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ESTRUTURAS COMUNICACIONAIS NOS MMOG’S
As conexdes entre o mundo real e o virtual

Pablo Cezar Peixe Laranjeira®

Resumo

Os MMOGs sao um categoria/estilo de jogo eletrénico virtual online capaz de suportar
centenas de milhares de jogadores simultaneamente. Em seus mundos, existem sistemas
econbmicos e regras sociais proprias, exigindo a socializacdo entre os jogadores através de
importantes processos comunicacionais, permitindo que a comunicacdo ocorra em VAarios
estagios/niveis. O objetivo deste trabalho € analisar os tipos de comunicacdo existentes
entre os jogadores dentro e fora dos mundos virtuais dos MMOGs. Para tal sera usada obras
ligadas ao tema para o apoio tedrico metodoldgico, como também analises sustentadas no
método Observador Participante.
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Os jogos sempre constituiram uma forma de atividade prdpria do ser humano,
assumindo ao longo da historia, diversos significados e tomando diferentes definicGes,
sejam elas, antropoldgicas, culturais e educacionais. Segundo Vigotsky (1989), os jogos
propiciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Elementos

que surgem a partir da interagdo humana.

Na visdo antropoldgica, 0 jogo ndo toma forma de comportamento ou experiéncia
observavel, mas de uma idéia, uma relagdo estabelecida a partir das injungbes do meio.
Huizinga (2001) considera o jogo como elemento da cultura, assumindo importancia nas
praticas sociais que tendem a criar um espirito comunitario entre 0s participantes. Para esse

autor, é no divertimento do jogo que resiste toda a analise e interpretacdes logicas.

Os jogos estdo presentes em todos os niveis culturais de aprendizado (ciranda, pedo,
bolinhas de gude, futebol, entre outros). Nas tendéncias mais atuais, relacionadas com a
cibercultura, os jogos eletronicos possuem destaque, pois abrangem todas as classes sociais,
diversas faixas etarias e qualquer condicdo de etnia. Estdo presentes nos celulares,

fliperamas, mini-games, videogames, computadores, televisores e etc.
A internet e os MMOG’s

A era atual, dominada pelo fluxo de informacGes, tem mudado drasticamente as
concepcdes acerca do individuo, da sociedade, da economia. Como conseqiiéncia dessas
mudangas, muda-se a maneira de se ver o mundo, como também a dindmica das relagdes
sociais. Nessa nova Era, aponta-se a internet como a tecnologia que mais influenciou estas
transformacdes, pois permitiu a conexdo entre os povos, 0 compartilhamento de
informacBes, e a construcdo coletiva de novos conhecimentos. A internet acelerou e
intensificou as relages sociais do homem contemporaneo, no qual o tempo e 0 espaco ja
ndo sdo mais medidas métricas exatas. Podemos estar em dois ou mais espacos sociais
digitais a0 mesmo tempo, cada um com suas delimitagcbes e regras organizacionais que

devem ser respeitadas.

Eis alguns exemplos: blogs, Orkut, Twiter, portais, espagos corporativos empresariais,
bancos on-line (e-bank), entre outros espacgos sociais virtuais propiciados pela Internet

global. Segundo Castells (1999), trata-se de uma sociedade em rede, conectada, existente
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em diversos ambientes virtuais denominados por Di Felice (2009) como “habitar atdpico”,

que estdo em constante transformacao.

Os jogos eletronicos, “games”, chamados MMOG’s (Massively Multiplayer Online
Game) sdo jogados somente online, capazes de suportar centenas de jogadores
simultaneamente, utilizam um espaco na Internet, no qual pode haver diversos mundos,
compartilhados por todos os jogadores. Estes mundos possuem mercados, lojas, arenas,
casas, bancos, quase todos os elementos do mundo real. Com essas caracteristicas, 0s
MMOG’s simulam ambientes complexos, nos quais jogadores de diversos lugares se
conectam em um mesmo mundo, tendo diversas experiéncias produzidas pelo jogo. Para
jogar nesses mundos virtuais, 0s jogadores necessitam interagir com os demais, simulando
comportamentos e criando novas relagdes sociais. Ou seja, existe uma vida social dentro
dos jogos eletrénicos on-line. Tais jogos incluem uma variedade de estilos de jogabilidade e
sdo representantes de varios géneros de jogos, como corrida, estratégia, simulador de vidas
e etc. Segundo Sousa (2010):

O aparecimento da internet e o barateamento dos computadores seriam responsaveis pela
origem do género online e do modo multiplayer massivo. A criagdo dos jogos em rede

(games online) é o marco para a difusdo de uma nova forma de experiéncia de interacéo e
entretenimento mediada por dispositivos informacionais (Sousa, 2010:18-19).

Os MMOG’s, constituindo-se numa vida social paralela ao mundo real, permitem que
jogadores se ajudem e compitam, através de ferramentas de comunicacao escritas ou orais.
Sendo assim, esses jogos online, além da competicdo, estimulam um agrupamento social de
cooperacao, pois € a partir da colaboragdo entre os jogadores que se consegue avangar nos
desafios e conquistas fornecidas pelo jogo.

O tempo investido no jogo também auxilia no desenvolvimento de habilidades e
competéncias, ja que a evolucdo do seu personagem o torna cada vez mais especializado ou
“poderoso/destaque” dentro do espago digital. A medida que vai evoluindo no jogo, o
jogador vai conquistando renome e prestigio entre os jogadores, assumindo uma outra vida
paralela. Sobre a realidade criada pelos jogos online, Azevedo (2009) afirma:

Realidade paralela, os MMOG’s interferem cada vez mais na vida real dos jogadores,
mostrando-se como espago para comunicacédo, disseminacao de cultura e, principalmente, de
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socializacdo. Enfim, um fenbmeno da cibercultura e um campo de estudos bastante
promissor. Ndo sdo somente um jogo, mais uma segunda vida. (Azevedo, 2009:219)

O inicio do sucesso do género MMOG’s teve repercussdao mundial através do
lancamento do jogo denominado Ultima Online construido por Richard Garriott em 30 de
setembro de 1997. Até entdo os jogos eram baseados em textos, e o0s participantes
organizados em salas de bate-papos rudimentares. O Ultima Online renovou o mundo dos
jogos, pois introduziu um complexo mundo imersivo grafico em que os jogadores teriam
que desenvolver habilidades especificas, tais como mineragéo, artesanato, alquimia, alfaiate
entre inimeras outras profissdes, iniciando-se um processo de troca de habilidades entre os
participantes. Por exemplo, se o jogador fosse um guerreiro e tivesse sua espada quebrada
em campo batalha ele teria que procurar, nas aldeias ou cidades virtuais, outro jogador
especializado em consertar espadas, geralmente um ferreiro. A forma de pagamento pelo
conserto da espada poderia ser em moedas de ouro, ou em outros casos, trocas de favores.
Encontramos nessa situacdo, elementos de interacdo, comunicacdo e socializagéo,
elementos necessarios nesses novos espacos digitais. Conforme Lévy (1999):

Um mundo virtual pode simular fielmente 0 mundo real. Pode permitir ao explorador que
construa uma imagem virtual muito diferente de sua aparéncia fisica cotidiana. Pode simular
ambientes fisicos imaginarios ou hipotéticos, submetidos a leis diferentes daquelas que
governam o mundo comum. Pode, finalmente, simular espagos ndo-fisicos, do tipo

simbdlico ou cartogréafico, que permitam a comunicacao por meio de um universo de signos
compartilhados. (Lévy, 1999:72)

Comunicacao, interacao e interatividade

Como visto anteriormente, nos dias de hoje ja € possivel a interacdo entre jogadores a
distdncia pela maquina, num mesmo mundo criado, gracas a internet. No entanto, as
barreiras da interatividade dos jogos eletronicos estdo cada vez mais sutis, pois as
ferramentas desenvolvidas pelos institutos tecnoldgicos com o objetivo de aperfeicoar a
interatividade e aproximar os jogadores estdo cada vez mais acessiveis e faceis de usar.

Permitindo cada vez mais o exercicio da comunicacdo, na interag&o.
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A comunicacao rege todas as relacGes sociais existentes nos jogos eletronicos. Nesse
sentido, durante um jogo online é possivel haver varios tipos de comunicacdo entre 0s
jogadores, seja um bate-papo sobre a vida cotidiana, seja sobre davidas do proprio jogo, ou
planejamento de estratégias. Segundo Wolton (2004), existem trés “niveis” para a palavra
comunicagdo, que sdo reflexivos na relagdo entre comunicagdo e sociedade. S&o elas a
Direta, Técnica e a Social. Esses trés eixos definidos representam bem a estrutura

comunicacional dos MMOG’s.

A Comunicacdo Direta € livre e aberta, existente nas relacdes sociais, tanto de
individuo para individuo, como de individuo para o coletivo. E o aspecto antropoldgico da
comunicacgédo, trocando livremente informagdes com o outro, criando assim modelos
culturais da sociedade. E a interagio do eu com o todo. A Comunicagio Técnica é formada
a partir do conjunto de técnicas (ferramentas e equipamentos) que surgem como novas
tecnologias, quebrando a limita¢do da Comunicacio Direta. E a comunicagio mais rapida, a
distancia, e mais global (ex.: telefone, televisao, radio, informatica e etc.). A Comunicacédo
Social (funcional) é um eixo das relacdes existentes entre a Direta e a Técnica, surgindo a
partir de uma necessidade, a do crescimento desenfreado das relagfes globais.

Dentro dos MMOG?s, os trés niveis descritos por Wolton estdo sempre se cruzando.
Os jogadores conversam uns com os outros (Direta) através de softwares de comunicagédo
(Técnica) como o Skype?, como também, a0 mesmo tempo, pela comunicacdo escrita
através de chats on-line, nativos dos jogos. Elaborando estratégias, compartilhando
assuntos interpessoais, debatendo assuntos técnicos sobre 0 jogo, sdo exemplos comuns de
comunicacdo entre os jogadores. Essa comunicacdo acaba por incentivar o surgimento de
uma série de conjuntos de relacdes sociais (Social), seja por afinidade, ou por concordancia
de idéias. Lembrando que essas etapas ocorrem em varios sentidos, com auxilio direto da

interacdo entre jogadores e das facilidades interativas das plataformas midiaticas (Técnica).

A comunicacdo ocorre através da interacdo humana gerando novos ciclos de relagdes
sociais. Nos jogos eletronicos esses canais de ligacdo sdo auxiliados pela interatividade

presente em sua programacao. Seja por icones ou pelo proprio som ambiente, os MMOG’s

? Software que permite a comunicaco entre os jogadores simultaneamente por canais de audio.

6° Interprogramas de Mestrado em Comunica¢ao da Faculdade Casper Libero
http://www.casperlibero.edu.br | interprogramas@casperlibero.edu.br



O
mestrado

- CASPER LIBERO

possuem diversas ferramentas que facilitam a interacdo humana, consequentemente
gerando relagOes sociais. Fora dos jogos as interagdes continuam a ocorrer entre 0S
jogadores, através de blogs, sites de relacionamento, foruns dos clés, inclusive através de

encontros presenciais em ambientes pablicos.

Interatividade e interacdo sdo conceitos semelhantes, mas ndo totalmente iguais.
Alguns pesquisadores utilizam o termo interatividade como um sinénimo de interacdo,
outros como um caso especifico de interagdo, a interacdo digital. A interacdo se refere as
relagbes humanas, enquanto a interatividade diz respeito as relacbes entre homem e
maquina (Lévy, 1999). Interacdo é definida, por Primo e Cassol (1999), como sendo as
relagbes de influéncias mutuas entre dois ou mais individuos, que altera o outro; a Si

proprio; e também a relacéo existente entre eles.

A interacdo acelera a difusdo da informacdo, sendo compartilhada de forma
instantdnea, atraves de diversos meios. Como um fluxo intenso, a informacdo salta de
espaco em espaco, reproduzindo a propria informacdo. Segundo De Felici (2009), a
sociedade digital apresenta-se como uma sociedade feita de fluxos comunicativos e de
interacbes homens-maquina que anulam a distin¢do analdgica entre o0 emissor e o receptor.
Nesse sentindo, o social passa a ser um produto da interagdo entre maquinas comunicativas,
do fluxo de informacdes e por fim, das inteligéncias coletivas, conceituadas por Lévy

(1998) em seus estudos.

Ainda sobre a importancia da interacdo, segundo Negroponte (1995), os jogos
eletronicos, sdo caracterizados pela interacdo através de uma interface, um meio, ou uma
plataforma mediadora nédo atual, pela qual os jogadores podem interagir. Quanto maior
forem as possibilidades de uso dos jogos virtuais eletrdnicos, maior € a interatividade.
Desse modo, a mensagem oferece ao usuario interceptar de maneira direta o
desenvolvimento da interacdo. Fortalecendo o conceito, interacdo ndo € uma ocorréncia
momentanea, ndo € uma resposta isolada a um estimulo isolado; € um processo persistente

de acdo e reacdo (Chinoy, 2002:54).
Thompson (1998) entende que interacdes mediadas “implicam o uso de um meio
técnico (papel, fios elétricos, ondas eletromagnéticas, etc.) que possibilita a transmissao de

6° Interprogramas de Mestrado em Comunica¢ao da Faculdade Casper Libero
http://www.casperlibero.edu.br | interprogramas@casperlibero.edu.br



e mestrado

E CASPER LIBERO
informacgdo e contetdo simbdlico para individuos situados remotamente no espago, no
tempo, ou em ambos” (Thompson, 1998:78). Portanto, se a interagdo face a face

(presencial) implica um contexto de co-presen¢a, 0 mesmo ndo ocorre com os envolvidos

na interacdo mediada por computador, especialmente, via Internet.

No entanto, Lévy (1999) informa que os jogos oferecem diversos niveis de
interatividade, como também as tecnologias de comunicacéo (TV, telefone, por exemplo),
se encontram em diferentes niveis. Os conceitos que podem ser medidos, por “eixos” que
fazem a relacdo da “mensagem” entre o usuario e o dispositivo de comunicagdo usado, sao:
a da reciprocidade da comunicacdo; da virtualidade; da implicacdo e da apropriacdo da
mensagem (conteudo). No caso dos MMOG's seria o Nivel “todos-todos”, onde os jogos
desse nivel permitem aberturas das narrativas, ja que as possibilidades jogadas podem ser

combinadas, discutidas e negociadas.
Método

O objetivo primordial desse trabalho é relatar como a comunicagao entre os jogadores
de um jogo eletrénico do tipo MMOG acontece e que dispositivos auxiliam a interacéo
entre esses jogadores. Como 0s jogos eletrénicos sao midias que constantemente estdo em
reconfiguracdo, foi considerada pertinente a escolha de um método que pudesse fornecer
um angulo mais interno dentro dos mundos virtuais. Para esse empenho foi escolhido o

método observador participante.
A escolha do jogo

Para execucdo desse trabalho foi escolhido o jogo eletrénico Dungeons & Dragons
Online: Eberron Unlimited (abreviado nas comunidades virtuais como DDO) lancado no
inicio de 2010 e desenvolvido pela americana Atari. A justificativa da escolha desse titulo
se da pelo fato de que todo o enredo do jogo eletrbnico é baseado nas regras e nos
ambientes fantasticos do Dungeons & Dragons® que é um RPG” de mesa com a tematica de

* Dungeons & Dragons ao pé da letra significa “Masmorras & Dragdes”, no Brasil, o piblico em geral
absorveu com o nome Caverna do Dragdo, gracas a uma animagdo/desenho com o0 mesmo nome, que fez
muito sucesso na década de noventa entre as criangas e jovens.

* Role Playing Game “jogo de interpretagdo de papéis”.
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fantasia medieval, com varias ragas e povos, desenvolvido originalmente por Gary Gygax e
Dave Arneson, e publicado pela primeira vez em 1974 nos EUA pela editora americana
TSR. Um ponto que contribui para a escolha do DDO como objeto de estudo € a quantidade
de ferramentas interativas disponiveis no jogo, auxiliando a todo 0 momento a socializacéo
entre 0s jogadores em varios niveis comunicacionais. O jogo demanda que os jogadores se
comuniquem o tempo todo, sejam para trocas comerciais, para execugdo de tarefas

coletivas ou conversas cotidianas.

Durante trinta e seis anos 0 mundo de Dungeons & Dragons foi adaptando-se e
reconfigurando-se, saltando em diversas plataformas midiaticas: como cinema, desenhos
animados, revistas em quadrinhos, brinquedos, internet com os blogs e os sites de
relacionamento. A idéia central do jogo se mantém mais viva do que nunca, gracas a essa
convergéncia midiatica. Segundo Jenkins (2008), o fluxo de conteudo que transita em
maultiplos suportes, através de diversos espacos midiaticos, permite que o publico migre e
continue a consumir a “idéia” de diversas maneiras diferentes, e a retro alimentar o mundo

fantastico através dos fas.

O universo de Dungeons & Dragons contempla jogadores de todas as faixas etarias.

O socidlogo Steven Johnson (2005), debatendo sobre os beneficios dos videogames e desse
jogo em questdo, faz o seguinte comentario quando ainda ndo existiam jogos on-lines:

Tema é a imaginacdo e que permite que vocé crie um personagem — algumas vezes chamado

de avatar - e interaja com milhares de outros avatares controlados por outros seres humanos,

conectados ao jogo pela Net. Imagine uma versdo de Dungeons & Dragons onde vocé esta
jogando com milhares de estranhos por todo mundo. (Johnson, 2005:22).

Procedimento

Através do método da observacdo participativa, 0 autor deste trabalho jogou durante
dois meses 0 MMOG Dungeons & Dragons Online: Eberron Unlimited. Por ter um foco
em que o pesquisador entra no nucleo do objeto pesquisado, outras areas técnico-cientificas
se utilizam e atualizam esse método para levantar informacBes mais pertinentes
relacionadas ao comportamento social dos individuos com seus respectivos grupos, em

varios espacos sociais coletivos. Segundo Peruzzo (2005):
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A observacgdo participante — ou investigacdo etnogréafica — realizada com a finalidade de
observar comportamentos das pessoas em relacdo aos meios de comunicacdo pressupde a
insercdo do pesquisador no ambiente investigado (uma familia, uma gangue, uma
comunidade)... (Peruzzo, 2005:136)

Durante o tempo da pesquisa sessdes de jogo “in-play ” foram gravadas (pelo fraps®) e
catalogadas. Apds analise do material coletado, foi possivel verificar alguns niveis

comunicacionais.
Resultado da observacéo

DDO e um jogo eletronico que enfatiza o desenvolvimento das ferramentas
comunicacionais que serdo descritas a seguir de acordo com a evolugdo do jogo durante os
dois meses de observacdo. O jogo possui um territdrio exclusivo para os iniciantes. Nesse
espaco 0 proprio jogo vai “conversando” com o jogador, através de varios recursos
interativos que vai ensinando o participante a jogar e a interpretar varios signos/icones

comunicacionais do jogo.

Para a comunicagdo com outros jogadores o jogo oferece trés ferramentas de

comunicagéo: os chats, o correio eletronico e o painel social.

1) Os chats no game funcionam através da escrita para direcionar a comunicagao entre
0s jogadores. O jogador pode configurar o espago que 0s receptores da mensagem estéo.
Por exemplo, o jogador envia uma mensagem de ddvida ou de solicitacdo, esta mensagem
pode ser direcionada para todos 0s jogadores que estdo on-line, apenas para 0s membros do
seu grupo, ou enviados com exclusividade para os membros do cld. Como utiliza a escrita,
0 espaco dos chats é usado para localizacdo e para didlogo simples entre os jogadores. O

jogo utiliza estes mesmos chats para fornecer informacdes diarias sobre o jogo.

2) O correio eletrdnico do DDO funciona de maneira similar aos e-mails
convencionais. A principal diferenca é que no e-mail do jogo, além da comunicacdo, o
jogador pode anexar itens ao e-mail, enviando diretamente para outro jogador. Podem ser
realizadas negociacdes com outros jogadores, iniciando diferentes relacionamentos a partir

desse comércio interno ficticio do jogo.

> Software especifico para gravacio de partidas nos games.
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3) A terceira delas considerou-se como a mais importante. E a barra de opgdes

chamada “Social Painel”. Essa barra é dividida em quatro estruturas de acesso:

a) Grouping: espaco reservado para criacdo de grupos temporérios entre os jogadores
para o cumprimento das missdes do game. Qualquer jogador pode iniciar a formacao do
grupo, 0 que no jogo é chamado de Party. O lider do grupo faz uma solicitacdo
descrevendo um perfil para entrar no grupo, os jogadores on-line que estiverem buscando
grupos e que possuem o perfil indicado podem clicar para solicitar a sua entrada. O lider,
entdo, analisa e decide se aceita ou recusa o0 pedido. Esse processo algumas vezes demora,
pois para que O grupo avance no jogo é necessario haver jogadores com habilidades
essenciais, como por exemplo, destravar armadilhas. Com o grupo formado,
automaticamente o jogo ativa o “team speak”, que ¢ um sistema de comunicagao digital por
audio, nativo do jogo. Os grupos podem suportar até sete jogadores simultaneamente.
Durante a formacdo do grupo, os participantes interagem, ndo mais pela comunicacao
escrita, mas pela comunicacéo oral. O jogo nesse momento ganha outro nivel de interacao e
interatividade, pois o audio aproxima os jogadores, pois através da comunicacdo oral é
possivel distinguir com mais exatiddo as emocBes do outro (riso, tristeza, raiva). Como
também desprende o jogador do teclado, pois suas maos ficam livres para 0 movimento do
personagem virtual, acelerando as decisGes, a elaboracdo de estratégias, e as conversas

interpessoais.

b) Guild: espaco reservado para a socializacdo exclusiva do cla que o jogador
pertence. Como pesquisador participante, em alguns momentos tentei ser aceito nesses
grupos maiores, de preferéncia em clas com jogadores que falam a lingua portuguesa. Até
que depois de varias missGes com sucesso, fui aceito no cla denominado Matadores de
Aluguel LTDA. Nesta esfera de relacionamento os jogadores ja possuem confianga para a
troca de informagdes pessoais, como Orkut, facebook, MSN e etc.

c) Friends: esse ¢ um espaco dedicado aos amigos. A ferramenta lhe informa se

alguém da sua lista ficou on-line, e, em que ambiente 0 amigo se encontra dentro do jogo.
d) Who: Ferramenta de busca livre para encontrar outros jogadores com perfis
diferentes. Todos os jogadores on-line naquele momento entram na busca.
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Estas sdo as ferramentas comunicacionais do jogo DDO. N&o h& como progredir
nesse jogo sem utiliza-las, pois s6 é possivel obter éxito na jornada se o jogador estiver
inserido em um grupo, seja fico ou temporario. Para que essas relacbes ocorram a

comunicacdo é indispensavel.
Consideracoes finais

Nos MMOG’s a comunicac¢ao ¢ multilateral, gerada através de inimeras interagdes, a
partir da interatividade fornecida pelo jogo. Dentro dos MMOGs, as imagens, as falas, os
textos narrativos e 0s mecanismos de interatividade possuem um papel muito importante,
pois mediam a relacdo entre os jogadores/usuarios e entre o0s jogadores e a maquina. O que
acaba por gerar relacionamentos por afinidades. O usuario cria e desenvolve “marionetes
virtuais” (Lévy, 1996) que acabam por serem extensdes do proprio usudrio. Essa cria¢do é
feita dentro de mundos virtuais onde a “liberdade” permite um conjunto mais dindmico de
relagbes interpessoais, através de diversos dispositivos comunicacionais existente nos

jogos.

Especificamente em DDO, a socializacdo é imprescindivel para o sucesso individual e
coletivo de cada jogador. Pois, nos desafios encontrados no DDO, requer dos jogadores a
formacdo de grupos. Nesses grupos, as tarefas, responsabilidades e pericias sdo organizadas
e distribuidas entre os membros, atraveés da comunicagdo interna do grupo, seja oral ou

escrita. O fluxo comunicacional é intenso gerando inUmeras relacées.

Portanto, a comunicacdo, a interacdo e a socializacdo sdo necessarias tanto dentro
como fora dos mundos virtuais. As relacBes continuam saltando por outras plataformas

midiaticas, como em muitos casos, existindo no mundo real.
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