DISERTACIONES

Comunicacion y dispositivos moviles

1ssN: 1856-9536

ool de la revista: http://dx.doi.org/10.12804/disertaciones
Volumen 12, Nimero 1 / Enero-junio 2019

Version por para imprimir desde
http://revistas.urosario.edu.co/index.php/disertaciones

Para citar este articulo: Gomes Batista, M. D., & Barbosa Felix, V. (2019). O uso de grupos do WhatsApp
por comunidades de jogo: impulsionando a comunicagao e estreitando lagos sociais. Anuario Electrénico
de Estudios en Comunicacién Social “Disertaciones’, 12(1), 88-111. por: http://dx.doi.org/10.12804/revistas.
urosario.edu.co/disertaciones/a.6074

O USO DE GRUPOS DO WHATSAPP POR
COMUNIDADES DE JOGO: IMPULSIONANDO
A COMUNICACAO E ESTREITANDO LACOS
SOCIAIS

The Use of WhatsApp Groups by Communities of Play: Promoting the
Communication and Strengthening Social Ties

El uso de grupos de WhatsApp por comunidades de juego: impulsando la
comunicacion y estrechando lazos sociales

Micheline Dayse Gomes Batista, Universidade Federal de Pernambuco (uree), Brasil
micheline.batista@gmail.com

Vilma Barbosa Felix, Universidade Federal de Pernambuco (urpe), Brasil
vilmafelix@hotmail.com

Recebido: 15 de setembro de 2017
Aprobado: 13 de margo de 2018

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar as possibilidades comunicacionais e de sociabilizacdo em comunidades
de jogos digitais, que incluem desde chat rooms no ambiente do préprio jogo a grupos em aplicativos de mensa-
gens instantaneas como o WhatsApp. Partimos de um relato etnografico no jogo Elves vs. Dwarves para demonstrar
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que os grupos do WhatsApp permitem levar a experiéncia do jogo para além do préprio jogo, estendendo-se as
praticas cotidianas dos jogadores.

Palavras-chave: jogos digitais, comunicacao mével, sociabilidade.

ABSTRACT

This paper aims to analyze communication and socialization possibilities in digital game communities, ranging from
chat rooms in the game environment to groups in instant messaging applications such as WhatsApp. We begin with
an ethnographic account in the game Elves vs. Dwarves to demonstrate that WhatsApp groups allow you to take the
game experience beyond your own game, extending to the player’s daily practices.

Keywords: Digital games, mobile communication, sociability.

RESUMEN

Este trabajo tiene como objetivo analizar las posibilidades comunicacionales y de sociabilizacion en comunidades de
juegos digitales, que incluyen desde chat rooms en el ambiente del propio juego a grupos en aplicativos de mensajes
instantdneos como el WhatsApp. Partimos de un relato etnografico en el juego Elves vs. Dwarves para demostrar que
los grupos de WhatsApp permiten llevar la experiencia del juego mas alla del propio juego, ampliando las practicas
cotidianas de los jugadores.

Palabras clave: juegos digitales, comunicacién moévil, sociabilidad.

Introducao

Games de estratégia aparentemente simples, gratuitos e exclusivos para serem jogados online em dispositivos
moveis podem nos oferecer importantes insights sobre as possibilidades comunicacionais e de sociabilizagédo
em comunidades de jogo, inclusive possibilidades que vdo além do proprio jogo. Um game como Elves vs. Dwar-
ves (EvD), por exemplo, disponibiliza, no préprio aplicativo, salas de bate-papo em tempo real para conversas
em ambiente aberto, ao qual todos os jogadores tém acesso (global chat); conversas entre membros da mesma
alianca; conversas entre os oficiais; e conversas privadas entre dois jogadores (chamadas ‘cochichos’). Além das
chat rooms, nas quais cada mensagem pode ter até 140 caracteres, 0 jogo também oferece um correio por meio do
qual os jogadores podem trocar mensagens de forma assincrona.
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O curioso é que, a despeito dessas varias possibilidades comunicacionais, comuns a muitos jogos digitais, tem
sido cada vez mais frequente a utilizacdo de aplicativos de mensagens instantaneas para celulares, em especial
o WhatsApp, para conectar membros de comunidades de jogo. Uma das razdes para este fendmeno parece ser a
oferta de recursos que o ambiente dos jogos nao é capaz de oferecer, como a opgao de enviar e receber mensagens
de audio, fotos e videos. Outra vantagem é a capacidade de manter os jogadores conectados e interagindo mesmo
guando ndo estdo no ambiente do game.

Ao ingressar em um ou mais grupos de sua alianca no WhatsApp, os jogadores de EvD podem trocar informa-
¢des sobre o jogo em si, principalmente sobre torneios em curso, e dicas em geral sobre como evoluir cidades e
heréis mais rapidamente. Evidentemente, as conversas ndo se limitam aos temas relacionados ao jogo e acabam
versando sobre assuntos diversos, ligados ao cotidiano das pessoas, principalmente porque o aplicativo acres-
centa um elemento de realidade a um jogo que, por definicdo, estd baseado na virtualidade. No WhatsApp, o
jogador passa a publicizar dados pessoais que até entdo limitavam-se ao seu nickname no jogo, tais como nome,
telefone (e consequentemente cidade e pais onde reside), foto e outras informagdes que constem em seu perfil.

Como o EvD é dividido em mundos, também tem sido comum a criagdo de grupos do WhatsApp para reunir regen-
tes de aliangas pertencentes a um mundo (ou servidor) especifico e ainda grupos para conectar regentes ao mediador
responsavel pelo(s) mundo(s) em que jogam. Na maioria dos casos, o0 mediador é um jogador fluente em inglés que
leva as demandas dos jogadores aos desenvolvedores do jogo e vice-versa. Todos esses grupos podem ser conside-
rados comunidades de jogo, porém nosso foco neste trabalho sdo aqueles que relinem membros de uma mesma
alianga e suas interacdes, tanto no ambiente do préprio game quanto no aplicativo de mensagens instantaneas.

Com esse foco definido, pretendemos analisar o aspecto relacional presente nos jogos digitais que é potencia-
lizado pelos aplicativos de mensagens instantaneas para celulares. Boa parte da literatura existente sobre jogos
digitais concentra-se no aspecto estrutural desses artefatos (importancia cultural e econémica, funcionamento,
recursos inovadores) ou na experiéncia imersiva que eles podem proporcionar aos jogadores individualmente
(aspectos psicolégicos). Nosso intuito é contribuir, ainda que preliminarmente, para a ampliagao dos estudos de
games multijogadores enquanto veiculos interativos capazes de formar e manter comunidades para além das
fronteiras do préprio game.

Para tanto, pretendemos apresentar um breve cenario tedrico em que abordamos o tema comunidades de
jogo como um fendmeno cultural, incluindo alguns nimeros da industria de games e perfil dos jogadores. Parti-
mos de um conceito mais amplo de jogo utilizado por Huizinga (2007), sua ideia de “circulo magico” e o rompi-
mento desse circulo, isto é, sua “contaminacdo” com aspectos da vida corrente ou vice-versa, como verificamos
que ocorre com os grupos que abrigam comunidades de jogo no aplicativo WhatsApp.

Na sequéncia, apresentamos uma caracterizagdo do nosso objeto empirico, no caso, o game EvD. O que &,
como e quando surgiu, suas peculiaridades, estrutura, narrativa, personagens, recursos oferecidos e como ocorre
o desenvolvimento dos jogadores e das aliangas. Damos uma atencdo especial a dinamica que envolve a forma-
¢do e o funcionamento das aliangas em EvD —tipos de aliancas, estruturas, hierarquias e beneficios que propiciam
aos membros—.

Em seguida, tecemos algumas consideracées metodolégicas sobre a abordagem escolhida para tratar a parte empi-
rica deste trabalho, que consiste em um relato etnografico baseado em memérias, das impressdes de uma jogadora
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pertencente a uma das aliangas de EvD, a Gods of War. O préximo passo sera apresentar esse relato, feito na primeira
pessoa, uma vez que a jogadora é também autora deste artigo. Por fim, apresentamos as consideracdes finais.

Comunidades de jogo como um fenémeno cultural

Em outro trabalho (Batista, 2010) ja haviamos notado que o interesse académico por jogos digitais é recente.
Pode-se afirmar que coincide com a expansao dessa industria, a partir dos anos 2000, despertando a atencéo
de estudiosos de areas como educacao, sociologia, antropologia, comunicagao e psicologia. Sem embargo, tais
artefatos, especialmente os multijogadores, tém adquirido grande importéancia cultural e econémica. De acordo
com Aarseth (2001), os games combinam aspectos estéticos e sociais de uma forma que a “velha midia” (teatro,
v, cinema, literatura) jamais conseguiu. Vale destacar alguns nimeros dessa industria. Em 2016, jogos de compu-
tador e videogames movimentaram US$30,4 bilhdes, incluindo as vendas de contetdos, hardwares e acessorios,
segundo dados da Entertainment Software Association (gsa) (2017). Esta cifra se aproxima, por exemplo, do que
faturou o cinema no mesmo ano: US$38,6 bilhdes (uoL Cinema, 2017).

Temos acompanhado, também, uma mudanca gradual no perfil dos jogadores. A ideia de que game é coisa
de individuos jovens do sexo masculino vai ficando cada vez mais distante. O levantamento da esa (2017) mostra
que aidade média dos gamers é 35 anos e que 41 % dos jogadores sdo mulheres. Outro aspecto interessante é que
54 9% dos jogadores afirmam que jogos de computador e videogames ajudam a conecta-los com amigos. No Brasil,
o publico feminino estd em continuo crescimento, como atesta a pesquisa da Sioux, Blend New Research e espum
(2017). Amaioria dos gamers brasileiros tem de 25 a 34 anos, sendo que 77,9 % deles jogam em plataforma mobile.

A ideia de jogo como fenémeno cultural estd intimamente relacionada a ideia de cultura em sentido mais
amplo: cultura enquanto compartilhamento, seja de uma linguagem, de rituais, de uma mitologia prépria, valores
ou de simples praticas diarias. Pearce (2011, p. 51) nos lembra que tais praticas sao, fundamentalmente, intersub-
jetivas, isto é, construidas por meio das intera¢des entre as pessoas. Ai reside a funcéo social do jogo.

Mas, mais do que o compartilhamento de significados, jogos digitais possibilitam a comunicagao direta entre
os jogadores, estimulando o desenvolvimento de redes e habilidades sociais. E justamente este aspecto relacional
—a sociabilidade possibilitada por jogos digitais— que mais nos interessa aqui. No entanto, para alcangarmos
uma compreensao mais ampla dessa questdo, faz-se necessario conceituarmos antes o que é o jogo e o que séo
as comunidades de jogo.

Aqui adotamos um conceito mais amplo de jogo, aquele que remete a expressao ludus, que vem do latim,
utilizado por Huizinga (2007), que afirma se tratar de um fendmeno mais antigo do que a prépria cultura. “Ludus
abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competicdes, as representagoes litlrgicas e teatrais e 0 0s jogos de azar”
(Huizinga, 2007, p. 41). Nascemos homo ludens, isto é, convivemos com o elemento ludico desde pequenos, seja
através das brincadeiras livres, com bonecas ou carrinhos. Quando as brincadeiras ficam mais ‘sérias’ e ganham
regras, tornam-se jogos, embora essa nogdo nao precise necessariamente estar atrelada a uma competicdo ou
disputa por alguma coisa. O autor define o jogo como

uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo

tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qual-

quer interesse material, com a qual nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais
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e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com

tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagao ao resto do mundo por meio

de disfarces ou outros meios semelhantes (Huizinga, 2007, p. 16).

Significa que o jogo é uma atividade voluntaria e que encerra um determinado sentido que esta além das
necessidades imediatas da vida. Possui uma intensidade e um poder de fascinacdo cuja esséncia é o divertimento.
Sua realidade é autébnoma, pois se realiza em “uma esfera temporaria de atividade com orientagdo prépria” (Hui-
zinga, 2007, p. 11). O espaco do jogo é previamente delimitado, seja material ou imaginariamente, constituindo-se
um campo “sagrado”, isolado e com regras préprias. O jogo se inicia e sé acaba quando chega a um certo “fim”.
Porém, enquanto dura, reveste-se de tensdo, equilibrio, variacdo, unido e desunido. A tensao advém do acaso, por
ndo sabermos como o jogo terminara.

0 tal circulo magico do jogo, segundo Huizinga (2007, pp. 11-12), aproxima-se da nogédo que temos de grandes
atividades arquetipicas da sociedade humana, como a linguagem (por meio das metaforas, que nada mais sdo do que
jogos de palavras) e o mito (que usa aimaginagao na interpretagdo de fendmenos do mundo exterior). Assim também
como o culto e o ritual, o jogo nos proporciona uma “evasao da vida ‘real”, um “intervalo em nossa vida quotidiana”
capaz de nos absorver inteiramente.

O que ocorre apds esse “intervalo”? E possivel encerrar o sentido da acdo depois de acabado o jogo ou algo
daquela situagao excepcional consegue sobreviver ap6s retornarmos as nossas vidas cotidianas? A resposta é:
sim. Esse algo sobrevive por meio das comunidades de jogo, pois “As comunidades de jogadores geralmente ten-
dem a tornar-se permanentes, mesmo depois de acabado o jogo” (Huizinga, 2007, p. 15). As sociedades lidicas
se mantém a partir da magia que é conservada para além da duragao de cada jogo, a magia de estarmos “separa-
damente juntos”, partilhando algo importante que esta apartado do resto do mundo e de suas normas habituais.

Huizinga (2007, p. 15) admite que nem todos os jogos levam a fundacgdo de um clube, mas, quando isso ocorre,
fica dificil separar o dominio lidico dos agrupamentos sociais permanentes, especialmente nas culturas arcaicas,
em que costumes e rituais sdo sobrevalorizados. Mas, se a magia do jogo é capaz de sobreviver ao fim da partida
e de mobilizar um grupo de pessoas em torno desse universo, talvez o tal “circulo magico” nao tenha fronteiras
assim tao definidas e impenetraveis, podendo ser imaginado como uma membrana, algo poroso, que deixa esca-
par elementos da vida “real” para o virtual e vice-versa, como observa Pearce (2011, pp. 25-26).

Para outro autor classico da literatura dos jogos, Caillois (1990), o rompimento do circulo sagrado do jogo,
ou seja, seu lugar e tempo ausentes da realidade, pode significar o fim do préprio jogo, em seus termos, a cor-
rupgao do jogo. Segundo sua abordagem, a contaminac¢do da vida corrente na esfera do jogo ameacga corromper
sua propria natureza, transgredindo cédigos, regras e convengdes aceitas no momento em que se entra no jogo.
Tal rompimento poderia levar ao exagero dos instintos, que o jogo teria a fungdo de satisfazer de maneira ideal e
circunscrita, e que fora do mundo regulado do jogo subordinariam a vida corrente as necessidades mais especi-
ficas de cada um deles. Caillois (1990, p. 77) concebe, por exemplo, o Alea, representado por jogos de loterias ou
cassinos, cuja integracao na vida social poderia ser percebida em especulagdes da bolsa de valores e a corrupgao
do jogo poderia levar a supersticao, astrologia etc., tornando-se uma ideia fixa, obsessdo e fonte de angustias.

A preocupacao de Caillois com a corrupcao do jogo, através do contagio com a vida real, sugere, ao contrario
de Pearce, um certo radicalismo ou limitagdo em seu conceito inicial de jogos. Este fato demonstra, desde o prin-
cipio, uma tenséo estabelecida entre perceber o jogo como algo a parte da vida cotidiana e sua func¢éo social de
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intersubjetividade e interacao que, ndo necessariamente, conseguimos colocar entre parénteses quando muda-
mos de ambiente. Podendo indicar, talvez, que tal concepcao nao seja mais suficiente para contemplar as mais
diversas experiéncias possibilitadas, sobretudo, em jogos digitais online.

As caracteristicas do jogo, que fundamentam sua definicdo como uma atividade livre, delimitada, incerta,
improdutiva, regulamentada e imaginaria, explicitando que as duas Ultimas caracteristicas se excluem mutua-
mente (Caillois, p. 65), indicam também uma outra impossibilidade, desta vez contestada por Juul (2011), que é
a coexisténcia de regras e o “faz de conta” no mundo sagrado do jogo. Para Juul (2011, pp. 12-13), a ficcdo pode
perfeitamente conviver com as regras. As duas coisas nao sao excludentes e isso foi ficando mais claro a partir
dos modernos jogos de tabuleiro e dos videogames, uma vez que os games tradicionais, nao digitais, sdo mais
abstratos. Embora a negacdo da ficcdo seja sedutora, devemos fugir dessas dicotomias se quisermos apreender a
esséncia do jogo enquanto divertimento.

Videogames sdo reais na medida em que consistem de regras reais com as quais os jogadores de fato inte-

ragem e na medida em que ganhar ou perder um jogo é um evento real. Entretanto, quando ganhamos um

jogo matando um dragdo, o dragdo ndo é um dragdo real, mas ficticio. Jogar um videogame é, portanto,
interagir com regras reais enquanto imaginamos um mundo ficticio, e um videogame é um conjunto de

regras e também um mundo ficticio (Juul, 2011, p. 1).

E importante ressaltar que as comunidades de jogo ndo sdo um fenémeno recente nem dizem respeito ape-
nas a internet ou a games digitais online. Pearce (2011, p. 3) ressalta que este fendmeno ja estava presente, por
exemplo, nos clubes de xadrez e bridge, nas ligas esportivas de diversos tipos ou, ainda, nos Role-Playing Games
(rrG) jogados em tabuleiro. Quando falamos em praticas como Mardi Gras e Halloween, ou mesmo o cosplay, nas
quais os adultos costumam vestir fantasias e interpretar papéis, também estamos falando de comunidades de
jogo, ainda que de curta duragao.

Para chegar ao conceito de comunidade de jogo, Pearce (2011) parte da definicdo de comunidade (Gemeins-
chaft) apresentada por Ferdinand Tonnies: uma associa¢édo de individuos com um objetivo comum, caracterizada
pela afiliagdo a uma identidade de grupo. Importante acrescentar que essa identidade de grupo, para Ténnies
(2001), esta baseada no entendimento tacito (possibilitado pela linguagem), e no costume, entre outros elemen-
tos, indicando um sentido de pertencimento e compromisso mutuo.

Pearce (2011, p. 5) adota o termo “comunidades de jogo” como um contraponto ao termo “comunidades de
praticas”, que vem da antropologia e se refere a grupos de individuos engajados em processos de aprendizagem
coletiva e que mantém uma identidade de grupo definida pelo compartilhamento de interesses ou atividades.
Sendo o jogo um tipo de pratica, a autora defende a adogao do termo “comunidades de jogo” porque isso garan-
tiria um entendimento préprio de como essas comunidades se formam e sdo mantidas, isto é, a partir e ao redor
de um game.

Assim, tomando as ideias de Huizinga e Pearce como ponto de partida, podemos definir comunidade de jogo
como um grupo de pessoas que se relinem a partir do interesse em um jogo. Esses individuos compartilham uma
identidade que esté relacionada ao game em si e aos interesses que ele desperta como atividade significante. Este
grupo nao se desfaz quando terminado o momento do jogo, pelo contrario, ele sobrevive para além do préprio
jogo, através da troca continua de informacdes e experiéncias relacionadas ao universo do game.
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Em sua obra, Pearce (2011) nos apresenta um relato de sua experiéncia em uma comunidade de jogo, a Uru
Diaspora, formada por jogadores de um jogo (Uru) que se tornaram refugiados apds sua extingdo. Sem essa identi-
dade de grupo, possivelmente a comunidade teria se desfeito apos a extingdo do game. Mas nao foi o que aconte-
ceu. O que surgiu a partir do Uru sobreviveu ao seu fim, isto &, ao fim do territério imaginario que dava significado
as praticas cotidianas do grupo. Consideramos tal relato interessante porque nos mostra que a experiéncia do
jogo pode ir além dele mesmo, da mesma forma que entendemos que a criacdo e manutengdo de grupos no Wha-
tsApp por comunidades de jogo podem fomentar o surgimento de agrupamentos sociais permanentes.

Elves vs. Dwarves

0 game EvD foi lancado em junho de 2017 pela chinesa Gaea Technologies em substituicdo a The Hobbit - King-
doms of Middle-earth (kom). A substituicdo ocorreu em funcdo do término da parceria com a Warner Bros., dona
da franquia cinematografica The Hobbit e detentora dos direitos autorais. Com isso, a empresa precisou abando-
nar todos os elementos que, no game, faziam referéncia direta ao universo da saga, como nomes, imagens dos
personagens, objetos etc. Foi criado, assim, um aplicativo espelho para o qual foram migrados todos os dados
de cada usuario. Ou seja, foi criado um aplicativo com a mesma mecanica e funcionalidades de The Hobbit - kou,
porém com uma aparéncia totalmente diferente, sem qualquer aluséo aos filmes da franquia, embora a tematica
envolvendo uma guerra entre elfos e andes tenha sido mantida. Assim, o universo do jogo, que era a Terra-média
(Middle-earth), virou Middilgard; a moeda do game, que era mithril, virou mirlith; os herdis Bilbo, Gandalf, Elrond e
Thorin viraram Sajok, Enevald, Piffik e Turfan, respectivamente. J& o poderoso dragdo Smaug foi renomeado como
Fafnir; e assim por diante.

Originalmente, The Hobbit - kom (figura 1) foi langado em margo de 2012 pela desenvolvedora canadense
Kabam, em parceria com a Warner Bros (Warner Bros., 2012). O jogo, do tipo massively multiplayer online game
(mmo),* foi um sucesso desde o inicio, atraindo milhares de usuarios. Inicialmente eram mais de 200 servidores dife-
rentes, divididos por idiomas: inglés, espanhol, turco, russo, francés, alemao, portugués, italiano, chinés, coreano
e japonés. Ao longo do tempo, alguns desses servidores sofreram fusdes, a exemplo do Filil0, o Utumno20 e o
Vastriel37, todos de lingua portuguesa, que foram reunidos no Gloin208.

Em fevereiro de 2017, quando foi anunciada a aquisicdo dos mobile games da Kabam pela Gaea, entre eles The
Hobbit - kom (Gaea, 2017), a empresa chinesa herdou mais de 20 milhdes de jogadores (Sensor Tower, 2017), nas plata-
formas Android e iOS. Observa-se, contudo, que muitos que baixaram o aplicativo e criaram uma conta nos primeiros
anos do game nao jogam mais, além do que a mudanca de The Hobbit - kom para EvD (figura 2) acabou provocando
muitas desisténcias, o que nos leva a crer que ha, nesse universo, centenas ou milhares de contas inativas. Sabe-se
que algumas pessoas ndo conseguiram baixar o novo aplicativo, outros esqueceram suas senhas ou simplesmente
se recusaram a migrar. Alguns porque nao gostaram dos novos graficos; outros ficaram indignados com a eliminagdo
dos elementos originais que faziam referéncia a obra de J. R. R. Tolkien e simplesmente abandonaram o game, como
atestam algumas criticas publicadas na internet (ver, por exemplo, as reviews contidas no Sensor Tower tanto para
The Hobbit - kom quanto para EvD).

1 Oswmmos sao jogos digitais capazes de suportar um grande nimero de jogadores jogando simultaneamente
por meio da internet.
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Figura 1. Tela inicial de The Hobbit - kom
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Figura 2. Tela inicial de EvD

Dissemos que EvD é um jogo de estratégia ‘aparentemente simples’ porque nao oferece os recursos realisticos
de um massively multiplayer online role-playing game (mmoreg), isto é, ndo é um mundo virtual dindmico no qual o
jogador é representado por um avatar e interage com outros avatares na tela, a exemplo de titulos como EverQuest,
Ragnarék ou World of Warcraft. Trata-se de um mmo com recursos imersivos mais limitados, até porque é exclusivo
para plataformas méveis. Enquanto game, sua atratividade reside na possibilidade de, por meio de um celular ou
tablet, construir um reino, evoluir os herdis e treinar exércitos para lutar contra goblins e contra outros jogadores.

Ao entrar em EvD, o jogador precisa escolher uma raga —anao ou elfo— e isso vai definir o visual do seu reino e
os herois que nele habitam (figuras 3 e 4). Um tutorial basico ensina os primeiros passos na primeira cidade: cons-
truir uma casa, usar runas para acelerar a construgao, pesquisar na academia e expandir os campos de recursos
(comida, madeira, pedra e metal). E possivel construir até cinco cidades —quatro idénticas e a quinta é achamada
de Cidade do Lago—. Além das cidades é preciso evoluir os herois e buscar equipamentos (arma, capa, colar,
escudo e anel) e outros itens, como pedras preciosas, para obter os melhores resultados nas batalhas.

0 game é gratuito, mas permite a compra de moeda virtual (mirlith) para aquisicdo de itens, possibilitando que
o jogador fique ‘mais forte’ em menos tempo. Ainda dentro da economia do jogo, existem algumas ferramentas
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externas (ofertadas por terceiros) que podem ser adquiridas, como um cps (The Hobbit Maps),> que da a localiza-
¢do, histoérico e movimentagao de todos os jogadores e aliangas em todos os servidores do game; e um sistema
(Campaign Score Calculator)® que calcula exatamente que tipos e quantidades de tropas devem ser enviadas para

se obter as melhores pontuagdes nas campanhas.

Figura 3. Cidade da raca élfica em EvD

2 https://hobbit.weezeewig.com
3 https://kom-chs.mhweb.in
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Figura 4. Cidade da ra¢a ana em EvD

Apesar de simples, o0 game apresenta uma extraordinaria riqueza de detalhes. O nivel do jogador de EvD vai
de 1 a 100, sendo que muitos chegam ao nivel maximo sem saber utilizar apropriadamente todos os recursos de
jogabilidade, como as runas de batalha permanentes e temporarias, os bénus do guardido da cidade e de tropas,
as habilidades certas para cada tipo de heréi, o uso das pedras preciosas, incremento e aprimoramento de equipa-
mentos, as montarias, como participar e obter bons resultados em cada tipo torneio (de treino, de forca, de matar
goblins e chefes goblins, de matar tropas de outros jogadores, campanhas etc.). E neste ponto que as aliancas
tornam-se fundamentais. Mais do que um somatério de forcas (“juntos somos mais fortes” é uma frase de efeito
comum entre jogadores de uma mesma alianca), 0 acesso a recursos e a possibilidade de ganhar prémios que difi-
cilmente seriam conquistados individualmente, a alianca representa a chance de transmitir e receber informacoes
valiosas sobre o game. O compartilhamento de conhecimentos que normalmente ocorre entre os membros de
uma alianca pode fazer com que o jogador evolua mais rapidamente suas cidades e herois e, assim, avancar como
um todo. Dificilmente um jogador obteria uma evolu¢ao completa sem pertencer a uma alianga.
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“Juntos somos mais fortes”

As aliancas em EvD podem abrigar até 100 participantes e funcionam sob o comando de um regente e até dois
vice-regentes. Abaixo deles estdo os oficiais, o Primeiro Senhor da Guerra e o Segundo Senhor da Guerra. Depois
destes vém os membros comuns. Ha tarefas que apenas o regente pode desempenhar, como renomear a alianga,
editar sua descricdo e os requisitos necessarios para admissdo de novatos, promover ou rebaixar jogadores. Os
vice-regentes podem admitir e excluir aliados, ativar o bénus de treino temporario, entre outras atividades. Ja
aos oficiais cabe ajudar nos torneios e auxiliar no desenvolvimento dos jogadores menos experientes. Deles cos-
tuma-se cobrar, sobretudo, lealdade, assiduidade e participagao. Esse grupo formado pelo regente, vice-regentes
e oficiais é chamado informalmente de staff. A alianca em si pode evoluir do nivel 1 ao 50 e essa evolucdo depende
fundamentalmente da doaco diaria de recursos e da confianca de Pedras Ambar de Vala e Pedras Topdzio de Vala
por parte dos membros. As doagdes tém um limite didrio e através delas os jogadores obtém Pontos de Honra, que
podem ser trocados por itens na Loja da Alianca, tais como recursos, runas e equipamentos.

Embora EvD ndo seja um mMorpe, pode-se dizer que a estrutura das aliangas se assemelha a estrutura das gui-
ldas (ou clas) presentes nesse tipo de game. Taylor (2006, pp. 41-42) afirma que essas associagdes de jogadores
tanto tornam o tempo gasto no game mais agradavel quanto facilitam o jogar, permitindo ao jogador crescer mais
rapidamente e com sucesso, a0 mesmo tempo em que faz amizades e participa ativamente da vida social do jogo
por meio do canal de bate-papo.

Quando jogadores entram em um grupo eles também tém acesso a um canal de bate-papo para comuni-

cacgao. Os jogadores usam esse canal ndo apenas para coordenar sua luta, mas também para pequenas

conversas, brincadeiras e conversagdo em geral. Enquanto a funcionalidade do grupo é mais restrita para
facilitar a caca ou a busca colaborativa, ele também se torna um dos métodos primarios através do qual

os jogadores chegam a fazer novas amizades, aprendem sobre o jogo, criam e aprendem estratégias e, em

geral, participam da vida social do jogo (Taylor, 2006, p. 42).

De acordo com a autora, que trata dos MvMorrGs em geral e mais especificamente do EverQuest, existem dois tipos
de guildas: as guildas familiares (as vezes chamadas de ‘guildas sociais’), cuja énfase reside nas conexdes pessoais e
no engajamento lidico com o game; e as ‘guildas de invasao’ (raiding guilds, em inglés), também chamadas de ‘super
guildas’, marcadas por um alto nivel de competitividade e um maior comprometimento para perseguir niveis mais
avancados do jogo. Ambos os tipos, contudo, acabam misturando a¢do com trabalho social. Mesmo as raiding guilds
mais ambiciosas contam com mecanismos sociais para alcangar o sucesso (Taylor, 2006, p. 43).

Em EvD ndo ha uma diferenciacdo assim tao clara, mas é possivel observar uma maioria de aliangas que
podem ser consideradas do tipo familiar e uma ou duas, por servidor, que se enquadram no tipo ‘super aliancas..
Séo aquelas mais competitivas e poderosas, que sempre ficam em primeiro lugar nos torneios e passam a disputar
uma colocagdo diferenciada ndo mais no servidor doméstico, mas entre os diversos mundos do game por meio
dos torneios entre mundos (crossworlds).

Seja uma alianga familiar ou uma super alianga, defendemos que esses agrupamentos sdo cruciais para o
desenvolvimento de jogadores em qualquer nivel, tanto em seu aspecto instrumental quanto social, ao contrario
de Taylor (2006, p. 43), para quem as guildas sdo especialmente importantes para jogadores em estagios mais
avancados do game, devido aos beneficios da colaboragao. Do lado social, ¢ comum encontrar jogadores refe-
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rindo-se a sua alianca como ‘familia’ ou ‘casa’, como detalharemos mais adiante, e isso “aquece os coragdes”. O
encontro diario no chat do jogo, as conversas casuais, a cumplicidade, o companheirismo. Do lado instrumental,
como ja dissemos, participar de uma alianga torna mais facil ganhar prémios e ter acesso a recursos e a informa-
¢des sobre o game. Além do que jogar ao lado de companheiros que estdo em niveis distintos acaba sendo um
estimulo para que um novato se empenhe mais e assim consiga evoluir mais rapidamente. Na pratica, contudo, é
raro ver um novato conseguir vaga nas aliangas mais poderosas.

O recrutamento de jogadores para uma alianga, alias, € um processo complexo que envolve diversos fatores e,
normalmente, muita discussao entre aqueles com poder de aprovar ou vetar a entrada de novos membros. A forca
e a experiéncia do jogador contam muito, mas nao bastam. Taylor (2006, p. 42) observa que, no caso das guildas,
existem mecanismos de associacdo que se assemelham aos da mafia, notadamente, reputagdo, confianga e res-
ponsabilidade. Esses mecanismos também percebemos presentes nas aliancas de EvD.

A reputagéo seria o conjunto de habilidades e qualificacdes do jogador —niveis da conta e dos heréis, equipa-
mentos, quantidade de recursos, comportamento perante o jogo e valores, tais como cumprir acordos e manter uma
participacdo respeitosa nos chats do jogo—. Segundo Taylor (2006, p. 44), “a reputacao é considerada por meio da
avaliacao da habilidade de uma pessoa em representar sua classe, seu comportamento e mesmo seus valores mais
amplos (eles colocam as necessidades do grupo acima das suas? Sao pessoas divertidas?)”. E esperado que o candi-
dato se ajuste ao c6digo de conduta existente no grupo. Ao combinar a experiéncia do jogador, habilidades, compor-
tamento e valores, a reputagdo tem um sentido muito proximo a ideia de capital social. Esse capital social pessoal é
construido ao longo do jogar e torna-se especialmente importante nos niveis mais avangados.

A autora nao deixa de lembrar que a alianca também vai construindo sua prépria reputagao ao longo do
tempo, que esta acima das reputacdes individuais. “Em todos os casos enfim o nome da guilda sinaliza uma repu-
tacdo que estd acima e além de qualquer identidade individual de jogador. Ele atua como um significante social e
situa o personagem em um sistema maior de reputacao, afiliagdes, favores e mesmo magoas” (Taylor, 2006, p. 45).
Assim, temos guildas/aliangas que se tornam famosas, por exemplo, por serem agressivas ou por ndo respeitarem
asregras da brincadeira e essa reputagdo acompanha cada um dos aliados, especialmente os lideres e o oficialato.

A confianga é outro elemento fundamental porque pessoas que jogam juntas precisam confiar umas nas
outras a fim de que aquilo que foi planejado aconteca e, no caso da ocorréncia de problemas, o grupo ira se unir
para resolvé-los. “A confianga nos companheiros de grupo é um tema comum ao longo do jogo e se torna ainda
mais pronunciado no nivel mais elevado”, diz Taylor (2006, p. 46). De acordo com a autora, o game avanc¢ado
envolve muita coordenagdo e cooperagao, sendo que a confianca é importante para que os participantes se sin-
tam seguros.

No caso de EvD, confiamos uns nos outros para que as estratégias definidas para cada torneio ndo ‘vazem’ para
outras aliancgas, assim como nivel de recursos dos jogadores mais tops. Inclusive porque, como aponta Taylor (2006,
p. 46), algumas aliangas possuem bancos que servem de armazéns para uso coletivo. A preservagdo das coordenadas
desses bancos ¢ algo que requer muita confianga também em EvD. Ja o compartilhamento de contas entre amigos ou
companheiros de alianga —o que normalmente exige um alto nivel de confianga— é uma pratica que vem se mostrando
problematica. Muitos jogadores de EvD ja tiveram suas contas ‘zeradas’ porque um dia confiaram em alguém, repassa-
ram seu login e senha e acabaram vitimas de atos de vinganga ou de puro vandalismo. No entanto, como admite Taylor
(2006, p. 47), ha situacoes em que essa pratica pode trazer beneficios ao grupo. Como exemplo, podemos citar casos em
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EvD em que o jogador nao pode entrar no jogo em determinado momento e o companheiro entra para coletar prémios
ou para participar de um determinado torneio, coisas que podem fazer diferenga no ranking final de uma competicdo.

Por ultimo, a responsabilidade seria o mecanismo que permeia cada uma das categorias até aqui citadas.
Segundo Taylor (2006, pp. 47-48), ela vincula os membros da guilda a tal ponto que, acrescentamos, cada um sinta-
se responsavel pelo sucesso ou fracasso do grupo. Portanto, responsabilidade no game é praticamente um sindnimo
de participacdo. Algumas guildas chegam a exigir uma participagdo consistente, semanal ou diaria, e disponibilidade
para ajudar o grupo e seus aliados sempre que possivel. Quanto maior ou mais poderosa for a guilda/alianga, maiora
exigéncia. Isso, em alguns casos, acaba gerando tensdes e conflitos entre os interesses individuais e de grupo. Como
explica Taylor,

em guildas mais avangadas ha uma relagao interessante, e as vezes tensa, entre o individuo e o grupo. De um

lado, jogadores frequentemente entram nessas guildas por razées pessoais ambiciosas. Eles querem realizar

mais com seus personagens e a guilda avancada € a maneira de conseguir isso. Nao é incomum ver pessoas
deixando suas pequenas guildas familiares para entrar em uma guilda de invasao uma vez que estejam aptas

(apesar de frequentemente deixarem um personagem secundario em sua pequena guilda, como forma de

manter lacos com suas raizes). De outro lado, seus objetivos podem ser alcangados apenas através da agéo

coletiva massiva (Taylor, 2006, p. 48).

Essa tensdo de fato estd muito presente, mas ndo apenas nas aliancas dos games digitais. Jogos em equipe,
de maneira geral, apresentam esse tipo de conflito em que um membro tenta se destacar mais que o outro ou
obter mais vantagens. No caso de EvD, ha ainda uma particularidade que observamos em relacdo a uma mudancga
de comportamento, em alguns casos, no tocante as competicdes individuais e coletivas. Quando o torneio é ape-
nas coletivo, ha baixa adesédo, a menos que o jogador enxergue alguma maneira de se beneficiar individualmente,
de forma diferenciada em relagdo aos demais jogadores, entdo ele se empenha mais. Por outro lado, o quando o
torneio é individual e coletivo ao mesmo tempo, costuma haver uma participagdo mais ampla. Se é apenas indi-
vidual, a adesao é sempre mais alta. O que ndo deixa de ser uma idiossincrasia, uma vez que todos, sem excecao,
se beneficiam dos resultados dos torneios coletivos e, portanto, alcangar melhores resultados enquanto alianca
deveria ser o objetivo comum.

Consideragdes metodologicas

Este trabalho foi concebido a partir da experiéncia das autoras como jogadoras de EvD, uma desde julho de 2014 e
outra desde novembro de 2015. Apesar de terem cumprido trajetérias distintas no game, participando de aliangas
diferentes, no momento em que escrevemos compartilhamos a mesma alianga no servidor EvD70 (antigo Fili70), a
Gods of War, e por isso essa alianca foi escolhida como objeto empirico. Quando este trabalho estiver sendo lido,
talvez a alianga, o préprio EvD ou quem sabe até o WhatsApp nem exista mais, dada a aceleragdo caracteristica dos
tempos atuais, em especial no que se refere as coisas digitais, todas hiper-reais e vaporosas, como ja preconizava
Baudrillard (1991).

Inicialmente, o caminho metodoldgico que trilhamos incluia etnografia com observacgdo participante em duas
aliancas distintas: a Templarios e a Gods of War, ambas do servidor EvD70. Passamos o més de julho de 2017 obser-
vando e participando das conversas que ocorriam nos grupos de WhatsApp dessas duas aliangas, procurando
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identificar os atores que mais interagiam, como interagiam e com quem, quais os principais temas abordados, enfim,
todo o fluxo comunicacional. Tiramos fotos das telas (print screen) de varias conversas, a fim de analisar a dinamica
interacional nesses grupos.

Ao longo desse processo, a alianga Templarios se dissolveu e passamos a compartilhar a mesma alianga: a
Gods of War. Essa mudanca brusca nos levou a repensar a metodologia que estava sendo utilizada no estudo, até
porque os grupos da Templarios no WhatsApp foram imediatamente desfeitos. Como ndo havia mais a possibi-
lidade de fazer comparagdes do fluxo comunicacional nos grupos de duas comunidades distintas, optamos por
abordar apenas a Gods of War. Ao invés de utilizarmos os dados da observacao participante até entdo coletados, e
da forma que foram coletados, decidimos elaborar um relato de experiéncia, baseado nas memorias de uma das
autoras ao ingressar nessa alianga e, posteriormente, nos grupos do WhatsApp.

Partimos, entdo, para a escrita desse relato. E importante destacar que todos os dados levantados durante a
observacgao participante foram extremamente Uteis na elaboracdo da parte descritiva exposta acima e fundamen-
tais para a construgdo do proprio relato. Nele, decidimos considerar as impressoes iniciais da jogadora enquanto
novata no game, a forma como se desenvolvia a interagdao no aplicativo (no chat da alianga) e como as trocas
comunicacionais se modificaram no momento em que houve a sua adesdo aos grupos no WhatsApp (“Gods -
Herdi, Kill, vs...”, “Oficiais Base Gods” e “Master Gods”). Ou seja, ao invés de adotarmos a entrevista como um
dos instrumentos da etnografia, recorremos a memoria e damos voz a propria jogadora, que passa a comandar
o desenvolvimento da escrita a0 mesmo tempo em que analisa os significados e implicagdes dessa experiéncia.

A etnografia digital (também chamada de etnografia virtual, webnografia, ciberantropologia ou netnografia,
dependendo do tipo de pesquisa e do autor) vem sendo utilizada em estudos de comunidades e cultura online ha
algumas décadas (Kozinets, 2012, p. 5). Ao observar o que fazem e o que dizem que fazem os internautas (e nés
proprios enquanto internautas também), aproximamo-nos do que faziam os etnégrafos tradicionais que passa-
vam algum tempo observando e participando de comunidades no mundo real. Ao invés de um ambiente natural,
temos um ambiente técnico, como destaca Flick (2009, p. 246).

Apperley & Jayemane (2017) observam que existe uma multiplicidade de abordagens metodologicas quando
0 assunto sdo os estudos de games digitais. Para além da ludologia e da narratologia, que os autores chamam de
“infame dicotomia”, existiriam algumas tendéncias nessa area que apontam para uma “virada material”, aten-
tando para os “contextos, usos e qualidades materiais das tecnologias de jogos, por um lado, e a atengdo a analise
situada do jogo e dos jogadores, por outro”. Essas tendéncias seriam a etnografia, os estudos de plataforma e o
trabalho digital.

No caso da etnografia, que é a abordagem que orienta este trabalho, “os métodos ou abordagens etnogrdficas
fornecem aos estudos de jogo uma maneira de conectar objetos e praticas e de entender essas praticas em relagao
as vidas e experiéncias das pessoas que as representam” (Apperley & Jayemane, 2017, p. 3).

De certo modo, a abordagem que apresentamos aqui se aproxima do que Giddings (2009) chama de microet-
nografia, isto é, uma analise focada de curto prazo sobre determinado jogo em que a presenca (e a experiéncia
imersiva) do pesquisador é tdo importante quanto as tecnologias de pesquisa e a rede em estudo. Tais elementos
seriam inseparaveis.

Ndo sdo poucos os autores que tém utilizado suas proprias experiéncias de jogo para compor etnografias —
por exemplo, Pearce (2011), Taylor (2006)—. Até porque boa parte dos estudiosos dessa area —sendo todos— sdo,
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antes de tudo, jogadores. O intuito aqui € mostrar, a partir do relato em primeira pessoa de uma jogadora, como
a introdugao de um elemento novo —os grupos do WhatsApp— mudou as relagdes entre os membros de uma
comunidade de jogo. Reconhecemos que o estudo é apenas preliminar, mas acreditamos que ele tem potencial
para subsidiar e, principalmente, estimular futuras investigacoes.

Gods of War: impulsionando a comunicacao e estreitando lacos sociais

A alianca Gods of War foi criada no servidor EvD70 (antigo Fili70), em outubro de 2014. Em agosto de 2017, a
alianca possuia 64 membros, tendo um regente, dois vice-regentes e 12 oficiais. Posiciona-se na segunda coloca-
¢do do ranking de aliancas do servidor (tal posicdo é definida a partir da soma da forca de todos os aliados). Em
sua descricao, é dito que “Nossa Histéria Estda Em Nés, Onde Estivermos, Havera Uma Raca Indestrutivel e Imbati-
vel ORGULHO DE SER UM GOD OF WAR. Juntos Somos Eternos Gods”. O nome da alianca foi inspirado na série de games de
acdo e aventura God of War (um dos carros-chefes da marca PlayStation), cuja narrativa é, em parte, baseada na
mitologia grega.

Entrei na Gods of War em dezembro de 2015. Ja havia dois meses que tentava, sem sucesso, evoluir meu sta-
tus no jogo individualmente. Por conselho de uma jogadora e parceira deste artigo, descartei a possibilidade de
seguir sozinha ou iniciar uma nova alianga, visto que esbarraria novamente na dificuldade por falta de aliados,
restando-me somente a dificil tarefa de pedir para entrar em alguma alianca ja consolidada. Como noob (maneira
como chamam os iniciantes no game), também ndo sabia escolher qual alianga seguir e a descri¢do de algumas
me assustava pela explicita agressividade e competitividade, fazendo-me lembrar que se tratava de um game de
guerra. Outra dificuldade era o meu nivel no jogo, ja que ndo havia crescido o suficiente para atender as exigéncias
das principais aliancas. Assim, consegui entrar na Gods of War por indicacdo de uma “amiga da minha amiga”. A
primeira impressao era de que se tratava de alianga na qual as pessoas buscavam apenas se divertir.

Na verdade, a necessidade de interagir era o principal motivo que dificultava minha entrada em The Hobbit
- kom alguns meses antes, quando de fato o conheci. Eu ndo estava muito interessada na possibilidade de novos
lacos sociais dentro de um game. Entrei na Gods of War decidida a estabelecer o minimo de comunicagao possivel
e me manter apenas no ambiente do jogo, o que por si s6 ja propiciava um fluxo de interacdo constante, tanto nos
chats (figura 5) quanto no correio.
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Figura 5. Chat da alianga Gods of War em EvD

Naquele momento havia na Gods muito interesse e disposicédo dos oficiais e regentes em proporcionar o cres-
cimento dos seus membros e, com isso, da prépria alianca. Percebia como um momento expansivo no jogo. A
alegacdo para a quase obrigacdo de aceitar o convite para os grupos no WhatsApp se assentava na dificuldade de
explicar certas questdes sem o recurso de imagens e dudios —portanto, uma justificativa pedagégica—. Por todas
as dificuldades de evolugao que eu ja vinha experimentando sozinha e por, a cada dia, perceber mais e mais deta-
lhes dificeis de compreender, entendi que, se ndo aceitasse o convite, talvez dois anos depois eu ndo chegasse a
dominar nem metade dos conhecimentos e habilidades que possuo no game atualmente.

Com minha entrada no grupo geral da Gods no WhatsApp, teve inicio um momento excepcional de descober-
tas, de crescimento e evolugdo na minha conta e uma maior aproximagao com meus companheiros de alianca.
Com o passar do tempo e o crescimento da propria alianga, o nUmero de grupos foi aumentando, chegando ao
ponto de, em agosto de 2017, haver cinco grupos permanentes e ativos no WhatsApp, fora os temporarios (cria-
dos para discutir algum assunto especifico, como a fusdo de aliangas ou cursos para aprender a melhor forma de
participar de algum torneio).
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O grupo geral, de nome “Gods of War”, é para onde s3o direcionados todos os aliados. E como se fosse uma
area dedicada ao “lazer” e a sociabilidade dos membros, o lugar onde se conversava sobre tudo, de politica a fute-
bol, passando pelo dia a dia dos players e suas experiéncias online e offline, de maneira divertida e descontraida.
Outro grupo é o chamado “Gods - Avisos”, de carater mais restrito, apenas para repassar informagdes sobre novos
eventos e orientagdes da alianca, sem qualquer estimulo a interagdes, embora seja constante, até hoje, jogadores
postarem comentarios inoportunos que sdo imediatamente direcionados pela regéncia ao grupo geral.

Também existe um grupo para discutir ddvidas diversas, chamado “Gods - Herdi, Kill, vs...”. Nele sdo postados
exemplos, com imagens, dos melhores herdis e equipamentos. Os aliados tiram dlvidas e perguntam sobre for-
mas mais eficientes de obter melhores resultados em cada evento, como pode ser observado na figura 6. Trata-se
de um grupo funcional, embora néo seja dificil perceber e participar de conversas triviais sobre os assuntos mais
diversos e que nao dizem respeito ao jogo.
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Figura 6. Grupo Heroi, Kill, Hs... da alianca Gods of War no WhatsApp

Existe ainda um grupo restrito aos oficiais, chamado “Oficiais Base Gods”, destinado aos membros de maior
confianga, que geralmente também sdo os mais ativos no game. Percebe-se claramente uma relagcdo mais afetiva
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entre seus participantes, talvez por ser composto por alguns dos jogadores mais antigos. Ali sdo discutidas as prin-
cipais estratégias, orientagdes da regéncia e assuntos secretos, que muitas vezes sdo decididos sem serem levados
aos demais aliados, como brigas ou rixas entre jogadores, a decisdo de ‘kikar’ (expulsar) alguém, divisdo de tarefas
em um torneio etc. Assim como nos demais grupos, nao sdo incomuns assuntos que extrapolam a tematica do

game, como pode ser observado na figura 7.
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Figura 7. Grupo Oficiais Base Gods da alian¢a Gods of War no WhatsApp

Existe, por fim, um grupo privativo dos regentes, chamado “Master Gods” (figura 8), onde se tomam todas
as principais decisdes, para s6 depois serem passadas aos oficiais e, posteriormente, aos demais jogadores. Este
grupo é composto pela regente, os dois vice-regentes, o fundador e primeiro regente da Gods of War e, em alguns
momentos, um ou outro membro a ser preparado para ocupar uma das vagas na regéncia, caso alguém precise se
ausentar. E o chamado ‘conselho’, uma espécie de circulo de confianca.

106



DISERTACIONES

Comunicacion y dispositivos moviles
1ssN: 1856-9536

ool de la revista: http://dx.doi.org/10.12804/disertaciones
Volumen 12, Nimero 1 / Enero-junio 2019

Version por para imprimir desde
http://revistas.urosario.edu.co/index.php/disertaciones

eseco VIVO 4G 20:25 63% W)

< m MA§TER GODS#

Dani, Talita, +351 925 677 000, Vocé

Talita Gods

Vocé

Poderiamos pensar em
promover pelo menos tb o
Douglas antes da season, qu...

Acho étimo &

Por mim tranquilo haﬁéha

”*
R -
Dani Gods =
Yaay, sensacional . .. =
—_— -

Amanha fazemos isso

.‘!..' -

Figura 8. Grupo Master Gods da alianca Gods of War no WhatsApp

Pela intensidade das informacoes trocadas via WhatsApp, percebia-se de imediato a complexidade e riqueza
de detalhes que este game de estratégia oferece. Tive a oportunidade de participar de um curso sobre o torneio
Campaign High Score (cHs) para aprender a usar a calculadora que mencionamos anteriormente, a evolugao dos
heréis, melhoramento dos equipamentos, cidades e outros artificios que influenciavam diretamente nos resul-
tados desse evento. Cada etapa do curso foi ministrada por um colega com mais habilidade técnica no tema em
questdo. Algo fascinante que estimulava a participacdo nos torneios, fazendo com que as disputas envolvessem
nao so6 recursos, mas sobretudo habilidade, estratégias e inteligéncia.

A participacdo nesse curso foi determinante para eu perceber a complexidade do evento e até hoje considerar
o cHs como o melhor torneio, o que me estimulou ainda mais a tentar aperfeicoar meu desenvolvimento. Esse con-
tato através do WhatsApp aumentou a minha vontade de jogar na medida em que percebia nos aliados o mesmo
interesse de crescer e dominar as diversas possibilidades oferecidas.

A principio entrei apenas no grupo geral, mas devido ainda a minha resisténcia a uma interagao extrajogo, logo
me aborreci com o volume surpreendente de mensagens diarias, que muitas vezes expressavam opinides divergen-
tes das minhas em relacao a assuntos que realmente ndo me interessavam discutir com pessoas ‘estranhas’ e que
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possivelmente me fariam desistir do game ou sair da alianga, como, por exemplo, comentarios preconceituosos
sobre assuntos como politica ou piadas sexistas.

Por curiosidade, no inicio, criei o habito de ler ou tentar ler as mensagens diariamente. Ja que minha parti-
cipacgdo era insignificante, como noob ndo me sentia a vontade para iniciar ou participar das conversas, mesmo
que fossem relacionadas ao jogo. Tentava tirar minhas duvidas apenas lendo os comentarios, passando dias sem
fazer nenhuma intervengao. Nao era facil conseguir acompanhar as conversas em tempo real, que aconteciam em
varios horarios do dia e da noite. Essa leitura demandava tempo, o que diminuia minha disponibilidade para jogar.
Meu celular também nao suportou o volume de mensagens do grupo geral, além do fato de me desconcentrar no
trabalho, por toda hora perceber novas mensagens chegando. Entdo pedi para sair desse grupo e migrei para os
de avisos e de duvidas.

Neste momento inicial, a heterogeneidade das mensagens e de opinides que circulavam no grupo geral nao
funcionou, para mim, como um atrativo nem como um estimulo para o game. Pelo contrario, reforcou minha ideia
inicial de seguir isolada e me fazia questionar se eu realmente estava no espaco certo, ao passo que, quando as
conversas se direcionavam para as questdes de The Hobbit - kou/EvD, o envolvimento, a dedicacao e a seriedade
dessas mesmas pessoas me impressionavam e me faziam querer ir mais adiante. O fato de ver jogadores de dife-
rentes idades, cidades, profissdes, tdo interessados em um jogo aliviava um pouco a sensagao de culpa difundida
na ideia do senso comum de jogos como ‘perda de tempo’.

Com minha evolugdo, fui promovida ao cargo de oficial e na sequéncia fui adicionada ao grupo “Oficiais Base
Gods”. Quando entrei, existiam 16 participantes. Alguns permanecem até hoje, embora ndo joguem mais. Outros
ja ndo participam tanto, mas se apresentam sempre que a alianca necessita de uma ajuda extra. Eles se mantém
nesse espaco de sociabilidade pela amizade gerada durante os anos de participagdo no game. Isso é explicita-
mente estimulado pela regéncia como forma de manter os lagos. Como diz o préprio lema da alianga, “juntos
somos eternos Gods”.

Talvez pelo meu perfil como player mais discreta, pela seguranca de ter evoluido mais no jogo, e estando em
um grupo mais seleto, aos poucos fui me sentindo mais a vontade para participar das discussoes, fora a necessi-
dade de cumprir o compromisso implicito atribuido a minha fungao de oficial, de me posicionar em certos assun-
tos demandados pela regéncia. A essa altura eu ja me sentia ‘em casa’ e, estimulada pelas mudangas ocorridas no
proprio game, fui participando cada vez mais de conversas que muitas vezes estavam longe de ter EvD como tema.

Nesse grupo, é comum haver longas conversas permeadas por muitos emojis, indicacées de musicas, bandas,
filmes e séries televisivas (a figura 7, por exemplo, apresenta um didlogo que surge quando um dos membros
posta o link para um videoclipe), assim como no grupo geral, do qual me desfiliei antes. Qualquer tema que des-
pertasse o interesse de dois ou mais participantes podia se estender. Exemplos de assuntos que sempre renderam
muita conversa sao a série de v Game of Thrones e indicacdes de musicas e filmes, além de bate-papos triviais
sobre nossas atividades etilicas nos finais de semana ou, simplesmente, brincadeiras divertidas com o auxilio de
memes, fotos, videos e dudios feitos pelos préprios aliados ou disponiveis na internet.

Com minha total participacdo no grupo dos oficiais, fui falando cada vez menos no chat da alianca dentro
de EvD, mesmo no espaco reservado aos oficiais. Se antes eu preferia usar o tempo que dispunha so6 para jogar e
estar no game, agora era como se eu nutrisse minha vontade de jogar nesses grupos do WhatsApp e entrasse no
jogo especificamente para executar tarefas, salvo algumas excecdes e momentos de conversas com algum outro
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jogador que preferia, assim como eu no inicio, ndo participar dos grupos nas redes sociais. Pode-se dizer que, na
medida em que minha participagdo aumentou nos grupos da alianga no WhatsApp, diminuiu minha interacdo nas
chats rooms de EvD e observei que essa mudanga também ocorreu com meus companheiros.

Por fim, fui adicionada para participar, como uma espécie de ‘estagiaria’, do grupo dos regentes da Gods, com
a funcdo de ajudar, aprender e substituir algum membro, caso houvesse necessidade. Ao final deste artigo, fui
novamente promovida, desta vez ao cargo de vice-regente, o que mais uma vez estimulou minha permanéncia nos
grupos do WhatsApp e deu um novo félego ao game.

Consideracoes finais

O relato preliminar que apresentamos nos traz algumas questdes importantes para pensarmos como as comuni-
dades de jogo sdo lugares de cultura e sociabilidade: i) os jogadores crescem e evoluem mais rapidamente quando
participam de uma alianga/guilda; ii) as aliangas/guildas possuem, além do aspecto instrumental, uma dimenséo
social de pertencimento e compromisso mutuo; iii) os espacos de sociabilizacdo oferecidos dentro do game séo
insuficientes para as necessidades comunicacionais dos jogadores, por isso eles recorrem a grupos de aplicativos
como o WhatsApp; e iv) os grupos da aplicativos como o WhatsApp trazem elementos extrajogo, proprios do coti-
diano dos jogadores, que também sdo importantes para a sociabilizacao.

Nos grupos das comunidades de jogo criados no WhatsApp, observamos uma intensificacdo do compartilha-
mento de informacgdes sobre o game (como montar os melhores herois, obter as maiores pontuagdes nos torneios
etc.) e de interagdes que nem sempre tém o jogo como referéncia. O game é o foco, mas a partir dele surgem outros
elementos relacionados a temas diversos, ja que os grupos funcionam como uma extensdo permanente do jogo, 24
horas por dia, inclusive porque as aliancas contam com membros que estdo sob os fusos horarios mais distintos. E
0 game sempre a mdo, sem necessariamente estar dentro do jogo, mesmo que o player esteja no seu ambiente de
trabalho ou estudo, ou ainda em outras situagdes sociais, como reunides offline de amigos ou familiares.

Em termos interacionais, é como se toda a comunicagdo entre os aliados tivesse migrado do jogo para um
aplicativo de mensagens instantaneas, o que, de alguma maneira, ndo deixa de esvaziar as trocas comunicacio-
nais dentro do game. O “circulo magico” do jogo, de que nos fala Huizinga (2007), é entdo estendido para as ativi-
dades cotidianas dos participantes, aumentando a complexidade da func¢éo social do jogo de intersubjetividade
e interacao referida por Pearce (2011). Os grupos do WhatsApp potencializam a sociabilidade proporcionada pelo
jogo e reforcam o desenvolvimento de redes e habilidades sociais, caracteristico das player communities, mas que
vdo além do proprio jogo, problematizando a ideia de Caillois (1990) de que a contaminag¢édo do game com a vida
cotidiana dos jogadores levaria ao fim do proprio jogo.

Em nosso relato é possivel perceber os mecanismos de associacdo que Taylor (2006) observa nas guildas, exclu-
sivamente no ambiente do game, transpostos para grupos de um aplicativo de mensagens instantaneas. As guildas
ou aliangas, assim como a mafia, possuem uma estrutura do tipo familiar baseada na reputacdo, na confianca e na
responsabilidade. A Gods of War se encaixa na descricdo de guilda do tipo familiar e ndo uma ‘super guilda’, o que
deve ter facilitado o ingresso da jogadora novata, aceita por indicacdo e ndo por reputagao, ainda que, provavel-
mente, o histérico dela tenha sido analisado por eps. Ao longo do tempo, a jogadora foi demonstrando cada vez mais
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responsabilidade e acabou ganhando a confianca da regéncia, ao ponto de galgar posi¢cdes —oficial, conselheira e,

por fim, vice-regente—.

Diante de tudo isso, podemos dizer, ainda que preliminarmente (devido a abordagem adotada, baseada em

memodrias), que a crescente utilizagdo de grupos do WhatsApp para conectar membros de uma alianga de um game

como o EvD nos parece ser uma das evidéncias de como a comunidade de jogo pode sobreviver para além do jogo.

N&o apenas isso. Ela pode sobreviver ao fim do préprio game, como testemunhou Pearce (2011) no caso do Uru. Da

mesma forma, os companheiros da Gods of War também acreditam que a alianga sobrevivera a despeito do jogo

chegar ao seu fim, pois “juntos serdo eternos Gods”.
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