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Consideracgoes iniciais

Com o aparecimento de videojogos como os Massively Multiplayer Online Role Playing
Games (MMORPGs), na década de 90, dé4-se o inicio de uma relagdo mais préxima entre
consumidor e produtor: o jogador é chamado a tomar decisdes acerca dos conteddos
que quer ver inseridos no MMORPG que utiliza. Esta relagdo de maior proximidade
implica uma negociagdo mais ou menos constante da ‘realidade virtual’, onde os féruns
de discussdo aparecem como ferramentas centrais que possibilitam aos utilizadores dar
a conhecer aos administradores de jogo as suas mais diversas necessidades. Assim,
levantam-se questdes acerca do papel do jogador, pois, se noutros contextos ele se
remetia a passividade, no contexto dos MMORPGs, torna-se um elemento ativo que
procura ‘reclamar’ a sua ‘realidade de jogo’. Este novo papel coloca em causa estruturas
de jogo rigidas, nas quais era suposto usufruir-se apenas de um espago fechado com
regras e normas pré-definidas e imutéveis. Deste modo, conceitos como ‘cultura de
convergéncia’ e ‘cultura participativa’ tornam-se uteis para compreender as mudangas
a que os videojogos tém vindo a estar sujeitos, em que a proximidade, a negociagio e a
moldagem constituem conceitos emergentes.

Neste contexto, e face a centralidade que o conceito de circulo magico adquiriu, desde o
seu aparecimento no Ambito da obra Homo Ludens (1938) até aos dias de hoje, parece-
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nos pertinente contestar alguns dos seus pressupostos, tendo em conta os vérios
processos de apropriacdo que foi conhecendo. A constatacdo de uma clara separagio
entre aquilo que é real e aquilo que é jogo deixou de constituir uma evidéncia,
perdendo ainda mais validade quando se aplica ao contexto especifico dos MMORPGs. E
neste sentido que de seguida se discute a apropriacdo do espaco de jogo levada a cabo
pelos jogadores, que se tornam agentes ativos no processo de moldagem do espago
virtual de que usufruem, onde a constante tensdo que se vai estabelecendo no processo
de moldagem a ‘dois ritmos’ (jogo e jogadores) traz consigo a necessidade de (re)pensar
o terreno virtual, que se torna um espago negociado por diversos agentes interessados
em fazer valer a sua vontade.

1. Circulo magico: O jogo enquanto elemento isolado?

Passados quase oitenta anos do langamento da obra Homo Ludens, de Johan Huizinga
(1938), a sua importincia permanece uma evidéncia, como corroboram os debates mais
recentes em torno do conceito de jogo. Alguns desses debates podem ser encontrados
na recente obra Playful Identities: The Ludification of Digital Media Cultures (Frissen et al.,
2015), que retine contributos de um niimero significativo de autores de referéncia nas
dreas dos “New Media” e “Game Studies”. Os autores realizam um update 3 obra de
Huizinga e ddo a conhecer a versdo 2.0 da mesma, onde os erros ou bugs presentes
numa primeira versio so corrigidos, face a emergéncia de fenémenos sociais como o
advento da internet, a crescente massificagdo de videojogos e o crescimento da
industria em torno deles.

Com o crescente desenvolvimento do computador, das consolas, dos telemdveis e de
outros artefactos tecnoldgicos, o jogo, de uma forma geral, e os videojogos, em
particular, enfrentaram diversas transformagGes e passaram a assumir novas facetas,
tendo-se massificado e tornado parte integrante do dia a dia de um nimero expressivo
de pessoas em todo o mundo.

Estas transformagdes contribuiram para relancar alguns dos pressupostos sobre os
quais Huizinga assentou a sua obra. Um desses pressupostos diz respeito ao conceito de
circulo mégico, que se refere, como se vera, a separacdo que existe entre o espago de
jogo e o espaco onde se desenrola a vida real.

Com base em algumas afirmagGes realizadas por Huizinga no livro em causa, é possivel
tornar clara tal distin¢do: “o jogo ndo faz parte da ‘vida normal’, da vida ‘real’. E como
que uma passagem para o exterior do ‘real’, para uma esfera de atividade tempordria,
dotada de uma ordem prépria (...) estdo sé a ‘fazer de conta’ (2003: 24).

Neste sentido, existem espacos especificos para que o jogador possa imergir num
mundo a parte daquele que envolve o quotidiano, tais como “a arena, a mesa de jogo, o
circulo mégico, o templo, o palco, a tela, o court de ténis e o tribunal” (Huizinga, 2003:
26). Todos eles servem para que se dé uma total imers3o, onde o role play ganha sentido.
Tais lugares ‘mdgicos’ ou ‘ndo lugares’, pela sua existéncia subjetiva, aparentam assim
ser caracterizados por um completo isolamento. Estamos, portanto, perante lugares
onde “imperam regras especiais” (Huizinga, 2003: 26).

Desta forma, o jogo constitui uma pausa na vida quotidiana, distinguindo-se desta pelo
lugar e pela duragdo que ocupa, sendo no lugar que reside a ‘magia’. Para Huizinga, o
jogo produz ordem num mundo imperfeito. Neste mundo, as imperfei¢des do ‘real’
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ficam de fora. O autor chega a afirmar que ao jogar “somos diferentes e fazemos as
coisas de maneira diferente” (2003: 28). Neste sentido, surge uma defini¢io para o
conceito de jogo:

7

0 jogo é uma atividade voluntaria, ou uma ocupagio, que tem lugar dentro de

certos limites estabelecidos de tempo e lugar, de acordo com regras livremente

aceites mas estritamente vinculativas, e que se institui como um fim em si mesmo,

sendo acompanhado por um estado de espirito de tensdo e de alegria, bem como

pela consciéncia de ser ‘diferente’ da ‘vida normal’ (Huizinga, 2003: 45).
Com base nesta linha de pensamento, segundo a qual Huizinga aparenta adotar uma
postura de separagio entre o jogo e o real, o seu conceito é mais tarde adotado e sdo-lhe
atribuidos sentidos e significados especificos. Tal como é referido por Calleja (2010) e
Stenros (2014), o conceito de circulo mdgico foi sendo (re)apropriado por diversos
autores, acabando por se afastar do contexto em que se encontrava inserido, no qual o
jogo é valorizado enquanto fenémeno cultural.

Katie Salen e Eric Zimmerman (2003) realizam tal processo de apropriagdo do conceito
e passam a aplicar o mesmo ao contexto especifico dos jogos digitais. Para os autores, o
circulo mégico é definido como: “In a very basic sense, the magic circle of a game is
where the game takes place. To play a game means entering into a magic circle, or
perhaps creating one as a game begins” (2003: 95).

Face a tal defini¢do, emergem algumas questdes: como podemos caracterizar a barreira
que separa o espaco real do espaco de jogo? Estamos na presenga de um circulo
completamente fechado ou permeavel? O jogo pode ser entendido como um mundo
isolado ou como uma extenséo da vida real? Que elementos podem ‘quebrar’ o circulo?

Entrar no circulo magico implicaria, desde logo, aceitar e seguir as regras do jogo,
sendo que sé desta forma seria possivel o circulo cumprir a sua principal fungdo
‘mégica’, a de transportar o ser do real para outro mundo (o de jogo) e torna-lo parte
integrante do mesmo. Ora, a ndo aceitacdo e/ou o ndo cumprimento de tais regras
levaria, necessariamente, a uma quebra com a realidade de jogo e, portanto, o jogador
seria incapaz de continuar a ‘vestir’ o seu personagem.

A ‘batota’, como vulgarmente se designa o ndo cumprimento das regras ou as formas de
as contornar, representaria assim um tipo de agdes que conduziriam o circulo a perder
a sua ‘magia’. Ou seja, se aquele que joga encontra forma de mudar as regras do jogo,
alterando-as em seu beneficio (ou nio), a imersdo no mesmo fica em causa e o circulo é
rompido. Porém, em nosso entender, parece fazer mais sentido inserir a ‘batota’ e todo
0 ato de contornar as regras e normas dentro do préprio espirito de jogo, pois é
exatamente o ato de procurar negociar ou moldar a realidade de jogo que demonstra
que o jogador, em determinadas circunstincias, acaba por ser exterior ao mesmo®.
Deste modo, a ‘batota’ é parte integrante do jogo e ndo o destrdi; o jogo ndo acaba
porque se praticou ‘batota’, apenas ganha novos contornos, dai existirem as sangdes e
as penalizagdes. A alteracdo das regras pode produzir efeitos benéficos para a
jogabilidade e para o préprio jogo.

Seguindo esta linha de pensamento, e assentando no pressuposto de que ndo podemos
separar os dois mundos em causa, o circulo magico tem vindo a ser alvo de diversas
criticas efetuadas, de forma mais ou menos direta, por autores como Steinkuehler
(2006), Malaby (2007), Consalvo (2009), Kiicklich (2009), Ang, Zaphiris e Wilson (2010),
Calleja (2010), Fassone (2015), Jordan et al. (2016), Duggan (2016)% Para estes, ndo faz
qualquer sentido afirmar que as regras que se aplicam na vida real desaparecem ou
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deixam de ter pertinéncia no espaco de jogo; as barreiras entre o real e o virtual sdo
difusas e ndo existem por si so.

Além disso, e de forma algo paradoxal, é possivel encontrar na obra de Huizinga (2003)
momentos em que o autor coloca em causa a separagio entre o espaco real e o de jogo,
que pode “a qualquer momento, escapar ao controlo dos jogadores” e onde a “fronteira
entre o que é ‘a brincar' e o que é ‘a sério’ é sempre fluida” (2003: 24). Assim, na
presente andlise, opta-se por olhar para o conceito de circulo mégico tal e qual foi

adotado por Salen e Zimmerman (2003).

1.1. O circulo magico no contexto especifico dos MMORPGs

Quando falamos em Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs),
referimo-nos a um tipo de videojogos onde “thousands of players connect to a server
using special client software. This software renders the fictional world like the software
of a normal computer roleplaying game (Dormans, 2006: s/p)”.

Este tipo de jogos, inseridos na categoria dos role playing games (RPG) - jogos onde o
jogador interpreta um personagem num suposto mundo a parte -, tem as suas bases
fundacionais na primeira edigio de Dungeons & Dragons, de Gary Gygax e Dave Anderson,
publicado em 1974 (Dormans, 2006; Herndndez Pérez, 2012). Assim, as narrativas
criadas com recurso a papel e lapis ddo lugar aos RPGs, que se prendem com a transi¢do
de tais narrativas para o contexto virtual (Herndndez Pérez, 2012).

Apds esta transicdo, os RPG evoluem em diferentes dire¢Ses - numa delas emergem os
MMORPGs (Dormans, 2006). O primeiro MMORPG com sucesso comercial foi o Ultima
Online, langado em 1997. Apds este primeiro sucesso, os MMORPGs continuaram a
cativar cada vez mais utilizadores e deram lugar aquilo que autores como Achterbosch,
Pierce e Simmons (2008: 12) descrevem como uma segunda geracao de MMORPGs, que
apresenta algumas diferencas face a primeira: “Second-generation MMORPGs have
generally improved on the graphics and interface of the first generation, since they
were able to look back on the successes and failures of older titles and improve upon
them”. E exatamente nesta segunda geracio que se insere o videojogo que se ird

analisar na sec¢do seguinte, o World of Warcraft (WoW).

Se pensarmos neste tipo especifico de (video)jogos, a ideia de isolamento anteriormente
explorada torna-se, consideravelmente, mais dificil de ‘defender’. Pois vejamos, os
MMORPGs possibilitam aos jogadores, através de diversas formas (e. g., féruns de
discussdo), negociar a realidade de jogo, moldando a mesma consoante as suas
necessidades. Para que tal negociacio ocorra, o jogador tem que ser critico em relagio a
realidade sobre a qual negoceia, ‘despindo’ assim o personagem para poder adotar uma
postura critica.

Portanto, defende-se que o jogador, no contexto especifico dos MMORPGs, nio
consegue entrar totalmente no espirito do role playing. Assim, esta interpretagdo de
papéis ndo passa de uma ilusdo criada por este género de videojogos com o intuito de se
destacar face a outros, passando ao consumidor um atestado de originalidade.

Os MMORPGs nio podem, de todo, ser entendidos como mundos isolados que se afastam
ou criam uma rutura com o quotidiano. Os MMORPGs sdo, pois, extensdes do Homem e
ndo uma realidade que comega quando a outra acaba, como refere Calleja (2010), ao
destacar a dificuldade de separar o espago real do espago virtual.
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Ora, a existéncia de uma negociagdo da realidade de jogo e, consequentemente, das
regras e normas que o regem, no se enquadra na conceptualizacdo de circulo magico.
A total imersdo no espago de jogo implica que se interiorizem as regras e normas ja
pensadas e estabelecidas pelos criadores. Neste sentido, a existéncia de um espago que
pode ser pensado e moldado pelos principais intervenientes (criadores/responsaveis
pela manutengio e jogadores) escapa a uma conce¢do que se torna generalista ao
procurar tracar uma leitura de uma realidade complexa, multifacetada e
multidimensional.

O debate que se procurou desenvolver nesta seccdo serve de base para introduzir o
ponto que se segue. Neste, abordar-se-4 o jogo enquanto extensio do real, passivel de
moldagem. Como se ver4, tal processo de moldagem sé é possivel porque o jogador tem
a capacidade de trazer para o espago de jogo elementos do real, rompendo assim com a
barreira que delimita o circulo e quebrando a sua ‘magia’.

2. A entrada num novo paradigma: a apropriagao do
espaco de jogo

A relagio de maior proximidade que se tem vindo a estabelecer entre consumidor e
produtor, ao nivel da moldagem do espaco de jogo, trouxe consigo profundas mudangas
também na indudstria de videojogos. Existe atualmente uma maior preocupac¢io em
inserir o jogador no processo de construgio e manutencdo do terreno virtual de que
usufrui. O videojogo que optdmos por explorar exemplifica-o. A moldagem que é
inerente a este género de videojogos aparece como sendo paradoxal, pois, se o jogo
necessita, por um lado, de a promover para que continue a inspirar os jogadores, por
outro, as constantes negociaces e reivindicagdes do terreno virtual dificultam a
regulagio do mesmo.

E neste sentido que conceitos como o de ‘cultura de convergéncia’ enquanto ‘cultura
participativa’, acabando por descrever tal aproximacdo, marcam a entrada num novo
paradigma, no qual questdes relacionadas com propriedade, praticas de jogo corretas e
incorretas, e entendimentos implicitos ou explicitos entre consumidores e as industrias
culturais adquirem destaque. Desta forma, a inovagdo pode surgir dos produtores, mas
também dos consumidores, que passam a ter um papel ativo na construgio da sua
prépria realidade virtual. Como refere Hector Postigo, a entrada neste novo paradigma
conduz a que:

Consumers (not only fans), producers, media, and creative minds converge to make

production in the cultural industries a two-way street; where innovation can come

from consumers as easily as from producers of content (2008: 60).
Os videojogos representam um espago propicio a que os jogadores possam exercer
moldagem, em que diferentes géneros, como “real time strategy (RTS), role playing
games, or first person shooters (FPS)”, sdo agora pensados e desenhados para que o
jogador possa (co)produzir o jogo (Postigo, 2008: 60).

Tendo em consideragdo o cardter reducionista do circulo maégico, Constance
Steinkuehler (2006), referindo-se especificamente aos MMORPGs?, constata a
aproximagdo que se tem vindo a estabelecer entre a indudstria cultural e os
consumidores, apontando também para a existéncia de um espaco de negociagdo. Este
espaco resultard da constante interacdo que se vai estabelecendo entre criadores/
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designers e jogadores. Assim, importa perceber que o jogo ndo é um terreno pré-
definido onde o jogador apenas deve entrar e ‘vestir’ um novo personagem, deixando
de lado todo o ‘capital’ que transporta consigo no quotidiano. Muito pelo contrério, o
jogador é chamado a participar na construgio da sua prépria realidade de jogo. Esta
construcio partilhada do espago de jogo vem democratizar o processo de produgio e
manutenc¢io do mesmo, favorecendo deste modo o terreno virtual. Assim, o jogo
adquire a possibilidade de ir ao encontro dos jogadores que dele usufruem, permitindo
que se sintam parte integrante do mesmo.

Corroborando esta perspetiva, Henry Jenkins (2006) aponta para a existéncia de uma
‘cultura de convergéncia’ enquanto ‘cultura participativa’. Nesta, o consumidor
aproxima-se do produto de que usufrui, passando a ser parte integrante do processo de
produgdo e nio apenas do processo de consumo. Tal convergéncia é verificavel no
contexto dos MMORPGs, em que o papel do utilizador ultrapassa o mero ato de jogar. Os
préprios designers deste tipo de videojogos tém vindo a perceber o potencial de uma
légica de colaboragio, tal como referem Raposo e Morais (2010).

Deste modo, foram dados importantes passos no que toca ao desenho dos videojogos e
ao papel que é esperado por parte dos jogadores. A existéncia de estruturas de jogo
demasiado rigidas com histdrias definidas a priori d4 lugar a espagos de negociagio, nos
quais cabe ao utilizador construir o seu préprio terreno de jogo. Os criadores deste tipo
de videojogos optam, assim, por motivar os jogadores a criarem as suas proprias
experiéncias e a construirem as suas comunidades virtuais.

7

Segundo Jenkins (2006), é importante para a sobrevivéncia dos MMORPGs que os
jogadores se sintam parte integrante de todo o processo que envolve o jogo, tornando-
se os sentimentos de posse e pertenca importantes aliados. E este o grande desafio das
editoras e produtoras de videojogos como os MMORPGs: conseguir manter o controlo
do jogo e ao mesmo tempo fornecer a sensagdo de que os jogadores sdo parte integrante
do mesmo, podendo contribuir para a sua evolugéo (Glas, 2013: 42).

0 videojogo Doom (1993) representa um dos primeiros MMORPGs a possibilitar uma
maior interagdo e participagdo por parte dos utilizadores, sendo que a prépria empresa
disponibilizou na internet contetidos que permitiam alterar alguns aspetos do
videojogo, nomeadamente o cddigo fonte usado na criacdo de niveis, texturas e sons,
bem como os niveis iniciais do jogo para download. Mas, tal como havia sido referido
anteriormente, é em 1997, com o videojogo Ultima Online, que comega o fenémeno das
role playing communities. Mais tarde surgem novos MMORPGs, como o Everquest (1999) e o
Anarchy Online (2001), que seguem esta nova tendéncia que se prende com a coprodugio
e a consequente apropriacio do jogo pelos utilizadores (Klevjer, 2008; Raposo e Morais,
2010).

Atualmente um dos MMORPGs de maior sucesso comercial é o World of Warcraft,
preocupando-se, também ele, em fornecer aos seus jogadores a possibilidade de
fazerem parte do jogo, fazendo deles construtores da sua prépria realidade. Esta
preocupacio é comprovada por Glas (2013) em Battlefields of Negotiation, ao apontar para
o videojogo World of Warcraft como promotor de um espago de cooperagdo; existe,
assim, uma ‘cultura participativa’ em que os jogadores ultrapassam o mero papel de
consumidores, tornando-se (co)produtores do produto de que usufruem.

Porém, para o jogo e para a sua evolugdo, nem toda a moldagem é positiva e nem todos

participam da mesma forma, existindo diferentes niveis de negociagdo. A ‘cultura
participativa’ onde se insere o World of Warcraft vem romper com a distingao tradicional
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que se estabelecia entre produtor e consumidor (Jenkins, 2006). Nesta desintegracio, os
jogadores tornam-se ‘prosumers’ (Glas, 2013: 38) e o0 jogo evolui tendo por base todos os
que nele interagem, constituindo o conflito uma constante, o qual se estabelece nio sé
entre jogadores e produtores/responséaveis pela manutengio do jogo, como também
entre os préprios jogadores. No fundo, tanto o jogo, na sua expressdo mais vasta, como
os jogadores se constituem como stakeholders: agentes interessados em fazer valer a sua
vontade e em fazer a sua visdo de jogo prevalecer. Ainda que possam existir diferentes
valores e interesses associados as diversas partes que o regulam, o jogo necessita destas
contradi¢des que o ‘alimentam’ e o tornam, nas palavras de Glas, um verdadeiro
battlefield of negotiation, em que diferentes opinides e assimetrias de poder ddo lugar a
um terreno negociado (Glas, 2013: 41).

Os varios niveis de negociagdo podem ir desde o ignorar as metas do jogo para que
apenas se possa explorar o terreno, o que dificilmente serd visto como um problema
para outros jogadores ou para a Blizzard Entertainment (editora e produtora do World of
Warcraft), até a utilizagdo do jogo por parte de jogadores para ganhar dinheiro ou a sua
modificagdo através de patches’, o que pode gerar controvérsia e ir contra as regras do
jogo (Glas, 2013). Ainda que a editora possa procurar conduzir os jogadores a tomarem
determinadas acdes dentro do espago de jogo, em detrimento de outras, consideradas
como sendo menos aceitéveis, os jogadores conseguem contorna-las e apropriar-se do
jogo. Glas (2013) chega mesmo a referir que ainda que seja a Blizzard a detentora, na
realidade o jogo acaba por pertencer também aos jogadores que nele interagem.

As negociagbes que ocorrem dentro e fora do espaco de jogo podem conduzir a
cooperagio, mas também ao conflito, o que acaba por dificultar a tarefa de regular esta
realidade em constante ‘caos’. Tais negocia¢des tém por base as vdrias visbes que os
jogadores possuem acerca das caracteristicas do jogo, de como deve ser jogado e de
como deve evoluir. Para autores como Jenkins (2006), Glas (2013) e Prax (2015),
videojogos como o World of Warcraft tém vindo a evoluir também como resultado das
negociagdes que sdo inerentes a um MMORPG. Um exemplo do ‘brago de ferro’ que por
vezes se estabelece entre jogadores e designers é relatado por Glas (2013), ao referir o
facto de a Blizzard ter sancionado uma ferramenta de exploragdo do terreno de jogo que
havia sido usada por diversos jogadores.

Contudo, a existéncia de um ambiente controlado por parte de uma entidade externa
pode agradar a um determinado tipo de jogadores que aprovam a forma como o jogo foi
e tem vindo a ser desenhado. Desta forma, a ‘cultura de convergéncia’ enquanto
‘cultura participativa’ encontra as suas limitagGes, e a dicotomia tradicional entre
consumidor e produtor ganha destaque. Os produtores e consumidores nem sempre se
encontram em oposi¢do ou em harmonia; existem diferentes tipos de jogadores com
diferentes interesses e perspetivas de jogo: enquanto uns procuram moldar a sua
realidade virtual, outros preferem deixar esse papel para os designers de jogo (Glas,
2013: 177). Assim, é importante perceber que generalizar a participagdo possui
determinados entraves que devem ser tidos em consideragio.

Como se tem referido, os jogadores aparecem como elemento-chave no que diz respeito
a moldagem dos MMORPGs, pelo que se torna necessario aludir ao conceito de modders.
Este diz respeito as alteragbes ou adigdes efetuadas pelos fis de um determinado
videojogo (Postigo, 2008; Sotamaa, 2010). Empenhados em negociar a realidade virtual,
na perspetiva de Postigo (2008), estes jogadores podem trazer beneficios para o terreno
virtual. Porém, e ainda que as inddstrias culturais estejam conscientes da importancia
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de o jogador ter a percecdo de que pode moldar o seu préprio jogo e disponibilizem
formas para que tal se possa tornar possivel, nem sempre os jogadores optam pela
moldagem de uma forma que agrade os ‘verdadeiros donos’ do jogo em questio, o que
gera conflitos.

2.1. Os foruns de discussao enquanto espago de moldagem e
negociagao do jogo

Uma das principais formas de participar na moldagem e negociagdo da realidade de
jogo decorre da utilizagdo dos féruns de discusséo. Estes servem para que os jogadores
comuniquem entre si e, em comunidade, tomem decisdes acerca das necessidades
emergentes para as quais o jogo ainda ndo possua uma resposta. Contudo, o potencial
destes féruns nio se esgota nas futuras necessidades dos jogadores; os féruns também
servem para que o jogador compreenda melhor o jogo e ultrapasse obstdculos, através
das experiéncias de outros (Johnson, 2006).

Nesta investigacdo, a andlise de conteddo dos discursos que ocorrem nos espagos de
discussdo® demonstrou a existéncia de negociagdo. Os discursos podem incidir sobre
‘dicas’ direcionadas para os administradores/criadores do jogo, acerca de possiveis
mudancas da realidade de jogo, estejam estas relacionadas com acréscimos, extingdes
ou aperfeicoamentos. Estas sugestdes de mudangas sdo verificiveis em diversos
comentarios.

Os comentdrios selecionados abrangem um alargado leque de tépicos que demonstram
algumas das preocupagdes dos jogadores, que podem ir desde sugestGes de melhorias a
nivel gréfico ou de conteddos - “eu tenho uma sugestio que acho que seria bom para as
pessoas que ndo tém montaria rdpida, colocar um trem que anda por dentro das
cidades” (Lukyira, 2014) -, até sugestdes ao nivel do comportamento que os
responsaveis pela regulagio do jogo e os préoprios jogadores devem adotar - “vocés sdo
representantes da Blizzard (...) e é esperado que vocés conhecam sobre a Blizzard, sua
infra e o jogo” (Hyperon, 2011). Também é possivel encontrar comentarios que passam
pelo apelo a existéncia de ferramentas que permitam que os jogadores sejam ouvidos
por entidades com capacidade para atuar - “o qudo seria dificil termos um meio de
comunicagio exclusivo para sugestdes?” (Elygor, 2013) -, até opinides mais radicais que
apelam a mudangas significativas que conduziriam a mudangas estruturais - “acho que
td na hora de dar uma repaginada em (tudo) no WoW (OPINIAO MINHA)”
(Pandorachion, 2013). Todos estes comentérios, e muitos outros, demonstram que os
jogadores se interessam, de facto, por negociar o terreno de jogo; muitos deles chegam
mesmo a contribuir com manuais que facilitam a forma de atuar perante o mesmo -
“Ola Meus Amigos! (...) Resolvi fazer um guia bacana sobre o que usar em cada luta de
So0 sendo Warrior. Sugestdes e criticas serdo bem-vindas!...” (Metallyca, 2013).

Independentemente de produzirem ou nio um real impacto na forma como o jogo
evolui, os féruns de discussdo servem para dar a conhecer as preocupa¢des de quem
dele usufrui, pelo que a sua anélise podera trazer grandes mais-valias, quer para os
criadores/responsaveis pela manutencio do jogo, quer para os préprios jogadores, que
se podem identificar ou afastar das propostas, expondo também as suas opinides.
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3. O processo de moldagem/negociagao do espaco de
jogo

Em nosso entender, e partindo do pressuposto de que existe uma ‘cultura de
convergéncia’ que se traduz numa ‘cultura participativa’, no contexto dos MMORPGs,
interessa perceber de que forma se desenvolve o processo de moldagem do terreno de
jogo, dado que este processo coloca em causa a ideia de um circulo mégico, no qual o
jogador entra e se abstrai do quotidiano.

Para compreender melhor tal processo, interessa evidenciar o contributo de Raposo e
Morais (2003), que apontam para quatro fatores condicionadores da participacdo. Em
primeiro lugar, as ‘questdes normativas’, que remetem para a existéncia de ‘amarras’
ou condicionantes externos que podem restringir em demasia a criatividade das
comunidades de jogadores e a capacidade para os mesmos negociarem o dominio
virtual; em segundo, o ‘sentido de pertenca’, que assenta na existéncia de interesses e
objetivos convergentes (o facto de o jogador se sentir integrado numa determinada
comunidade virtual poderd contribuir para uma maior participagdo); como terceiro
fator, a valorizacdo da partilha ou a ‘reciprocidade’, assente na premissa de que a maior
ou menor contribuigdo e participacdo do jogador estard dependente do proveito que o
mesmo retira do jogo; e, por fim, a ‘literacia da informagdo’, entendendo-se que as
competéncias de produgio do jogador - ou seja, “a capacidade do utilizador produzir
conteudos para a Internet, bem como interpretar, consumir e desfrutar dos mesmos”
(2010: 4) - poderido dificultar ou facilitar e promover a negociacdo do espaco ‘lidico’.
Ligado a todos estes fatores encontra-se o processo de adaptagio ao jogo, que constitui
o elemento central que podera promover ou restringir a participacio dos jogadores.

Associado ao processo de adaptacio ao jogo estdo também as diferentes motivagdes que
os jogadores encontram para participar no processo de moldagem. Neste sentido,
Sotamaa (2010) aponta para cinco motivagbes centrais que estdo na base da moldagem
levada a cabo pelos modders. Tais motivagbes poderdo ser aplicadas a diferentes géneros
de videojogos. A primeira motivacdo - ‘playing’ - prende-se com a necessidade de o
jogador conseguir retirar o maximo prazer do videojogo, criando desta forma novos
conteddos (como terrenos ou objetos de jogo) que o complementem - esta motivagdo
encontra-se associada a ideia de que o jogo podera ser melhor, ainda que o jogador ja
retire prazer do mesmo. A segunda e terceira motivagGes - ‘hacking’ e ‘researching’ -
dizem respeito a necessidade de perceber a forma como o jogo funciona e de explorar o
seu processo de criagdo e manutengdo, sendo vista como crucial para determinados
jogadores. A quarta motivacdo identificada - ‘artistic expression’ - prende-se com a
necessidade de os jogadores se quererem expressar através da moldagem do jogo,
podendo variar entre as afirmagdes estética e politica. Por fim, ‘cooperation’: como o
préprio nome indica, os jogadores que introduzem alteracdes valorizam a troca de
experiéncias e conhecimentos com outros jogadores, constituindo a participag¢do ou o
mero contacto com féruns de discussdo uma mais-valia. Todas estas motivagdes podem
vir a alterar-se no decorrer do tempo, sendo também importante realcar que um
jogador que molde a realidade virtual pode possuir mais do que uma motivagdo. Muitas
vezes, as competéncias ou interesses que os jogadores vdo adquirindo no decorrer das
suas vidas no espaco offline acaba por influenciar a forma como interagem no espaco
online, tal como refere Sotamaa (2010).
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Jé Postigo (2007), através de uma andlise ao género ‘first-person shooter’, aponta para trés
grandes motivagbes que estardo por detrds da moldagem do espago de jogo e que
facilmente se adequam ao contexto dos MMORPGs: a necessidade de o jogador, através
de um esforgo artistico, trazer algo de ‘belo’ ao jogo - muito ligada esta motivagio a
‘artistic expression’, identificada por Sotamaa (2010); a necessidade de os jogadores se
identificarem com o jogo e, portanto, a consequente necessidade de o tornar um espago
que é ‘seu’; e a oportunidade de conseguirem um emprego na industria de videojogos.

No entanto, nem Postigo (2007) nem Sotamaa (2010), ao elencar os fatores que motivam
a moldagem, nos apresentam uma hierarquizagio do peso de cada um. Sera de admitir,
por exemplo, que a ‘artistic expression’ e a oportunidade de conseguir um emprego na
industria de videojogos n3o sejam motivagdes centrais, e, ao invés, se destaquem
algumas das restantes. Perceber o que, efetivamente, mais move os jogadores a
participarem parece-nos uma questio relevante e, naturalmente, indissocidvel de um
conhecimento mais aprofundado sobre as varidveis que condicionam essa participagdo.

Tais condicionantes e motivagbes podem dar lugar a diferentes formas de atuagio por
parte dos jogadores. Na presente andlise, é atribuido destaque aos féruns de discussao,
sendo que a participagdo nos mesmos podera advir dos varios fatores que foram sendo
expressos. Se pensarmos no jogador que criou um guia para ajudar os restantes
jogadores a saber a que tipo de objetos virtuais devem recorrer para conseguir
melhores resultados, podemos sugerir que a motivagdo ‘playing’ podera estar por detras
deste processo de moldagem, bem como a ‘cooperation’, sendo que o prazer que o
jogador retira do jogo o pode conduzir a criar novos conteddos, e, portanto, a partilhar
as suas experiéncias com terceiros.

No fundo, a presente andlise visa exatamente contribuir para facilitar a compreensio
das vérias formas que os jogadores encontram para negociar o jogo. Estas formas de
participagdo contribuem assim para desconstruir a ideia por detras do circulo mégico,
sendo que a existéncia de um espaco fechado que nio permite uma negociagio ou
moldagem n3o constitui uma evidéncia no caso dos MMORPGs e, particularmente, do
WoW. Os comentdrios nos féruns de discusséo sdo disso exemplo.

Neste sentido, e de forma a simplificar a leitura que se pretendeu explorar no presente
artigo, apresenta-se a seguinte figura:
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FIgURA 1: Processo de moldagem da realidade de jogo (elaboragado propria a partir dos contributos de
Postigo, 2007; Raposo e Morais, 2010; Sotamaa, 2010)

0 esquema apresentado sintetiza assim a linha de pensamento que se procurou seguir.
Com base na critica a um conceito que assenta no pressuposto de uma clara separagio
entre o espago de jogo e o espago onde ocorre a vida real que, como se procurou
mostrar, se torna redutor (principalmente no contexto dos MMORPGs), adotam-se os
conceitos de ‘cultura de convergéncia’ e ‘cultura participativa’ para dar a conhecer a
forma pela qual videojogos como os MMORPGs se regulam atualmente. Tal regulagdo
tem na base um processo de moldagem a dois ritmos (entre jogadores e criadores/
responsaveis pela manuten¢do do jogo), que, por sua vez, implica um processo de
adaptacdo por parte do jogador. Apds tal processo, este jogador pode ser influenciado
por um conjunto de condicionantes e motivagdes que o conduzem (ou nio) a participar.

Este esquema visa contribuir para a compreensio de um fenémeno relativamente
recente, mas que tem adquirido uma grande expressdo. Porém, é necessario referir que
existe uma grande multiplicidade de possiveis varidveis (fatores internos e externos ao
jogador), bem como presumiveis interagbes entre elas, que poderdo condicionar a
participagdo, tornando-se relevantes no processo de moldagem. Em todo o caso, sera
sempre o cruzamento das condicionantes com as motivagbes que determina a forma
como o jogador participa.

Consideragoes finais

O conceito de circulo mégico adaptado ao contexto especifico dos MMORPGs torna-se,
em nosso entender, claramente reducionista. A linha que distingue o real do virtual é
difusa e o jogador atua perante o jogo ao introduzir elementos do real. Acresce ainda
que o jogador conquista a possibilidade de moldar o jogo face as suas necessidades e
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com isso torna-se crucial analisar a forma como o jogo evolui, tendo por base as
negociagdes que se vao estabelecendo entre os diferentes agentes interessados.

Tal como destaca Glas (2013), no contexto do World of Warcraft, os jogadores possuem
diferentes visdes de jogo, acerca daquilo que ele deve ser, da maneira como nele devem
jogar e da forma como o mesmo deve evoluir. Neste sentido, o grande desafio que
videojogos como os MMORPGs enfrentam na atualidade, e previsivelmente no futuro,
prende-se com a necessidade de equilibrar de forma sustentdvel as diversas visdes de
jogo, quer dos jogadores quer dos criadores/responséveis pela manutengio do jogo, de
forma a torna-lo atrativo para um mercado em constante mudanga.

Ainda que possa existir uma certa tensdo, que se estabelece entre as normas
comunitdrias criadas pelos jogadores e as regras que sdo pensadas pelos designers, tal
tensdo acaba por estruturar o jogo e possibilitar que o mesmo v4 ao encontro das
necessidades, quer dos produtores quer dos consumidores. Os féruns de discussdo
afiguram-se como ferramentas centrais que ddo voz as necessidades emergentes dos
novos consumidores, intitulados de prosumers. No caso do World of Warcraft, existe uma
clara preocupacio em valorizar as opiniGes dos jogadores, o que demonstra que a
cooperacio entre produtor e consumidor ji é uma realidade que s6 tenderd a tornar-se
mais evidente.

Por detrds do processo de moldagem existe um conjunto de fatores que acabam por
condicionar e motivar o jogador a participar, onde a expressdo de tal participacdo
coloca em causa a ideia de fechamento e de espago nio negociado (circulo mdgico) e d4
lugar aos conceitos de ‘cultura de convergéncia’ e de ‘cultura participativa’, sendo que
estes ajudam a contextualizar a forma como a moldagem ocorre. Neste contexto, é
possivel encontrar jogadores que pretendem reivindicar o espago de jogo e participar
ativamente no seu desenvolvimento.

Assim, o jogador possui no ambito dos MMORPGs um espaco de intervencio que conduz
a que o jogo possa adquirir novos contornos. E, futuramente, tenderdo os limites e as
barreiras impostas aos jogadores a diminuir ao ponto de desaparecer? A questdo
encontra-se relacionada com a dificil tarefa que tém os MMORPGs atuais: conseguir
equilibrar as vontades dos jogadores com as necessidades do jogo. E, ainda que ndo
exista uma resposta fechada, parece fazer sentido apontar para o refor¢o da
flexibilidade e da interatividade, sem que com isso o0 jogo perca de vista as suas metas.
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NOTAS

1. Existem diversos elementos visiveis que quebram o circulo, como, por exemplo, o facto de um
jogador, através do chat do jogo, contar uma anedota que ouviu no espago offline ou o facto de
discutir com os colegas sobre situagdes que ocorreram no seu quotidiano.

2. Neste sentido, é interessante remeter para a linha de pensamento seguida por José Machado
Pais (1986: 45), quando refere que a ciéncia, tal como o jogo, ocorre, também ela, num “circulo
limitado em que transcorre a agio determinada por regras de protocolos de movimento”. Porém,
ao afirmar que “também a ciéncia, porque ludica, opera relativamente isolada” e que “a
sociologia da vida quotidiana parece necessitar de se mover em dois campos de jogo ou em dois
campos paradigmaticos”, acaba, de certa forma, também ele, por questionar os limites do circulo
magico.

3. O autor analisou o videojogo Lineage e provou que o mesmo constitui um claro exemplo de
negociagdo, onde o jogo que havia sido pensado pelos designers acaba por ser ‘ultrapassado’ e
(re)criado pelos utilizadores que nele interagem.

4. “The term participatory culture contrasts with older notions of passive media spectatorship.
Rather than talking about media producers and consumers as occupying separate roles, we might
now see them as participants who interact with each other according to a new set of rules that
none of us fully understands...” (Jenlins, 2006: 3).

5. Programa usado para atualizar ou corrigir um software.

6. Analisou-se o seguinte férum de discussdo: http://us.battle.net/wow/pt/. Através da selecdo
do campo ‘Féruns’ e de seguida ‘Geral’, a pesquisa realizou-se com base na palavra ‘sugestdes’.
Ap6s os resultados da pesquisa, e de forma aleatéria, procuraram-se os tépicos que abrangessem
um leque alargado de preocupagdes dos jogadores.

RESUMOS

Este artigo visa identificar e caracterizar algumas das grandes mudangas que tém conduzido a
necessidade de (re)pensar o papel do jogador face a videojogos como os Massively Multiplayer
Online Role Playing Games (MMORPGs). Partindo da critica ao conceito de circulo mégico e tendo
por base os diversos contributos tedricos de quem concebe os MMORPGs como um espago de
negociagdo que aproxima produtores de consumidores (Jenkins, 2006; Steinkuehler, 2006; Klevjer,
2008; Consalvo, 2009; entre outros), pretende-se demonstrar a moldagem a que este tipo de jogos
estdo sujeitos, particularmente o videojogo World of Warcraft. Para tal, e tendo por base uma
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analise a um férum de discussdo do videojogo em questdo, procura-se evidenciar as situagdes em
que a negociacio da realidade de jogo esteja presente. Por fim, apresenta-se uma proposta que
sistematiza as contribui¢des tedricas e estrutura o processo que estard na base da moldagem dos
MMORPGs.

This article seeks to identify and characterize some of the major changes that have led to the
need to (re)think the role of the player regarding video games such as the Massively Multiplayer
Online Role Playing Games (MMORPGs). Based on the criticism of the magic circle concept and on
several theoretical contributions pointing out the MMORPGs as a space of negotiation that draws
producers and consumers together (Jenkins, 2006; Steinkuehler, 2006; Klevjer, 2008; Consalvo,
2009; among others), we intend to demonstrate the molding to which this type of games are
subjected, particularly in the video game World of Warcraft. A discussion forum of World of Warcraft
was analyzed in order to highlight situations in which the negotiation of the game’s reality is
present. Finally, we systematize the theoretical contributions and discuss the process underlying
the molding of MMORPGs.
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