancement (Progress, Power, Accumulation, Status)

Q16.002) Competition (Challenging Others, Provocation, Domination)
Q16.003) Customization (Appearances, Accessories, Style, Color Schemes)
Q16.004) Discovery (Exploration, Lore, Finding Hidden Things)

Q16.005) Mechanics (Numbers, Optimization, Templating, Analysis)
Q16.006) Relationship (Personal, Self-Disclosure, Find and Give Support)
Q16.007) Release (Relax, Escape from RL, Avoid RL Problems)

Q16.008) Role-playing (Story Line, Character History, Roles, Fantasy)
Q16.009) Socializing (Casual Chat, Helping Others, Making Friends)
Q16.010) Teamwork (Collaboration, Groups, Group Achievements)

Q17) Do you regularly use any "macros", "mods" and/or "addons" that:

Q17.001) Customize the user interface (appearance, buttons, display, etc.). (1) Yes (0) No
Q17.002) Automate game actions (attacking, healing, gear changing, etc.). (1) Yes (0)No
Q17.003) Gather data about items and prices at the Auction House? (1) Yes (0)No
Q17.004) Gather data about game activity (damage, healing, etc.). (1) Yes (0)No
Q17.005) Calculate bonuses from items (gear, potions, oils, etc.). (1) Yes (0)No
Q17.006) Improve ingame messaging and communication (1) Yes (0)No
Q18) Do you use as aids while playing WoW:

Q18.001) Paper and Pencil (1) Yes (0)No
Q18.002) Printed Spreadsheets (1) Yes (0)No
Q18.003) Electronic Calculator (1) Yes (0)No
Q18.004) Printed Game Maps (1) Yes (0)No
Q18.005) Spreadsheet Software (1) Yes (0)No
Q18.006) Mainstream VolP software such as Skype or MSN Messenger? (1) Yes (0)No
Q18.007) Group-oriented VolP software such as Teamspeak or Ventrillo? (1) Yes (0)No

Q19) Do you regularly look for WoW-oriented information, tips or strategies in:
(1) Never (2) Seldom (3) Sometimes (4) Often (5) Always

Q19.001
Q19.002
Q19.003
Q19.004

The official World of Warcraft website?
Third-party WoW-oriented websites?
Guild website?

Printed Books and/or Magazines?

—_ = — —

Q20) How often do you use the following means to interact with other players to exchange thoughts and
ideas about the game and decisions on how to play it?
(1) Never (2) Seldom (3) Sometimes  (4) Often (5) Always
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Q20.001) Face-to-Face One-to-One Conversations

Q20.002) Live Group Gatherings

Q20.003) Telephone Conversations

Q20.004) E-mail Exchanges

Q20.005) One-to-One VolIP Conversations (e.g.: MSN, Skype, etc.)

Q20.006) Group Communication via VolP Conversations (e.g.: TeamSpeak, Ventrillo, etc.)
Q20.007) Guild Website Forums
Q20.008) Official WoW Website Forums
Q20.009) Unofficial WoW-oriented Web Forums

Q21) How many characters do you have that are Level 10 or more and that you have played with in the
last 30 days?

Q22) How many of those characters are Alliance?
Q23) How many of those characters are Horde?
Q24) Sex of Your Main Character: (1) Male (0) Female

Q25) Race of Your Main Character:
0) Dwarf

1) Gnome
2) Human
3) Night EIf
4) Draenei
5) Orc

6) Taurean
7) Troll

8) Undead
9) Blood EIf

e~~~ o~~~ o~~~ —~

Q26) Class of Your Main Character:
(0) Druid

1) Hunter

2) Mage

3) Paladin

4) Priest

5) Rogue

6) Shaman

7) Warlock

8) Warrior

~ o~~~ o~~~ —

Q27) Level of of Your Main Character:
Q28) Approximate Number of Played Days: days

Q29) Profession 1:



0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

Alchemy
Blacksmithing
Enchanting
Engineering
Herbalism
Jewelcrafting
Leatherworking
Mining
Skinning
Tailoring

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
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Q30) Level of Profession 1:

Q31) Profession 2:
0) Alchemy

1) Blacksmithing
2) Enchanting
3) Engineering
4) Herbalism

5) Jewelcrafting
6) Leatherworking
7) Mining

8) Skinning

)

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(9) Tailoring

Q32) Level of Profession 2:

Talent Points:

Q33) Damage and/or Burst DPS:
Q34) Utility and/or Eficiency:
Q35) Survivability and/or Healing:

Q36) Is in a Guild?
(0) No.
1) Yes, as a regular member.

(1)
(2) Yes, as an Officer, Class Captain or Guild Banker.
©)

3) Yes, as a Guild Master.
Q37) Amount of Gold:
Q38) Has epic flying mount?

Q39) Burning Crusade-level gear:
(0) Mostly White

(1) Mostly Green

(2) Mostly Blue

(3) Mostly Purple

(1) Yes (0)No

183
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Q40) Attunements:

Q40.001) Molten Core (1) Yes (0)No
Q40.002) Onyxia (1) Yes (0)No
Q40.004) Blackwing Lair (1) Yes (0)No
Q40.005) Naxxaramas (1) Yes (0)No
Q40.006) Karazhan (1) Yes (0)No
Q41) Keys:

Q41.001) Scholomance (1) Yes (0)No
Q41.002) Stratholme (1) Yes (0)No
Q41.003) Arcatraz (1) Yes (0)No
Q41.004) Keepers of Time (1) Yes (0)No
Q41.005) Shadow Labs (1) Yes (0)No
Q41.006) Shattered Halls (1) Yes (0)No

Q42) Level of reputation with most factions:
(1) Neutral (2) Friendly (3) Honored (4) Revered (5) Exalted

Q43) Approximate number of lifetime Honorable kills in PVP:
1) 0-5000

2) 5001-10000
3) 10001-20000
4) 20001-30000
5) 30001-40000
6) 40001-50000
7) 50001-100000

8) More than 100000

o~ o~~~ o~ o~ —~ —

Q44) Rank the following activities according to the amount of game time you spend doing them:
(1st = Most... 8th = Least)

Q44.001) PvE Instances

Q44.002) PvE Quests

Q44.003 PvP Battlegrounds/Arena

Q44.004) PvP Open World

Q44.005) Duelling

Q44.006) Farming for Gold or Materials
Q44.007) Commerce (one-on-one or via the AH)
Q44.008) Ganking/Griefing .
Q45)Rank the following group sizes according to how often you play in them:
(1st = Most... 4th = Least)

Q45.001) Solo (Alone)

Q45.002) In Small Groups (Parties of up to 05 players)

Q45.003) In Medium-Sized Groups (Raids with up to 10 players)

Q45.004) In Large Groups (Raids with more than 10 players)

Q46) Rank the following things according to how much they are needed/desired by you for your character:
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(1st = Most... 6th = Least)

Q46.001) Attunement

Q46.002) Gear

Q46.003) Gold

Q46.004) Guild and/or Partners to Play With
Q46.005) PVE Reputation

Q46.006) PvP Rank/Reputation

Q47) Rank the following attributes of a gear item according to how much you want and/or need it for your
character:

(1st = Most... 8th = Least)

Q47.001) Agility

Q47.002) Intelligence

Q47.003) Spirit

Q47.004) Stamina

Q47.005) Strength

Q47.006) Attack Power and/or Spell Damage
Q47.007) Defense/Armor and/or Healing Power
Q47.008) Energy, Rage and/or Mana Regeneration
Q47.009) Resistance to Schools of Magick
Q47.010) Resilience (New PvP Attribute)

Q48) In the game, when planning a course of action, deciding which gear to acquire or use, what tactics to
adopt, and so forth, how much do you rely on each of the following factors?

Q48.001) Common knowledge of the game. (1) Little  (2) Some  (3) Much
Q48.002) Calculation and analysis of costs and benefits. (1) Little  (2) Some  (3) Much
Q48.003) Intuition and "gut-feeling". (1) Little  (2) Some  (3) Much
Q48.004) Lore and tradition surrounding your character. (1) Little  (2) Some  (3) Much
Q48.005) Opinion of friends, guildies and other players. (1) Little  (2) Some  (3) Much
Q48.006) Your emotional state at the particular time (1) Little  (2) Some  (3) Much

In WoW, when you finish a quest and have a set of rewards that you can select from, that is to say, more
than one reward that can be immediately used by your character's class, how would you best describe the
typical process through which you decide which item to take?

Q49) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q50) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q51) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex

(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q52) How do you arrive at the choice or decision:
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(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

During gameplay, when you are right in the middle of a PvP squirmish or engaged in a difficult dynamic
fight with @ mob or boss, how would you best describe the typical process through which you determine
your next actions under such circumstances?

Q53) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while (fast, but not instantly)

Q54) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q55) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q56) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you are playing WoW and simultaneously doing something else unrelated to the game, like
discussing work or study at the phone while you remain engaged in gameplay, how would you best
describe the typical process through which you determine your next ingame actions under such
circumstances?

Q57) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q58) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q59) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q60) How do you arrive at the choice or decision:

(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there

(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you have been playing WoW for hours and start feeling significantly tired, but still continue to play
on, how would you best describe the typical process through which you determine your next ingame
actions under such circumstances?

Q61) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
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(1) Taking a while

Q62) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q63) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q64) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

During gameplay, when determining which main professions you character will pursue all the way up to
the last level, what your character's specc will be a Level 70, or some other long-term goal, how would you
describe the typical process through which you decide what to select?

Q65) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q66) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q67) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q68) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you are playing WoW without any outside interruptions or distractions, that is to say, in a very
focused way, how would you best describe the typical process through which you determine your next
ingame actions under such circumstances?

Q69) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q70) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q71) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
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(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q72) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you are offline or not logged on yet and deciding how to do a specific activity with your character, in
other words, when you are not directly seeing or hearing any aspects of the game environment and
elements, how would you best describe the typical process through which you determine your next ingame
actions under such circumstances?

Q73) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q74) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q75) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q76) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you are playing WoW in a context where you are physically and mentally rested and not tired at all,
how would you best describe the typical process through which you determine your next ingame actions
under such circumstances?

Q77) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q78) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q79) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q80) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When someone you do not know contacts you ingame and asks for your help choose his or her talent
speccs according to what that person prefers to do in WoW, that is to say, when you are helping a
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stranger determine what choices to make ingame, how would you best describe the typical process
through which you determine the best decision under such circumstances?

Q81) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q82) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q83) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q84) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you have just logged on to WoW at an early and convenient hour, with plenty of time ahead of you
to play, and then you start farming or questing, how would you best describe the typical process through
which you determine your next ingame actions under such circumstances?

Q85) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q86) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q87) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q88) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When a good real life friend contacts you ingame and asks for your help in deciding what choice to make
on his character's speccing according to what that person prefers to do in WoW, how would you best
describe the typical process through which you determine the best decision under such circumstances?

Q89) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly

(1) Taking a while

Q90) How the choice or decision comes to you:
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(0) All at once
(1) One part at a time

Q91) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q92) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

When you are logged on and interacting directly with the rich multimedia environment of the game with all
its scenery, images, animations, sounds and other elements, how would you best describe the typical
process through which you determine your next ingame actions under such circumstances?

Q93) Time it takes to make the choice or decision:
(0) Instantly or almost instantly
(1) Taking a while

Q94) How the choice or decision comes to you:
(0) All at once
(1) One part at a time

Q95) How the choice or decision is put into effect:
(0) Impulsively, as if by reflex
(1) Deliberately, after arriving at a solution.

Q96) How do you arrive at the choice or decision:
(0) Intuitively, without knowing exactly how | got there
(1) Analytically, knowing every step of the underlying reasoning.

Q97) When playing WoW, how often do you experience very intense levels of the following emotions:
(1) Less than half of the time (2) Roughly half of the time (3) More than half of the time

Q97.001) Anger

Q97.002) Curiosity or Surprise
Q97.003) Joy or Happiness
Q97.004) Sadness

Q97.005) Empowerment
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DUNGEONS & DRAGONS

QO01) Pretendemos enviar-lhe uma sintese dos resultados desta pesquisa. Que e-mail devemos
utilizar?

Q02) Sexo: (1) Masculino (0) Feminino
Q03) Data de nascimento: (dd/mm/aaaa).
Q04) Vocé é de que unidade federativa do Brasil: Pernambuco.

QO05) Estado civil:

Casado (a)
Divorciado (a)
Solteiro (a)
Viavo (a)
Outro

o~ O

Q06) Quantos filhos vocé tém: (“0” se ndo tiver nenhum).

Q07) Nivel educacional:
0. Basico ou fundamental
1. Nivel médio
2. Superior em andamento
3. Superior Completo
4. Pos graduado

Q08) Area de estudo na qual recebeu qualificagao:

Exatas ou Tecnologia
Saude

Humanas ou Sociais
Outra

Nenhuma

o~ o
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14 Design Grafico 30 Juridico
Q09) Principal ocupagéo: 15 Direito 31 Marketing
16 Educacao 32 Midia
1 Agricultura 17 Energia 33 Nanotecnologia
2 Alimentacao 18 Engenharia 34 Publicidade
3 Arquiterura 19 Entretenimento 35 Quimica
4 Artes 20 Estudante Recursos
5 Automotivo 21 Esporte 36 Humanos
6 Bancério 22 Farmacéutico 37 Saude
7 Biotecnologia 23 Financeiro 38 Seguros
8 Comércio 24 Governamental 39 Software
9 Comunicagao 25 Créfica 40 Tecnologia
10 Construcéo 26 Hardware 41 Telecomunicagao
11 Consultoria 27 Industria 42 Téxtil
12 Contabilidade 28 Internet 43 Transportes
13 Design 29 Jornalismo 44 Outra

Q10) Quando jogando D&D, vocé prefere:

0. Matar e pilhar
1. Interpretar o personagem
2. Uma mistura dos dois.

Q11) Sobre jogos massivos online (MMORPGS), vocé:

0. Nunca jogou
1. Costumava jogar mas parou
2. Joga atualmente

Q12) Em relagdo a D&D, como vocé classificaria seu nivel de:
(1) Muito Baixo (2) Baixo (3) Intermediario (4) Alto (5) Muito Alto

Q12.001) Satisfacéo geral com o jogo?

Q12.002) Competéncia na superagao dos obstaculos propostos pelo narrador?

Q12.003) Realizagdes gerais dentro jogo (saber usar tudo o que seu personagem pode dar)?
Q12.004) Interagdes positivas com outros jogadores?

Q12.005) Imersao no mundo do jogo?

Q13) Quantos meses faz desde que vocé comegou a jogar D&D (a partir da verséo 3.0)?
____meses

Q14) Qual o maior niumero de meses que vocé passou sem jogar antes de retornar ao jogo?
(Responda "0" se for menos do qué um més)

Q15) Quantas horas por més vocé geralmente passa jogando D&D, seja como mestre/narrador
ou como jogador?
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Q16) Classifique os seguinte objetivos de jogo, conforme cada um corresponda as suas
motivacdes ao jogar D&D:
(1° = O mais motivante... 10° = O menos motivante)

Q16.001) Avanco (Progresso, Poder, Acumulagéo, Status)

Q16.002) Competicéo (Desafiar outros, Provocagao, Dominagao)

Q16.003) Customizagéo (Aparéncia, Aderecos, Figurino, Estilos)

Q16.004) Descoberta (Exploragao, Encontrar Coisas Escondidas, Historia do Mundo)
Q16.005) Mecénica (Regras, Niumeros, Otimizagéo, Anélise, Modelagem)

Q16.006) Relacionamento (Pessoal, Auto-descoberta, Encontrar e Receber Ajuda )
Q16.007) Relaxamento (Relax, Escapar do Mundo Real, Evitar Problemas do MR)
Q16.008) Role-playing (Papéis, Fantasia, Histéria do Personagem)

Q16.009) Socializagao (Conversas Casuais, Ajudar Outros, Fazer Amigos)

Q16.010) Trabalho em Equipe (Colaboragao, Grupos, Realizagbes em Grupo)

Q17) Vocé costuma usar softwares que ajudem a:

Q17.001) Construir um desenho ou imagem para seu personagem (1) Sim (0) Nao
Q17.002) Produzir agdes automaticas (Ex. Rolar os dados, calcular valores). (1) Sim (0) Nao
Q17.003) Construir Fichas de Personagem (1) Sim (0) Nao
Q17.004) Construir Dungeons efc. (1) Sim (0) Nao

Q18) Jogando D&D, vocé usa como suporte:

Q18.001) Lapis e papel em branco (1 (
Q18.002) Planilhas Impressas em Papel ) (
Q18.003) Calculadoras Eletronicas ) (
Q18.004) Mapas de Jogo Impresso (1) Sim (0)
Q18.005) Planilhas eletronicas (Ex. MS Excel) (1) Sim (
Q18.006) Computador ou Laptop (1) (
Q18.007) Livro de Regras (1

Q19) Voceé regularmente procura informacdes, dicas ou estratégias em:
(1) Nunca (2) Raramente (3) As vezes (4) Freqiientemente (5) Sempre

Q19.001) Website oficial de Dungeons & Dragons?
Q19.002) Outros websites orientados a D&D?
Q19.003) Livros impressos e/ou Revistas Especializadas?

Q20) Vocé costuma usar algum meio para interagir, fora da sesséo, com outros jogadores a
respeito do jogo, idéias, pensamentos, tomadas de decisdo? Se sim, quais?
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(1) Sim (0) Nao

Q20.001) Conversacdes via Telefone

Q20.002) Trocas via E-mail

Q20.003) Conversagdes online via MSN, Skype etc.
Q20.004) Féruns do Website Oficial de D&D
Q20.005) Web-féruns néo oficiais orientados a D&D.

Q21) Aproximadamente que percentual das vezes vocé joga D&D na condigao de
mestre/narrador?

Caracterize seu principal ou atual personagem, conforme segue (Desconsidere multiclasses ou
classes nao contidas no Livro do Jogador):

Q22)Qual o Sexo: (1) Homem  (0) Mulher

Q23)Qual a Raga: Q24) Qual a Classe:
(01) Humano (0) Druida
(02) Elfo (1) Ranger
(03) Anéo (2) Mago
(04) Gnomo (3) Paladino
(05) Halfling (4) Clérigo
(06) Meio-elfo (5) Ladino
(07) Meio-orc (6) Barbaro
(08) Outra (7) Bardo
(8) Guerreiro

Q25) Nivel Atual do Personagem:
Q26) Numero aproximado de meses, jogado com esse personagem:
Q27) Pontos de Experiéncia Aproximado:

Q28) Quais as quatro pericias onde vocé investiu mais pontos:

() Abrir fechaduras () Concentragéo () Esconder-se

() Acrobacia () Conhecimento () Falsificagao

() Adestrar Animais () Cura () Furtividade

() Arte da Fuga () Decifrar Escrita () Identificar Magia
() Atuacdo () Diplomacia () Intimidar

() Avaliagdo () Disfarce () Natagéo

( ) Blefar () Equilibrio () Observar

() Cavalgar () Escalar () Obter Informagao



Oficios
Ouvir
Procurar
Profissdo

P
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Prestidigitacdo () Usar Instrumento
Saltar Magico
Sentir Motivagéo

Usar Cordas

—_ e~~~
~_— ~— ~— ~—

Q29) Quais Talentos Comuns seu personagem principal possui atualmente?

Acrobatico

Acuidade com Armas
Afinidade com Animais
Agil

Aptidao Méagica

)

)

)

)

)

)

) Ataque Poderoso
) Atlético

) Auto-suficiente
) Combate Montado
) Combater com Duas Armas
) Contra-magica Aprimorada
) Corrida

) Dedos Lépidos
) Diligente

) Dominar Magia

) Especializagdo em Combate

) Esquiva

) Expulséo Adicional

) Expulséo Aprimorada

) Foco em Arma

) Foco em Magia

) Foco em Pericia

) Fortitude Maior

) Fraudulento

) Ignorar Componente Materiais
) Iniciativa Aprimorada

o~  ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ —~ —~ —~ —~ —~ —~ —

Q30) Tendéncia do Personagem?

- “Cruzado”
NB - “Benfeitor”

- “Rebelde”

- “Juiz”

- “Indeciso”
CN - “Espirito Livre”
LM - “Dominador”

1)LB

(
(2)
(3)CB
(4 )LN
(5)N
(6)
(7)

Ataque Desarmado Aprimorado

) Investigador

) Lideranca

) Lutar as Cegas

) Magia Natural

) Magia Penetrante

) Magias em Combate

) Méos Leves

) Negociador

) Persuasivo

) Potencializar Invocagao
) Prontidao

) Rapidez de Recarga

) Rastrear

) Reflexos de Combate

) Reflexos Rapidos

) Saque Répido

) Sorrateiro

) Sucesso Decisivo Aprimorado
) Tiro Certeiro

) Toleréncia

) Usar Arma Comum
) Usar Arma Exética
) Usar Arma Simples
) Usar Armadura
) Usar Escudo

) Vitalidade

) Vontade de Ferro

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

( 8)NM - “Malfeitor”
( 9) CM - “Destruidor
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Q31) Classifique as habilidades do seu personagem conforme a importéncia:
(1 =Amais importante... 6 = A menos importante)

Q31.001
Q31.002
Q31.003
Q31.004
Q31.005
Q31.006

Forca
Destreza
Constituigéo
Inteligéncia
Sabedoria
Carisma

—_— e D = —

Q32) Classifique os seguintes tamanhos de grupo conforme a frequiéncia com que vocé joga:
(1° = O mais frequente... 4° = O menos freqiente)

Q32.001
Q32.002
Q32.003
Q32.004

Solo (Sé vocé e o narrador)

Pequenos Grupos (De 3 a 6 jogadores, mais o narrador)

Médios Grupos (De 7 a 10 jogadores ha mesa, mais o narrador)
Grandes Grupos (Vérias mesas conectadas por uma mesma Narrativa)

~— — ~— ~—

Q33) No jogo, quando vocé planeja um curso de agdo, decidindo que itens, magias, taticas e
estratégias serdo usadas, quanto vocé valoriza cada um dos seguintes fatores?

Q33.001) Senso comum sobre 0 jogo. (1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.002) Célculo e anélise de custos e beneficios. (1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.003) Intuicao e Impulso (1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.004) Contexto, histdria e tradi¢do do personagem (1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.005) Opinido de amigos, grupos e outros jogadores(1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.006) Seu estado emocional no momento especifico(1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito
Q33.007) Opinido do narrador/mestre (1) Pouco (2) Mais ou Menos (3) Muito

Q34) Quando estad jogando D&D, com que freqiiéncia vocé experiencia altos niveis das
seguintes emogdes:

(1) Menos da metade do tempo  (2) Aprox. metade do tempo (3) Mais da metade do tempo

Q34.001
Q34.002
Q34.003
Q34.004
Q34.005
Q34.006

Raiva

Curiosidade ou Surpresa
Alegria ou Felicidade
Tristeza

Forga/Poder

Medo

—_— — ~— — ~— ~—
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TEXTO DE CHAMADA AOS JOGADORES
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CHAMADA AOS JOGADORES DE WORLD OF WARCRAFT (WoW)

In order to find some concrete answers (i.e., not just opinions) to several questions
involving strategy and gameplay within the context of World of Warcraft, it is necessary
to gather good objective data regarding player choices and actual gaming experiences.
To be able to demonstrate the intellectual sophistication of this activity, thereby
silencing critics who, without any evidence, generally portray WoW as a mind-numbing
game, one needs to show the mental processes involved in playing it.

We are a group of university researchers (and also avid WoW players) at the Graduate
Program of Cognitive Psychology of the Federal University of Pernambuco, in Brazil
(http://www.ufpe.br/psicologia), investigating psychological aspects of MMORPGs,

particularly World of Warcraft, with emphasis on problem-solving, decision-making,
motivations, gameplay, and satisfaction. Our main interests involve the cognitive
dimensions of the game, though we will also definitely consider the issues of gameplay
styles, choices, strategies, and experiences (i.e., try to obtain the answers to some
'theorycraft' questions).

All of you, Horde and Alliance alike, can help by clicking on the following link
(http://www.site.ecco.nom.br/formulary/quest det.asp?g=bruno01#) and filling out our

research form. In order to adequately encompass the gaming experience, it includes a
fairly substantial number of questions (a little over 90), but they are all very straight
forrward and it shouldn't take too long to answer them.

Once we obtain the necessary data and have analyzed it, we will first share our
findings with the participants and the player community for appreciation and discussion

at http://www.vademecum.com.br/thewowcognitiveproject, where one will also find

more information about our research project. Eventually, the final results will be part of
two master's dissertations, as well as submitted for publication in indexed scientific

journals.
You participation is very much appreciated.
Bruno Campello de Souza, D.Sc.

Claudia Melo, B.Sc.
Leonardo Xavier, B.Sc.
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CHAMADA AOS JOGADORES DE DUNGEONS & DRAGONS (D&D)

Prezados colegas,

Gostaria da sua ajudal!

Sou jogador de D&D, aluno de mestrado do curso de Psicologia Cognitiva da
Universidade Federal de Pernambuco (http:/www.ufpe.br/psicologia/cognitiva.htm) e

estou estudando os impactos cognitivos do RPG na resolugéao de problemas.

Meu objetivo geral é saber como raciocina o jogador para resolver os desafios que o
Narrador propde. No intuito de obter algumas respostas concretas (ou seja, ndo
apenas opinides), a inumeras questdes envolvendo estratégia e o exercicio do jogo,
no contexto de Dungeons & Dragons, € necessario coletar dados sobre as escolhas do
jogador e experiéncias reais de jogo.

A fim de demonstrar a sofisticacdo intelectual desta atividade, e assim silenciando
criticas que, sem qualquer evidéncia, geralmente figuram RPG como um jogo
perigoso, gostaria de contar com o0 seu apoio no sentido de responder a um
questionario de 33 perguntas objetivas e rapidas. O tempo aproximado gasto para isso
é de 10 min.

O pedido de um e-mail é apenas para o caso de vocé querer receber os resultados,
havendo sigilo total em relagdo a resguardar sua identidade.

Link para o Questionario: http://www.ufpe.br/ecco/formularios/index.php?g=dungeons

Leonardo Xavier de Lima e Silva
Mestrando em psicologia cognitiva
http://www.ufpe.br/psicologia/cognitiva.htm




