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Este artigo analisa a importancia da participa¢do individual para o éxito
coletivo em jogos eletrénicos com base em uma abordagem qualitativa que
articula um estudo netnogréafico no jogo March of Empires— disponivel para
PC e dispositivos méveis — e entrevistas com dez membros da alianga T/e
Belgians. Autores como Aarseth, Atique, Lupton, Juul e Huizinga
compreendem esses artefatos como fendmenos socioculturais, destacando o
papel histérico dos jogos como “circulos magicos” e a relevancia das
comunidades on-line como espagos de pertencimento e sociabilidade. A
investigacdo centra-se na estruturae no funcionamento das comunidades de
Jogadores a partir da colaboragdo, entendida como elemento fundamental
tanto para o sucesso da alianga quanto para a manutengio da coesdo entre
seus membros. Participar de uma alianga permite ao jogador crescer e evoluir
com maior rapidez, mas esse processo exige um compromisso mutuo e
continuo.
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Abstract

Resumen

colaborativas em March of Empires”

This article analyzes the importance of individual participation for collective
success in video games, based on a qualitative approach that combines a
netnographic study of the game March of Empires — available for PC and
mobile devices — and interviews with ten members of the alliance 7T%e
Belgians. Authors such as Aarseth, Atique, Lupton, Juul, and Huizinga
understand these artifacts as sociocultural phenomena, highlighting the
historical role of games as “magic circles” and the relevance of online
communities as spaces of belonging and sociability. The study focuses on the
structure and functioning of gaming communities from the perspective of
collaboration, understood as a fundamental element both for the success of
the alliance and for maintaining cohesion among its members. Joining an
alliance allows players to grow and evolve more rapidly, but this process
requires mutual and continuous commitment.

Keywords: Digital Sociology; Cyberculture; Video Games; Virtual
Communities.

Este articulo analiza la importancia de la participacién individual para el
éxito colectivo en los videojuegos, con base en un enfoque cualitativo que
articula un estudio netnografico del juego March of Empires — disponible
para computadoras personales y dispositivos méviles — y entrevistas con
diez miembros de la alianza The Belgians. Autores como Aarseth, Atique,
Lupton, Juul y Huizinga entienden estos artefactos como fenémenos
socioculturales, destacando el papel histérico de los juegos como “circulos
mégicos” y la relevancia de las comunidades en linea como espacios de
pertenencia y sociabilidad. La investigacién se centra en la estructuray el
funcionamiento de las comunidades de jugadores desde la perspectivade la
colaboracién, entendida como un elemento fundamental tanto para el éxito
dela alianza como para el mantenimiento de la cohesién entre sus miembros.
Participar en una alianza permite al jugador crecer y evolucionar mas
répidamente, pero este proceso exige un compromiso mutuo y continuo.

Palabras clave: Sociologia Digital; Cibercultura; Videojuegos; Comunidades
Virtuales.
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Introducao

Apesquisa sobre jogos eletronicos, também chamados de videogames, jogos de
computador ou jogos digitais, é multidisciplinar e tem mobilizado o interesse dos
mais diversos campos do saber, cada um com suas abordagens e objetivos particulares.
No caso da sociologia, interessa-nos analisar os jogos como microcosmos sociais e as
formas como eles refletem e moldam normas culturais, identidades e valores sociais.
Exploramos, por exemplo, as interagdes, as dinamicas de poder e os comportamentos
em grupo, uma vez que esses artefatos favorecem o surgimento de comunidades
vibrantes, entendidas como agrupamentos sociais caracterizados por alta densidade de
interagdes significativas, dinamismo coletivo e um forte senso de pertencimento entre

seus membros.

Aarseth (2001) observa que os jogos eletronicos existem pelo menos desde a
década de 1960. O primeiro titulo, SpaceVar, foi lancado em 1962, mas somente na
década de 2000 é que os estudos nessa drea emergiram como um campo académico
promissor. Tornou-se uma 4rea relevante justamente por tratar de um fenémeno que é
tanto social quanto cultural, pois, “Parece claro que esses jogos, especialmente jogos
multijogadores, combinam o estético e o social de uma forma que a velha midia de
massa, como teatro, filmes, programas de TV e romances nunca conseguiram”
(Aarseth, 2001).

Os jogos eletronicos multijogadores sdo essencialmente sociais porque foram
projetados para promover interacdes em tempo real. Muitos deles focam na cooperagio,
exigindo que se trabalhe junto para alcangar objetivos comuns, enquanto outros
incentivam a competi¢do a partir da rivalidade entre individuos ou grupos. Outra
peculiaridade desses artefatos é a comunicagdo em tempo real, com o uso de chats de

texto ou de voz para coordenagdo, troca de estratégias e socializagdo.

Muitos games permitem a criagdo de comunidades, conhecidas como aliangas, clas
ou guildas, para que os jogadores possam unir for¢as e competir coletivamente em
eventos. Aqui, o aspecto que mais nos chama a atengdo é a cooperagdo, entre membros,
para o desenvolvimento de habilidades taticas, sinergia e estratégias. Ao participar de
uma alianga, o jogador pode crescer e evoluir mais rapidamente, mas o
comprometimento para o sucesso coletivo precisa ser muituo e continuo. Entdo,
perguntamos: qual a importancia que cada jogador atribui ao esfor¢o individual para
que o grupo atinja seus objetivos? Qual o papel da cooperagdo para a coesdo, integragdo
e harmonia entre seus membros?

Este artigo tem como objetivo discutir a importancia da participagdo individual
para o sucesso coletivo em jogos eletronicos. Para tanto, tomamos como objeto
empirico o jogo March of Empires (MoE), jogado em PC e em dispositivos méveis, para
investigar como se estruturam e funcionam as comunidades de jogo — as aliangas —,

do ponto de vista da colaboragdo. Desse modo, na préxima sec¢do, abordaremos os jogos

Simbidtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 189-170

141




Batista (2025)

eletronicos como um fendmeno sociocultural, com énfase em como esses artefatos se
transformaram a partir dos avangos tecnolégicos. Tal processo possibilitou ndo apenas
a consolida¢do de um setor que mobiliza bilhdes de délares e retine bilhdes de jogadores
em escala global, mas também a expansio de suas dindmicas interativas e
comunicacionais, pois esse fendmeno lidico ocorre sob a égide de um “circulo magico”
(Huizinga, 2007)de divertimento e interagdo com outros jogadores e com os préprios
JOgos.

Em seguida, conceituaremos o que sdo comunidades virtuais e comunidades de
jogo e como os ideais de individualismo e coletivismo podem se aproximar nesses
espagos. Partimos de autores como Simmel, Wellman, Rheingold e Maftesoli para
entender como se estruturam e qual é o papel das comunidades no mundo

contemporaneo, mais especificamente as comunidades de jogos.

Nas notas metodolégicas, explicamos o que é o MoE, definindo qual é sua
narrativa, e buscamos descrever a metodologia adotada na condugdo do estudo que
sustenta este artigo. Adotamos uma abordagem qualitativa, fundamentada na
realizagdo de um estudo netnogréfico com observagdo participante em uma das aliangas
do jogo, The Belgians (T*B), e entrevistas estruturadas com dez jogadores feitas de

modo assincrono por e-mail e pelo correio do préprio aplicativo.

Na se¢do seguinte, apresentamos um relato netnografico detalhado do
funcionamento de MoE e da comunidade 7*B. A partir da observacdo participante,
talamos sobre como é a experiéncia de jogar de forma colaborativa, quais os recursos
disponiveis para interagdo e comunicagdo e sobre a relagio jogador-alianga. Expomos,
também, os principais achados da andlise de conteiido das entrevistas. Por fim,

apresentamos as consideragdes finais.
Jogos eletronicos como fené6meno sociocultural

Nas dltimas décadas, a integragdo das tecnologias digitais as nossas praticas
cotidianas tem ocorrido em uma velocidade impressionante e com os jogos eletronicos
ndo ¢ diferente. Os avangos tecnolégicos, aliados as mudangas culturais e econdmicas e
a popularizagdo de dispositivos conectados, como smartphones, tablets e consoles,
tornaram as midias digitais disponiveis para uma parcela cada vez mais ampla da
populagio.

Em 1995, menos de 1% da populagdo mundial tinha acesso a internet. Em 2023,
esse nimero ultrapassou os 60%, impulsionando significativamente o desenvolvimento
daindustria de jogos eletronicos. Ao longo de cerca de trés décadas, os games deixaram
de ocupar um nicho restrito para se consolidarem como um dos principais mercados do
entretenimento digital. Segundo dados da Newzoo (2024), o ntimero de jogadores no
mundo alcangou 3,3 bilhdes em 2023 — dos quais 335 milhdes localizam-se na América

Latina. No mesmo ano, o setor movimentou US$ 183,9 bilhdes, considerando jogos em
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PC, consoles e dispositivos méveis, o que evidencia tanto sua amplitude sociotécnica

quanto sua relevancia econémica no cendrio global.

O relatério da Newzoo traz um dado importante que indica uma mudanga
significativa na base demografica do publico consumidor de jogos eletronicos, ao
decorrer dos anos: a faixa etédria entre 35-44 é a que mais cresce. Outra constatagio é
que o nimero de mulheres jogadoras esta quase se igualando ao de homens. Mas, de
acordo com a Deloitte (2024, ainda hd muitos desafios a serem enfrentados pelo publico
feminino nesses ambientes, como assédio, bullying e estereétipos. Por isso, muitas

mulheres tém preferido jogos solo, evitando os titulos multijogadores.

No Brasil, de acordo com a PwC (2024), o segmento de games teve um crescimento
de 22,6% em 2022, destacando-se como o terceiro mercado de maior expansdo no
mundo, atrés apenas da India e da Indonésia. As projegdes indicam que a receita gerada
por essa industria no paifs deve passar de US$ 1,8 bilhdo, em 2023, para US$ 3,1 bilhdes
até 2027. A 11" edigdo da pesquisa Go Gamers (2024), realizada com 13,3 mil
participantes de todos os estados brasileiros e no Distrito Federal, mostra que 73,9%

afirmam consumir jogos eletronicos, sendo as mulheres uma discreta maioria (50,9%).

Atique (2013) enfatiza que a velocidade com que as tecnologias digitais vém sendo
integradas as nossas prdticas cotidianas alterou nossa experiéncia social,
proporcionando mais interatividade. Diferentemente dos meios de comunicagdo
tradicionais, que sdo unidirecionais, as midias digitais promovem uma troca bi ou
multidirecional. Isso possibilita a criagdo de comunidades virtuais em que as pessoas se
reinem a partir e ao redor dos mais diversos interesses, independentemente de

barreiras geogréficas ou mesmo linguisticas.

Para ele, os jogos digitais representam uma das formas mais imersivas de
interatividade. Cada decisdo tomada representa uma possibilidade de mudar a narrativa
e a prépria experiéncia do game, pois “o jogo de computador representou uma mudanga
critica nos modos de entretenimento focados em narrativas fixas, lineares e dramaticas
para uma experiéncia de midia constituida por interatividade, resposta continua e
fluidez narrativa” (Atique, 2013:88).

Lupton (2015), por sua vez, analisa de forma abrangente como as tecnologias
digitais, entre elas os videogames, estdo transformando as interagdes sociais, as praticas
culturais e o processo de produgdo de conhecimento no mundo contemporaneo.
Pioneira na utilizagdo do conceito de sociologia digital, novo subcampo da sociologia
dedicado a estudar como essas tecnologias estdo configurando aspectos fundamentais
da sociedade, a autora enxerga as préaticas digitais como formas de socializagdo, lazer e
construcio de identidades.

A andlise do papel histérico dos jogos apresentada por Huizinga (2007) nos ajuda
a compreender a importancia dos games como fendmeno sociocultural. Segundo este

autor, os jogos sdo tdo antigos quanto a humanidade e se constituem um elemento
essencial da nossa cultura. Nascemos homo ludens e convivemos com o ladico desde
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criangas. Brincamos com bonecas, carrinhos, fingimos ser outra pessoa. Quando
crescemos as brincadeiras ganham regras, portanto, ficam mais “sérias”. O “Ludus
abrange os jogos infantis, a recreagdo, as competi¢des, as representagdes litirgicas e
teatrais e os jogos de azar”, explica Huizinga (2007:41).

Ainda de acordo com este autor, o jogo é uma atividade livre, escolhida
voluntariamente, e oferece experiéncias que sdo intrinsecamente motivadoras. Todo
jogo é intenso e possul uma realidade auténoma cuja esséncia é o divertimento. Sendo
uma atividade temporaria, desenvolve-se dentro de certos limites de tempo e de espago,
material ou imagindrio (o “circulo mégico”), e o prémio tem um significado simbélico
que vai além do préprio sentido de vitéria. Mesmo que seja orientado por regras
estritas, existe no jogo um grau de tensdo que é provocado pela indeterminagdo, pois
sempre ha o “acaso”, a “improvisacdo” que surge da interagdo com outros jogadores e
com o préprio jogo.

Talvez por isso mesmo os jogos eletronicos sejam tdo fascinantes e consigam
movimentar, como vimos, cifras tdo impressionantes. Quem joga se permite imergir
em um mundo sagrado, um circulo magico de representagdo e de “taz de conta”. Como
argumenta Juul (2011:12-13), os jogos de tabuleiro e os videogames deixam claro que
ficgdo e regras ndo sdo coisas excludentes. “Jogar um videogame ¢, portanto, interagir
com regras reals enquanto imaginamos um mundo ficticio, e um videogame ¢é um

conjunto de regras e também um mundo ficticio” (Juul, 2011:1).

Nesse sentido, a representagdo no jogo se configura como algo natural e até
desejavel, a partir da performance de identidades variadas. Para Goftman (2007), os
papéis sociais sdo apreendidos e desempenhados de acordo com normas e expectativas
culturais. Ao jogarmos, também experimentamos diferentes papéis, desde heréis até
anti-herdis, adaptando nossas agdes de acordo com cada contexto. O palco é o espago
publico do jogo, que envolve interagdes sociais como batalhas ou colaboragdes em jogos
multijogadores. Nos bastidores, ajustamos estratégias e planejamos nossas proximas
acoes.

No caso das comunidades de jogo, as performances individuais frequentemente se
combinam com as narrativas coletivas dos clas, guildas ou aliangas. Em games como
MOoE, essas narrativas sdo construgdes dinamicas que emergem a partir das interagdes
sociais, dos conflitos e da cooperagdo entre jogadores. Sdo mais do que simples
histérias, pois servem como estruturas sociais que moldam identidades, constroem

lagos e criam sentidos compartilhados.
Comunidades on-/ine e comunidades de jogo

Para entendermos o fendomeno das comunidades de jogo (guildas, clas, aliangas
etc.), precisamos voltar um pouco no tempo e revisitar autores cldssicos da sociologia.

Antes da era moderna, a ideia de comunidade remetia aos agrupamentos humanos
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associados a um territério fisico, marcados pela partilha de valores, costumes e crengas.
Segundo Ferdinand Tonnies (2001), a comunidade tinha como caracteristicas os lagos

afetivos, a proximidade fisica, o entendimento técito, o costume e a tradigdo.

Com amodernidade, esse tipo de arranjo social ndo conseguiu sobreviver em larga
escala. Para Tonnies, no lugar da comunidade surgiu a sociedade como modelo
dominante, fundada nas conveng¢des e nos interesses particulares. J4& para Georg
Simmel (1998), as comunidades tradicionais foram superadas pelas associagoes, de
cardter puramente técnico. Passamos a entrar e a sair dos mais variados grupos sem

perder nossa personalidade, pois ndo hd mais o envolvimento de antes.

Esse pertencimento simultdneo a mdltiplos grupos, ainda que fluidos e
momentaneos, é chamado por Simmel (1964) de intersec¢do dos circulos sociais, um
conceito préximo ao que, muitas décadas depois, seria a multiplexidade para a teoria das
redes, da qual o fil6sofo alemio foi um precursor. Do ponto de vista simmeliano, os dois
circulos primdrios sdo a familia e a vizinhanga, e muitos outros grupos vido surgindo a
partir das similaridades de talentos, inclina¢des, atividades e interesses de cada pessoa.
Esses sdo os circulos secunddrios, chamados de “comunidades de interesse” ou
“associagdes voluntdrias”, calcadas na racionalidade e determinadas por um propésito
— nossas ‘redes” contempordneas. Para Batista (2015:73), o individualismo e a

racionalidade estratégica ja estavam presentes desde a génese dessa teoria.

Simmel (idem) parte da ideia de intersec¢do de circulos sociais para propor o
conceito de soczagdo, entendida como uma “a¢do reciproca entre individuos”, marcada
pela interagdo mutua e continua. A socza¢do contrapde-se a visdo abstrata e estatica de
soctedade como simples agregagdo ou soma de individuos isolados. Para este autor, a
sociedade é sempre um processo dinamico, resultado das relagdes e trocas entre

pessoas.

O pertencimento simultaneo a diversos grupos sinaliza, para Simmel (1964), que
os ideais de individualismo e coletivismo podem se aproximar. Cada grupo tem suas
regras, seus cédigos de conduta e, em caso de transgressio, h4 sangdes, pois os

interesses do individuo ndo podem sobrepujar os interesses do grupo. Vejamos:

Haveria, portanto, padrdes de liberdade e de obrigacdes nos circulos sociais
secunddrios, em alguns até divisdo do trabalho, assim como nas familias, nas
guildas, nas comunidades religiosas etc. A diferenca é que, nos circulos sociais
secundarios, o que mantém os individuos coesos é apenas um critério racional:
solidariedade ou afinidade. Isto é, ndo halagos de parentesco ou vizinhanga, aquilo
que os autores cldssicos costumam chamar de comunidade de vida (Batista,
2015:90).

Enquanto a soczagdo abrange a totalidade das formas de interacdo que constituem
a sociedade, a sociabilidade, outro conceito introduzido por Simmel, refere-se a um tipo
particular de interagdo social que valoriza o prazer da convivéncia em si. E um “jogo

social” que ndo serve a nenhum propésito instrumental, mas a prépria experiéncia de
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socializar. Ocorre, portanto, por pura diversdo, como nas conversas casuais, Nos
encontros sociais, nas festas e, podemos dizer também, nos jogos, sem a necessidade de

criacido de lagos duradouros.

Essa nogdo, focada nas interagdes desinteressadas e prazerosas, guarda uma
relagdo significativa com conceitos mais contemporaneos de comunidade, pois hoje
sabemos que esses grupos ndo morreram totalmente. Continuam orbitando em
espacialidades comuns e se alimentando da solidariedade, mas essas espacialidades ndo
se restringem mais a vizinhang¢a — podem existir comunidades de amigos, de colegas
de trabalho ou mesmo de desconhecidos, ainda que separados por longas distancias.
Diante da suposi¢do de que as conexdes on-line sdo sempre superficiais, Wellman e
Gulia (1999) defendem que as interagdes digitais podem oferecer suporte instrumental,

social e até emocional, de forma semelhante as comunidades presenciais.

Para Wellman (2001), o desenvolvimento das tecnologias de transporte e
comunicagdo provocou o surgimento das redes sociars miltiplas sem base territorial
especifica e, mais recentemente, do individualismo em rede, orientado por redes soltas e
fragmentadas (Wellman, 2012). O autor afirma que a rede social — ou o individualismo
em rede — ¢é a configuragdio dominante nas relagdes sociais contemporaneas.
Atualmente, a unidade primaria de conectividade passou a ser o individuo, em vez da
famflia ou do grupo social tradicional. E justamente esse deslocamento que permite
conceber a existéncia de comunidades difusas, caracterizadas por vinculos flexiveis,
interagdes mediadas por tecnologias digitais e pertencimentos multiplos. Wellman
(2001:228) define comunidade como “redes de lagos interpessoais que proporcionam
soclabilidade, apoio, informagdo, um senso de pertencimento e identidade social’. Essas

redes sdo egocentradas, construidas a partir e ao redor do individuo.

Por outro lado, Maffesoli (2006) identifica um declinio do individualismo nas
socledades contempordneas associado a ascensdo de novas formas de sociabilidade
marcadas pela formacdo de microgrupos. Nesses coletivos, a empatia e o sentimento de
pertenca sdo fortalecidos pelas dinamicas da interatividade e pelos avangos
tecnolégicos, que favorecem a conexdo afetiva e simbdlica entre os individuos. Segundo
o autor, hd uma necessidade crescente de identificagdo e de partilha, representada pela
metéafora das “tribos urbanas” — expressdo que designa uma metamorfose nos vinculos
sociais, orientada menos por estruturas institucionais formais e mais por lacos afetivos,

estéticos e circunstanciais.

E nesse cendrio que se insere a nossa reflexio sobre as comunidades on-line. Como
observa Batista (2015:137), “A maioria dos atributos relacionados a comunidade fisica
aparece nas definicdes mais comuns de comunidade on-line. A diferenga é que nio ha
um territério fisico, mas simbodlico, e as pessoas estdo ali apenas virtualmente”. Essa
ideia remete a compreensdo ampliada de territério proposta por Haesbaert (2007), que
envolve tanto uma dimensdo material quanto simbdlica. Territério é qualquer espaco
(fisico ou virtual) socialmente apropriado. A mobilidade viabilizada por tecnologias
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como o automovel, o avido, o telefone e, mais recentemente, a internet, torna-se central
para a constituicdo da multiterritorialidade, tformulagdo conceitual desenvolvida por
Haesbaert como alternativa a nogdo de desterritorializagdo, frequentemente apontada
como uma das marcas fundamentais do mundo globalizado. Em vez de um

desligamento do territério, haveria uma reconfiguragio territorial plural e simultanea.

Quando passamos a observar as comunidades de jogo, percebemos que o sentido
de pertencimento estd inevitavelmente ligado a esse territério simbdlico e imaginario
que é o préprio jogo, e que inclusive pode sobreviver ao seu fim. Pearce (2011) relata a
incrivel experiéncia da comunidade Uru Diaspora, formada por jogadores do game Uru:
Ages Beyond Myst. Mesmo apés o fechamento dos servidores oficiais, esse grupo
continuou a existir e a persistir como uma comunidade auténoma. A autora descreve
como os membros migraram para outros jogos e plataformas virtuais, reconstruindo
suas identidades coletivas e mantendo suas praticas culturais, em uma demonstragdo

de resiliéncia e criatividade.

Como podemos, entdo, definir comunidade no mundo contemporéaneo? E o que
seria uma comunidade on-/ine? Sdo intmeros os significados desses termos, tanto
sociolégicos quanto ndo sociolégicos. Preece (2000)define comunidades como grupos,
frequentemente associados a um territério, com governanga, interesses, objetivos e
atividades comuns. Essa definigdo também contempla a cooperagio no

compartilhamento de recursos e na satisfagdo das necessidades de cada membro.

Ja comunidades on-line seriam “agregacdes socials que emergem da internet
quando uma quantidade suficiente de pessoas leva adiante discussdes publicas por
tempo longo o suficiente, com suficiente sentimento humano, para formar teias de
relagdes pessoais no ciberespago” (Rheingold, 2000:xx). Batista (2015:140)observa que
a nog¢do de que encontros on-line sdo, sob certos aspectos, tipos de comunidade vem
desde o inicio da internet e persiste até os dias atuais. Lembremos que Rheingold
cunhou o termo “comunidade virtual” ainda em 1987, quando era usuério do Well
(Whole Earth 'Lectronic Link), que j4 foi considerada a comunidade on-line mais influente
do mundo. O sistema, ainda hoje ativo, é organizado em torno de féruns segmentados

por temas de interesse, como artes, saide, musica, politica, jogos etc.

A partir da concepg¢do de comunidade on-lzne desenvolvida por Rheingold,
Kozinets (2012) defende que deve haver um senso de permanéncia ou de contato
recorrente para que a interagdo social seja sustentada. Soma-se a isso um sentimento
de familiaridade entre os membros, baseado na construcio de lagos sociais continuos.
Em uma comunidade on-line, os diferentes niveis e formas de envolvimento variam
conforme a intensidade das interagdes e do grau de identificagdo entre os participantes,
compreendendo desde uma simples troca de informagoes, adogdo das normas culturais
do grupo e maior comprometimento, chegando até a coesdo cultural (Kozinets,
2012:28).

Simbidtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 189-170

147




Batista (2025)

Um dos conceitos-chave proposto por Smith e Kollock (1999)como essencial para
entendermos as implicagdes das interagdes sociais que ocorrem nas comunidades on-
line se refere justamente a questdo da governanga e da autorregulagdo. Estamos falando
da ordem e do controle social, pois também no mundo virtual existem regras e
expectativas a cumprir. Em caso de ndo cumprimento delas, entra em cena a moderagio,

que pode ser exercida por um membro ou por um grupo de membros.

O papel das normas, préticas sociais e dinamicas de interagdo em comunidades de
jogos também ¢é destacado por Consalvo (2007), incluindo aspectos como cooperagio e
colaboragdo. A autora argumenta que jogar coletivamente exige habilidades especificas
para que objetivos comuns sejam alcangados, situagdo em que os papéis que sdo
atribuidos a cada jogador e o compartilhamento de informagdes e estratégias se tornam

ainda mais importantes para o sucesso do grupo.
Notas metodolégicas

Adotamos o termo mnotas metodolégicas para nos referir ao conjunto de
consideragdes técnico-reflexivas que orientam o percurso investigativo desta pesquisa.
Mais do que um simples relato de procedimentos, essa se¢do busca explicitar os
fundamentos epistemolégicos, as escolhas teérico-metodolégicas e os critérios
utilizados na produgdo e andlise dos dados. Em pesquisas de natureza qualitativa, como
esta, a metodologia ndo se reduz a um protocolo rigido, mas se constitui parte
integrante do processo interpretativo, moldado pela relagdo entre o pesquisador e seu

campo, de modo a garantir a consisténcia e a legitimidade dos resultados obtidos.

Ora, a abordagem qualitativa considera o olhar do observador no campo e valoriza
a experiéncia individual dos atores. Esta perspectiva substitui os modelos matematicos,
comuns ha pesquisa quantitativa, por diversos recursos, como a etnografia, as
narrativas histéricas, os relatos em primeira pessoa e as histérias de vida (Denzin &
Lincoln, 2006). Sem duvida, é o enfoque mais indicado para compreender aspectos nédo

quantificdveis, como opinides, valores, atitudes, expectativas e motivagoes.

Ao seguirmos Lupton (2015) na adogdo do conceito de sociologia digital para
designar o novo subcampo da sociologia dedicado ao estudo do uso e do impacto das
tecnologias digitais na vida social contemporanea, fazemos uma opg¢do que é tanto
teérica quanto metodolégica. Sabemos que os desatios para adaptar as técnicas de
pesquisa off-line para o meio digital continuam imensos. Marres (2017) fala em uma
reconfiguracdo experimental das relagdes entre pesquisa social e seus publicos, entre
dados e métodos, conhecimento e intervengdo, de maneiras que sdo promissoras e
problemdticas ao mesmo tempo, mas com potencial de renovar a investigagdo social e

seu papel na sociedade.
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O método escolhido para esta pesquisa fol a netnografia com observagio
participante, conduzida ao longo dos meses de outubro, novembro e dezembro de 2024,
e o “lugar” escolhido para sua realizagio foi o jogo March of Empires (Mok),
especificamente a alianca The Belgians (T*B). Destacamos que o termo netnografia tem
sido adotado nas dultimas décadas por autores como Kozinets (2012) enquanto
adaptacdo do método etnografico para pesquisas na internet, em substitui¢do a termos

como etnografia virtual, webnogratia e etnografia digital.

O método etnografico tem suas rafzes na antropologia e na sociologia, tendo
emergido como uma abordagem focada em compreender praticas e significados a partir
da perspectiva dos préprios membros dos grupos estudados (Denzin & Lincoln, 2006).
Pode envolver a observacido direta, a realizagio de entrevistas e a andlise de
documentos para a obtencdo de descrigdes ricas e analiticas. Com a expansdo da
internet e a criagdo de espagos virtuais, como féruns, redes sociais, plataformas de jogos
e comunidades on-line, a etnografia tradicional precisou se adaptar para compreender

também esses novos contextos.

Segundo Kozinets (2012:5), a técnica netnografica é utilizada especialmente na
condugdo de estudos de comunidades e cultura on-line, a fim de investigar o que os
internautas fazem e o que dizem que fazem. Portanto, a netnogratia, como defende o
autor, é capaz de revelar e analisar as estratégias de autorrepresentacdo usadas na
construgdo do “eu digital”, que semescla ao “eu real” para formar nosso “eu total” (antes

“analégico”, hoje hibrido).

Netnografia, aetnogratia de grupos online, estuda praticas culturais complexasem
acdo, direcionando nossa atengdo para uma multiplicidade de ideias concretas e
abstratas, significados, praticas sociais, relacionamentos, linguagens e sistemas
simbélicos (Kozinets, 2012:25).

Para Hine (2000:8), que adota o termo etnografia virtual, essa técnica pode ser
usada para desenvolver um rico panorama dos significados da tecnologia e das culturas
que ela possibilita. Com essa abordagem podemos pesquisar, por exemplo, como a
internet afeta a organizagdo de relagdes socials no tempo e no espaco de um game.
Também como realgado por Apperley e Jayemane (2017:3), “os métodos ou abordagens
etnogrdficas fornecem aos estudos de jogo uma maneira de conectar objetos a praticas e
de entender essas praticas em relagdo as vidas e experiéncias das pessoas que as

representam’.

O MOoE ftoi langado em 2015 pela Gameloft, esttidio francés pertencente ao grupo
Vivendi, também dono da Ubisoft, e esta disponivel nas plataformas Windows Store,
Steam, Google Play e Apple Store. A gigante Ubisoft é responsével por franquias de
videogames como Assassin’s Creed e Prince of Persia, titulos de sucesso que foram
adaptados para diversos tipos de midia, como livros, histérias em quadrinhos, roupas,

brinquedos e filmes. O ntimero total de jogadores ndo é divulgado pela Gameloft mas,
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para se ter uma idela, apenas na plataforma Steam sdo aproximadamente 1,2 mil

usudrios ativos por dia (Steam, 2024).

Trata-se de um MMOG (massively multiplayer online game), isto é, um jogo em que
se compartilha um mundo virtual com centenas ou milhares de outras pessoas
conectadas a internet. Ou seja, joga-se em tempo real e ndo se joga sozinho. A prépria
mecanica desse tipo de jogo de estratégia encoraja as pessoas a conversarem, a
competirem e a formarem aliangas com outros jogadores (Goldenboy, 2022). Cada agio
realizada individual ou coletivamente gera consequéncias no mundo compartilhado e
pode ser vista em tempo real por todos os outros jogadores, desde que conectados ao

mesmo servidor.

Goldenboy (2022) explica que os “MMOs costumam ter elementos dos jogos de
RPG, como criagdo de personagem, pontos de experiéncia, aperfeicoamento de
habilidades, entre outras caracteristicas”. Existem diversos tipos de MMOs, entre eles
os MMORPGs (masstvely multiplayer online role playing games), que sido jogados em
consoles e se caracterizam por serem mais complexos, permitindo a realizagdo de
missdes e a caracterizagdo de personagens, como ocorre, por exemplo, nos cldssicos
World of Warcraft e EverQuest.

The Belgians (T*B) é uma das 120 aliangas do Reino 526 de MoE. No periodo da
pesquisa, o grupo possufa 96 participantes, mas cabe esclarecer que esse nimero é
flutuante, pois a entrada e a saida de membros ocorrem frequentemente. Em um ataque
como o da Cidadela das Trevas, por exemplo, muitos jogadores costumam migrar
temporariamente para aliangas amigas e os menos ativos podem sair para dar lugar a

eles.

A escolha por investigar especificamente essa alianca se dd por motivos pessoais,
uma vez que a pesquisadora joga Mol desde 2018, tendo passado por duas outras
aliancas (RKE e UN1) até ser convidada a integrar o time da T*Bem 2023. A T*B ¢
uma alian¢a formada majoritariamente por pessoas da Bélgica, mas observamos que ela
congrega jogadores de diversos paises, como Alemanha, Argentina, Brasil, Espanha,
Estados Unidos, Franga, Grécia, Itdlia e Russia, entre outros. Focar nesse grupo nos
permitiu observar, de forma mais atenta e sistemdtica, o ambiente do jogo, suas regras

e dinamicas, pois

(...) observamos que a etnografia a partir da perspectiva do insider dentro de
determinada cultura pode proporcionar um elemento subjetivo importante a ser
destacado, principalmente pelo estilo narrativo e pelas facilidades e/ou
dificuldades em coletar e analisar possiveis informagdes e dados obtidos de forma
informal ou através de entrevistas, assim como diferentes valores, experiéncias e
negociagdes vivenciadas pelo pesquisador (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011:195).

Paralelamente a observagdo participante, realizamos, ao longo do més de

novembro de 2024, entrevistas com roteiro estruturado com dez jogadores da alianga
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T*B. Como afirma Poupart (2008:216), aentrevista é um “instrumento privilegiado de
acesso a experiéncia dos atores”. Por ser integrante dessa alianga a pesquisadora pode
ter um acesso livre aos demais membros, no entanto, esse processo fol complexo e

apresentou alguns desafios na sua execugdo, como relataremos a seguir.

Inicialmente, enviamos mensagem no correio do jogo destinada a todos os
membros da T*B, talando sobre a pesquisa e convidando-os a responder. Solicitamos
que informassem seus enderegos de e-mail para que fossem enviadas as perguntas.
Imaginamos que, desta forma, as respostas viriam mais completas. Deparamo-nos,
contudo, com receios relacionados a questdes de privacidade, de modo que apenas dois
jogadores informaram seus enderecos de e-mail. O préprio lider argumentou que o e-
mail era uma ferramenta ultrapassada e sugeriu que fosse utilizado o correio do jogo
— que tem suas limitagdes, como um baixo nimero de caracteres e a impossibilidade

de copiar e colar os textos.

Assim, tivemos que reduzir a quantidade de perguntas para tornar a abordagem
mais breve. As questdes foram divididas em trés mensagens e enviadas pelo correio do
Jogo para as pessoas que tinham manifestado disposi¢do para responder. Passada uma
semana, apenas cinco pessoas (duas por e-mail e trés pelo correio) tinham respondido.
Decidimos, entdo, abordar individualmente alguns jogadores mais ativos e, aos poucos,
outros foram aceitando, até fecharmos o total de dez entrevistas, que foram analisadas
a luz da anélise de contetido. Segundo Bauer (2002), esse método “faz uma ponte entre
um formalismo estatistico e andlise qualitativa dos materiais”. A seguir, apresentamos

um quadro com a caracterizagdo da amostra (Quadro 1).

Quadro 1. Caracterizagdo da amostra

Entrevistado Pais Sexo Idade Papel no jogo Meio de resposta

1 Franca Feminino 54 General de guerra E-mail

2 Franga Masculino 49 General de guerra Correio do jogo
3 Bélgica Masculino 61 General de guerra Correio do jogo
4 Bélgica | Masculino 62 Lider Correio do jogo
5 EUA Feminino 68 General de guerra E-mail

6 Espanha | Masculino - General de guerra Correio do jogo
7 Bélgica Feminino 60 Duque Correio do jogo
8 EUA Masculino 55 General de guerra Correio do jogo
9 [talia Masculino 46 General de guerra Correio do jogo
10 Alemanha | Masculino 55 General de guerra Correio do jogo

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de pesquisa (2024).
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Esse quadro traz alguns dados que merecem um olhar mais atento. Em primeiro
lugar, afaixa etdria: os participantes possuem idade entre 46 e 68 anos. Isso reflete uma
comunidade adulta e madura, com maior capacidade de engajamento e de entendimento
do que é solidariedade e cooperagdo. O jogador da Espanha (Entrevistado 6) que ndo
quis revelar sua idade respondeu: “T'enho idade suficiente para saber que os jogos
perderam o sentido”, sugerindo que ele joga hd bastante tempo e que, de alguma
maneira, anda um pouco desiludido com esse tipo de entretenimento, mas, continua
Jogando.

A segunda andlise se refere ao género: dos dez entrevistados, trés sdo mulheres.
Embora sejam minoria nesse estudo, a observagdo mostrou que elas jogam MoE
regularmente. De certa forma, esses dados apontam para a tendéncia de mudanga na
base demografica das pessoas gamers identificada pela Newzoo (2024), de uma faixa
etdria mais elevada e uma maior participagdo de mulheres. Significa que, cada vez mais,

aquele estereétipo de gamers como sendo homens jovens tem se mostrado defasado.

Outro ponto interessante é que, diante da diversidade dos paises de origem dos
entrevistados, tivemos que traduzir as perguntas do portugués para o inglés, o francés
e o espanhol. Isto porque, apesar do correio do jogo contar com tradutor, a tradugdo as
vezes demora e nem sempre funciona ou é confidvel. Portanto, as respostas foram
enviadas e respondidas nas respectivas linguas maternas dos jogadores. Em relagéo aos
papéis desempenhados, dos dez entrevistados, temos o lider da alianga, oito generais de
guerra e um duque. Cabe enfatizar que ser designado para desempenhar um desses
papéis implica em ter maior poder de decisdo (ainda que ndo absoluto) e maior

comprometimento para alcangar objetivos comuns.
March of Empires: analisando os resultados

Nesta se¢do buscaremos detalhar, ainda que de forma sucinta, como MoE
funciona, descrevendo a experiéncia de jogar, quais os recursos disponiveis para
interagdo e comunicagdo ecomo se dd a relagdo jogador-alianga a partir de uma vivéncia
colaborativa. Na sec¢do seguinte, pretendemos expor os principais achados da andlise
das entrevistas realizadas com dez membros da alianga T*B, a luz da andlise de
conteudo.

Criado como um MMO apenas para PC e celulares, MoE néo deixa de surpreender
pela complexidade e riqueza de detalhes de sua narrativa centrada em uma era de
guerra medieval. Como explica Goldenboy (2022), MMOs como MoE possuem
elementos de jogos de RPG. Assim, ao entrarmos no jogo pela primeira vez,
ingressamos em um dado servidor (reino) e escolhemos um nome e uma facgido dentre

aquelas disponiveis, a saber: shogun, rer da montanha, czar do norte ou sultdo do deserto.
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Cada facgdo tem um visual de cidade e de campedo préprio, o que facilita a imersdo no

personagem.

No jogo, o nome adotado por esta pesquisadora é Chakall e, a facgdo, shogun:
“Guerreiros ferozes e disciplinados que ndo tém medo na batalha”. Esta fac¢do dd 15%
de ataque a distancia (podendo chegar a 865%) e 75% de ganho de moral (podendo
chegar a 89%). Esses atributos sdo importantes para jogadores que configuram seu

exército para atacar principalmente com arqueiros, que sdo tropas de longa distancia.

Figura 1. Tela inicial do jogo March of Empires
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Fonte: Gameloft (2015).

Depois de entrarmos no ambiente do jogo (Figura 1), encontramos basicamente
dois cendrios: o da cidade (Figura 2), em que precisamos construir e evoluir castelo,
academia, templo, armazém, casas, quartéis, campos de recursos; e o mundo (Figura 3),
que mostra, em um mapa dindmico, as regides neutras ou controladas por aliangas, as
capitais, os castelos de cada jogador, os movimentos que eles fazem em tempo real e
outros elementos da mecanica do jogo. O visual e os efeitos do mapa do mundo mudam
de acordo com as estagdes do ano (verdo, inverno, primavera e outono). Cada estagdo
dura sete dias, podendo haver bonus especiais. Por exemplo, no outono chove e a
velocidade de coleta de ferro aumenta 15%, o ataque da cavalaria é impulsionado em
25% e, a velocidade de construgio, em 30%.
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Figura 2. Visual de cidade do jogo March of Empires, taccdo shogun
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Fonte: Gameloft (2015).

Figura 3. Mapa do mundo do jogo March of Empires
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Fonte: Gameloft (2015).
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No momento desta pesquisa, Chakall estava no nivel 93 de campedo (esse nlimero
pode ir até 100),com 4,28 bilhdes de poder (Figura 4). O poder total da alianga é a soma
do poder de cada membro. No caso da T*B, sdo 288 bilhdes de poder, somando os 96

membros da época da pesquisa.

Figura 4. Visual de campedo feminino da facgdo shogun do jogo March of Empires
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Fonte: Gameloft (2015).

Em MoE hé diversas tarefas a serem feitas todos os dias, individuais e coletivas.
Comega pela marcagdo do calendario e pelo recolhimento das cinco urnas didrias. As
missdes se renovam a cada 24 horas e ddo prémios e bais quando cada etapa é
completada. Por exemplo, coletar as cinco urnas didrias da 250 unidades de ouro; a
realizagdo de cinco aventuras dd 1.250 pontos sociais que podem ser trocados na loja
para obter impulsos e outros itens; completar 18 cagadas de animais da 30 pontos de
honoravel; usar resisténcia na Rota da Guerra dé 30 bilhetes da Loteria Real, completar
a Missdo Didria de Heréi Viajante d4 150 unidades de ouro, entre outras tarefas. Fora
isso, hd o Projeto de Cidade, com missdes que se renovam periodicamente. Por exemplo,
a coleta de 15.000.000 unidades de madeira retorna 4.000 unidades de ouro para o
jogador.

Também ha recompensas quase didrias que todos podem coletar no Bai da Alian¢a
e no Tesouro da Alianga, alimentados pelos gastos em ouro de cada participante, assim

como nos cofres localizados nos territérios do grupo, em que os jogadores vio
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“depositando” certas quantidades de recursos (comida, madeira, pedra, metal). Quand o
os cofres ficam cheios, geram presentes que podem ser coletados por todos os
integrantes. Membros também podem pedir ajuda a alianca quando iniciam
determinadas atividades, como a melhoria de um prédio, uma pesquisa ou um
treinamento de tropas. Quanto mais jogadores ajudando, menor é o tempo para
conclusdo de cada tarefa. Por essa razdo, sempre hé coisas para fazer e companheiros

para ajudar.

De um modo geral, observa-se que a dedicagido temporal ao jogo estd diretamente
relacionada ao ritmo de progresso, tanto no plano individual quanto no coletivo.
Quanto maior o tempo investido, mais acelerado tende a ser o desenvolvimento dos
personagens e o fortalecimento das aliangas. A prépria configuragdo do heréi —
personagem central da experiéncia lidica — demanda consideravel envolvimento por
parte do jogador, dada a complexidade dos elementos disponiveis. Entre esses,
destacam-se os diversos equipamentos (elmos, armas, peitorais, escudos, manoplas,
botas, anéis) e as gemas que podem ser incrustadas neles, cada uma com atributos
especificos. Além disso, é preciso escolher entre as diferentes classes de campedo
(guarda, sentinela, protetor, defensor, engenheiro, arquiteto etc.) e avangar na
ampliagdo dos distritos da cidade, tais como Masmorra, Templo, Arena, Castelo,
Quartel Real, Muralha e Academia, configurando um ecossistema altamente

estruturado e dinAmico.

Esses multiplos recursos demandam ndo apenas tempo, mas também estratégias
colaborativas, conhecimento acumulado e capacidade de adaptagdo as légicas internas
do jogo. MoE é um game de muitos detalhes e é preciso ter bastante disposi¢do para
conhecer e explorar cada nuanca e possibilidade, aproveitar os bonus e ainda participar
dos eventos individuais e coletivos. Sem falar que, a cada atualizagdo langada, mais
novidades sdo introduzidas. Em 2024 foram apresentados os animais, como cavalo, ledo
africano, coruja japonesa e elefante, que precisam ser “upados” para gerar bonus
maiores. Alguns desses animais cagam, outros ajudam em prédios e outros

acompanham marchas de ataque.

Com tantas novidades e recursos, as aliangas se tornam ainda mais importantes,
pois juntos os membros podem “trocar figurinhas”, orientar sobre a utilizagdo de um
equipamento especifico ou de como proceder em determinado torneio. Sempre hé dicas
que sdo postadas pelos oficiais de T*B nos chatse no correio da alianga, e dividas podem
ser tiradas com jogadores mais experientes. Percebemos, assim, que o sucesso

individual depende do sucesso da alianga e vice-versa, como comenta este jogador:

Entrevistado 3: o jogo nunca termina. Eu era niimero 8 no comego... Entéo as
coisas mudaram. As aliangas se tornam importantes e para sobreviver vocé precisa
ter vérios castelos, pessoas e muito tempo.
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Além das constantes atualizagdes, ojogo é movido por temporadas: a normal e as
testivas, que ddo prémios pelo cumprimento de desafios didrios e semanais. H4 eventos
especificos para os periodos de Péascoa, Halloween e celebragdes de fim de ano. A
Gameloft costuma aproveitar esses periodos festivos para vender pacotes de itens com
descontos. Isso porque, ainda que seja possivel baixar e jogar MoE gratuitamente,
quem opta por comprar itens com dinheiro real acaba evoluindo mais rapidamente. Por
exemplo, um pacote comercializado dentro do jogo pelo valor de R$ 24,90 pode incluir
os seguintes itens: 20.000 unidades de ouro; 200 fragmentos de ampliagdo de distrito;
100 pegas de distrito; 5 passes de guardido; 1.000 pontos VIP; e um Tesouro da Alianga.
Reclamagoes de que o jogo, cada vez mais, é movido a dinheiro sdo comuns nos chats e
essa excesslva monetizagdo também é mencionada por um entrevistado, como veremos

adiante.

Os chats do jogo sdo as salas de bate-papo. Membros de cada alianga podem
conversar entre si em tempo real em um chatreservado para o grupo. Ha, ainda, chats
rooms especificas para oficiais e uma sala geral para todo o reino. Além disso, um sistema
de correio permite a conversa assincrona entre jogadores. Em todos esses canais de
comunicagdo opera um tradutor automdtico, o que ajuda a eliminar barreiras

linguisticas, facilitando a interagdo e o didlogo.

No mapa de reinos de MoE visualizamos cerca de 50 reinos, incluindo o 526, mas
frequentemente ocorrem fusdes, provavelmente porque alguns deles vdo esvaziando
(perdendo jogadores) e comeca a ficar caro para o estidio manté-los. No periodo da
pesquisa, fol anunciada uma nova fusdo para janeiro de 2025. A cada fusio, aliangas
maiores engolem as menores, conquistando, principalmente, seus territérios, e
provocando um reagrupamento de forcas. No chat da alianca T*B, o lider e um general
de guerra conversavam sobre esse assunto e destacaram que alguns reinos sio mais
antigos que outros, portanto possuem jogadores mais poderosos e muitos que investem
dinheiro real no jogo. Isso colocaria os jogadores e as aliangas do Reino 526 em

desvantagem.

Lider: com os jogadores mais fortes com 183 bilhdes de poder o reino 129 é 32
meses mais velho. Esses jogadores sdo muito fortes e poderosos. Estou com medo
que a nova fusdo chegue logo. Tentem evoluir seus niveis de pesquisa, meus
amigos. N6s vamos precisar de tropas mais fortes

General de guerra: ndo podes nos comparar com eles, jogamos em categorias
diferentes. Jogamos um jogo diferente... mais barato

Lider: Quando nos fundirmos com esses novos jogadores nos novos reinos criados,
devemos lutar contra essas aliangas por territérios

Cada reino conta com dezenas de aliangas e cada alianca pode ter até 100
membros. Fora o lider e os generais de guerra, em cada um desses grupos ha os papéis
de diplomata, duque, mestre de tarefa, veterano, soldado e iniciante. Entre as

atribui¢des de um lider estd cuidar da regido ocupada, modificar as muralhas regionais,
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notificar os membros sobre os rallzes, liderar a politica, convidar, promover e expulsar
jogadores e ajuda-los sempre que necessario. Um general de guerra tem quase todas
essas atribuigdes, exceto mexer em coisas especificas da alianga, como mudar seu nome

ou sua bandeira.

De acordo com a Gameloft, o sistema que possibilita o gerenciamento da aliangas
ajuda o jogador a se organizar com seus aliados. “Envolva-se em relagdes diplomaticas
tensas com outras aliancas. O ganho fazendo aliados é quase tdo grande quanto os
traindo...”, diz a descri¢do do software disponivel para baixar nas plataformas. Para
ingressar em um grupo ¢é preciso acessar uma lista, escolher entre as aliangas ativas e
solicitar entrada. Ser indicado por outro jogador para entrar em uma alianca facilita a
aprovacdo. De acordo com Taylor (2006:42), nas guildas, assim como nas mafias, ha
mecanismos de associagdo que sdo levados em conta no processo de recrutamento de
novos jogadores e pesam na hora de aceitar ou rejeitar um pedido de membresia:
reputagdo (habilidades e qualificagdes do jogador), confianga (pessoas que jogam juntas
precisam confiar umas nas outras) e a responsabilidade, que une os membros do grupo
e é quase um sinénimo de disposi¢do para participar e ajudar ativamente sempre que

necessario.

A relagdo jogador-alianga, portanto, configura-se como uma via de mdo dupla e
muitas vezes apresenta um grau de tensdo, pois objetivos individuais de “fazer mais”,
de alcangar o sucesso no jogo, “podem ser alcangados apenas através da agdo coletiva
massiva” (Taylor, 2006:48). E neste sentido que podemos afirmar que os ideais de
individualismo e coletivismo se aproximam nesses espagos. A comunidade impulsiona
o crescimento individual do jogador, dando suporte militar e econdmico, mas cada
Jogador deve contribuir com seu poder, recursos e mdo de obra para ajudar nos eventos
de alianga. Entre as vantagens de participar de um grupo, além da ajuda e da protegio,
estdo os bonus adicionais que aumentam os niveis de construgdo, pesquisas e pontos de

habilidade dos jogadores (Fandom Games Community, 2024).

No chat da alianga T*B encontramos muitas cobrangas e reclamagdes quando hé
baixa participacdo em atividades e eventos coletivos. Entre as agdes em grupo estdo as
aventuras de alianga, os refor¢os em capitais sob disputa, os rallies em grandes
acampamentos de bandidos e os ataques a Cidadela das Trevas. Os eventos de alianga
sdo muitos, entre eles os torneios de coleta de recursos, de treino de tropas, de
aventuras, eventos de loteria, de ferraria (quando equipamentos devem ser criados ou
melhorados), torneios de trocas em postos de comércio. Todos do grupo ganham
recompensas quando a alianga completa todos os marcos de um evento e ainda mais
quando se classifica entre as 25 aliangas mais bem colocadas do reino. Somente em
eventos especiais, como Cidadela das Trevas ou Ilha da Conquista, ¢ que ganham prémios

apenas os jogadores que participam.

A esse respeito, Batista e Felix (2019:101) observaram que eventos individuais e
coletivos nesse tipo de jogo costumam mobilizar jogadores de maneiras distintas.

Simbidtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 189-170



“A importancia da participag¢io individual para o sucesso coletivo no jogo eletronico: vivéncias
colaborativas em March of Empires”

“Quando o torneio ¢ apenas coletivo, hd baixa adesdo, 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”. As autoras perceberam que, nos casos
em que o evento ocorre nas modalidades individual e coletiva simultaneamente, a
participagdo costuma ser mais ampla. “O que ndo deixa de ser uma idiossincrasia, uma
vez que todos, sem exce¢do, se beneficiam dos resultados dos torneios coletivos e,
portanto, alcangar melhores resultados enquanto alianga deveria ser o objetivo

comum”.

Em um determinado didlogo no chat da alianca 7*B, um jogador que puxou um
rally em um grande acampamento de bandidos reclama que sé trés jogadores tinham

participado, em um momento em que o jogo apontava 13 membros conectados.

Jogador 1: muitos feridos... somos muito poucos ajudando a encher [o rally’], nao
sel o que acontece... 13 conectados e 3 no rally

Jogador 2: eu vou treinar mais espadas t1

Jogador 1: ndo é necessdrio... vou deixar de fazer rallys... ndo tenho muitosbonus
e quase ninguém tem interesse em fazer nada mais que coletar

Jogador 2: nem todo mundo estéd na frente das telas

No caso de rallies em grandes acampamentos de bandidos o ntimero de tropas
teridas aumenta quando ha poucos jogadores. O comentério feito pelo Jogador 2, de
que nem todos os membros que aparecem como conectados estdo de fato jogando, é
uma realidade. Muitos conectam e ficam fazendo outras coisas, tanto on quanto off-line.
Alguns aparecem como oz mas estdo se dedicando a tarefas individuais, como a coleta
de recursos ou trocas nos postos de comércio. Outros ndo participam de rallies por ndo
terem tropas ou para nio perder as que ja possuem, a despeito dos bons prémios que

poderiam ganhar.

Os lideres das aliangas costumam ficar bastante atentos aos movimentos dos
jogadores. Por exemplo, membros que ficam sem “logar” por longos periodos
normalmente acabam sendo expulsos, pois a assiduidade é muito valorizada. Outra
preocupagdo é quando um companheiro fica sem escudo de protecdo e é atacado. Em
MOoE existem Escudos de Paz que protegem de ataques por 8 horas, 24 horas ou 3 dias,
e ha também um Escudo de Defensor que protege por 7 dias. Quando um castelo fica sem
escudo e é atacado, todas as tropas podem ser mortas e todos os recursos arduamente

acumulados sdo saqueados.

Em experiéncias anteriores jogando MOoE, esta pesquisadora foi expulsa de uma
alianca de grande porte (RKE) em razdo do descuido com a renovagido dos escudos,
resultando em sucessivos ataques por membros de um grupo inimigo. Indagada sobre
o motivo da expulsdo, a lider declarou suspeitar que o castelo teria sido
deliberadamente deixado desprotegido e abastecido de recursos com o intuito de

facilitar o saque pelos adversarios. Tal justificativa, evidentemente, nio refletia os fatos
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observados: naquele momento, o objetivo era acumular recursos para realizar
melhorias e atualizagdes no castelo. Posteriormente, houve o acolhimento por outra
alianca, a UN1. A inser¢do nesse novo grupo revelou dindmicas distintas — havia
menos exigéncias quanto a participacdo e ao desempenho, mas, em contrapartida,
também se observavam restrigdes mais significativas quanto as oportunidades de

crescimento e progresso dentro do jogo.

Em uma das fusdes de reinos, a UN1 comegou a perder territérios e a encolher
ainda mais. Fol quando esta pesquisadora recebeu um correio do lider da 7*B com o
convite para ingressar em sua alian¢a. Enxergando melhores possibilidades de
crescimento, o convite foi aceito. Na 7*B, uma alianga de médio porte, cada um pode
jogar no seu proéprio ritmo, mas também ha cobrangas, tanto de assiduidade quanto de
participagdo e de manutengdo dos escudos de prote¢do. Em um dos momentos durante
a observagdo participante, o escudo da pesquisadora néo foi renovado a tempo de evitar
um ataque e imediatamente o lider enviou correio perguntando o que havia acontecido.
Um jogador que se descuida de forma recorrente deixa de ser interessante para as
aliangas.

Lembremos que, de acordo com Smith e Kollock (1999), também nas comunidades
on-line ha questdes de ordem e de controle social, com regras e expectativas a cumprir.
Podemos dizer, entdo, que a assiduidade, o escudo de prote¢do sempre ativo e a
participagdo continua nas atividades e eventos coletivos sdo pontos relevantes para se
manter em uma alianga como a 7*B. As chamadas para participagdo em atividades e
eventos sdo feitas pelo lider e por oficiais tanto pelo correio quanto pelo chatda alianga.
Quem nio pode participar por algum motivo, é de bom tom justificar. Nas mensagens
abaixo que chegaram pelo correio, vemos um general de guerra avisando sobre um
evento importante e, no dia seguinte, ele mesmo justifica sua auséncia, informando que

teve um problema pessoal.

General de guerra: Ol4, nesta quarta-feira iniciaremos uma rodada HDC as 20:00
(horario belga). Ao mesmo tempo iniciaremos a mobiliza¢do. Comece o templo
também na hora certa.

General de guerra [no dia seguinte]: Desculpe pessoal, estava ocupado com a
tamilia. Problema pessoal.

HDC ¢ a sigla para Heroic Dark Citadel, ou Cidadela das Trevas Heroica. E um dos
eventos que mais mobiliza os membros de uma alianga em MoE, inclusive porque
Jogadores de grupos amigos costumam chegar para participar e ajudar na mobilizag3o.
Esse evento especial é ativado apés o recolhimento de todas as chaves de ataque
necessdrias. As chaves sdo coletadas ao se derrotar acampamentos de bandidos e ao se
esgotar espagos de recursos. Para ativar a Cidadela das Trevas sdo necessarias 2.000
chaves verdes e, para a HDC, precisa-se de 3.500 chaves verdes, duas chaves azuis e
8.500 chaves vermelhas.
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A cidadela fica ativa por 24 horas no territério da alianga. Ao longo desse perfodo,
os jogadores podem realizar ataques e para isso precisam se preparar. “Rezar” no
templo é uma das formas de obter um boénus de ataque e satde do exército de 90%
durante 8 horas. Outra forma de obter um incremento é ativar o foco regional de
mobilizacdo em uma das capitais, geralmente com muralha regional nivel 10 (que da
saude de exército extra de 80%). O foco regional em mobilizagdo dd 20% a mais no
tamanho das marchas e 10% a mais no tamanho do grupo para jogadores dentro da
regido.

Tanto no DCquanto no HDC, cada jogador, ao iniciar um ataque, pode especificar
que tipos de tropas ele deseja e determinar um periodo de tempo (5, 30, 60 minutos ou
mais) para que até 20 outros jogadores da alianga possam se juntar. Quanto mais
Jogadores e maior o exército, maior a chance de derrotar as 20 ondas, que sdo as
batalhas contra as forgas poderosas da cidadela. Ha formagoes especificas de tropas
(arqueiros, lanceiros, espadachins ou cavaleiros), dependendo das habilidades de cada
campedo. No caso de Chakall, a preferéncia é por tropas de longa distancia. Este
campedo nunca conseguiu vencer as 20 ondas, mas nem por isso deixa de liderar
ataques a cidadela e de colaborar nos ataques dos companheiros. As recompensas
obtidas nessas atividades sdo particularmente atrativas, com bais de niveis bronze,
prata ou ouro, sendo este tltimo o mais valioso, pois oferece uma premiagdo de 15.000

unidades de ouro para cada jogador, além de diversos outros itens adicionais.

Em uma mensagem postada no chat da alianga, o lider da T*B convoca os stditos

para atacar a Cidadela das Trevas destacando os bons prémios que podem ganhar:

Lider: Juntem-se ao rally, meus amigos, a cada onda DC derrotada nos
aproximamos de um bat de recompensa de nivel superior.

Em seguida, em resposta ao chamado do lider, um jogador anuncia que esta

reunindo um exército para um ataque, fornece as coordenadas e especifica as tropas:

Jogador: Reunindo (X:201, Y:181). Envie apenas arcos T1 de 1 marcha ou
qualquer outro T1.

As tropas T'1 (tzer 1) sdo as que exigem menos recursos para treinar e para curar
ap6s uma batalha, mas também sdo as mais fracas. Geralmente, vencer as 20 ondas da
Cidadela das Trevas requer o envio de tropas 15, T6 ou T7. Estas tltimas, atualmente,
sdo as mais poderosas, mas também as mais caras para treinar e curar. Esse gasto é
recompensado pelo prazer de ajudar e participar, pois sabemos, seguindo Huizinga
(2007), que o prémio em um jogo tem um significado simbélico que vai além do préprio
sentido de vitéria.
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Entrevistas

As entrevistas realizadas com dez membros da 7B nos permitiram aprofundar
alguns aspectos que vinham sendo observados no ambiente de MoE e, a0 mesmo tempo,
saber um pouco mais sobre seus jogadores. Interessava-nos investigar ha quanto tempo
eles jogam; se participam de outros games e quais; qual a importancia atribuida ao
esforco individual para que a alianga atinja seus objetivos e beneficie o grupo como um
todo; até que ponto estdo dispostos a cooperar; e como eles entendem o papel da

cooperagio para a coesdo, integragdo e harmonia entre os companheiros da alianga.

Dos dez entrevistados, todos jogam Mok ha cinco anos ou mais, indicando que
sdo experientes e que conhecem suficientemente o jogo e seus recursos. E importante
dizer que, apesar de ter sido langado em 2015, o jogo sé comegou a ser divulgado de
forma mais ampla e a se tornar mais conhecido a partir de 2016. Dito isso, podemos
considerar que, no momento da pesquisa, quem relatou jogar “desde o inicio” jogava hé

01to ou nove anos.

Esse tempo de jogo razoavelmente longo reforca o papel das aliangas como um
espago de interagdo social e de criagdo de lagos. O jogador da Espanha (Entrevistado 6)
que disse ter “idade suficiente”, quando perguntado hd quanto tempo joga Mok,
afirmou: “Reino 58 foi o que comecei, mas deixei o jogo ha quatro anos”. Essa fala revela
que esse entrevistado comegou a jogar MoE logo no inicio, pois o Reino 58, pertencente
ao servidor Europa-Américas, foi um dos primeiros do jogo. Indica, ainda, que ele parou
de jogar, mas ndo totalmente. Talvez hoje jogue com menos assiduidade, mas continua

sendo um jogador ativo e a observagdo realizada no ambiente do game comprovou isso.

Todos os entrevistados jogam diariamente ou quase, e seis afirmaram jogar todos
os dias. Como ja dissemos, a assiduidade é algo importante quando se trata de uma
comunidade como a T*B, inclusive porque o préprio conceito de comunidade implica
em um senso de permanéncia e contato repetido para que a interagdo social seja
sustentada (Kozinets, 2012). Nesse sentido, membros que passam longos periodos sem
“logar” costumam ser descartados. A frequéncia varia de acordo com o tempo livre de
cada um, pois acaba sendo condicionada a limitagdes externas, como trabalho, férias e
disponibilidade de acesso a internet, sugerindo que ha diferentes niveis de compromisso
com o jogo e com a prépria alianga.

Entrevistada 5: sim, diariamente, a menos que esteja fora de casa com acesso wi-
t1 limitado.

Entrevistado 9: Jogo todos os dias pelo menos 5 minutos do meu tempo livre.
Entrevistado 10: Geralmente jogo a noite por uma hora. Todos os dias s6 se eu
puder fazerisso com o trabalho. Muitas vezes ha pausas, por exemplo, nas férias.

Perguntamos aos entrevistados se eles jogavam outros games e metade deles disse

que sim. Os jogos citados foram titulos mais casuais que exigem menos dedicagdo:
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Roleta, Roma, Township, Happy Color, Cross Stitch, Cody Cross, Candy Crush. O
Entrevistado 10 citou que joga Forge of Empires, um game de estratégia para navegador
web. A resposta dada pela Entrevistada 1, “ndo tenho nenhum outro jogo de grande
importancia”, indica que MoE ¢é seu jogo principal.

Quanto a importancia atribuida ao esfor¢o individual para que a alianga atinja seus
objetivos, a valorizagdo da solidariedade e do companheirismo para que a alianga tenha
sucesso, especialmente nos eventos coletivos, fica evidente em varias falas. Todos
parecem se esforcar. Ter uma lideranca firme também parece ser algo significativo para
a coesdo entre os membros, como afirma a Entrevistada 5, pois um lider engajado pode

contribuir para manter o grupo ativo e motivado.

Entrevistada 1: para a coeséo da alianga participo todos os dias em jogos de alianga
Entrevistada 7: Eu faco o meu melhor

Entrevistada 5: Sim, esforgos individuais sdo importantes para atingir as metas
da alianga. Participo da maioria dos eventosda alianga. Lider ativo também é muito
importante.

Entrevistado 9: A cooperagido, em algumas fases do jogo, é essencial e certamente
ajuda a se sentir e ser sentido como parte ativa do grupo.

Outros jogadores acreditam que o esfor¢o individual é importante para o grupo,
mas depende do objetivo ou da fase do jogo, sugerindo que MoLE admite uma dinamica
mais flexivel. De qualquer forma, os depoimentos indicam que equipes com alta
colaboragdo alcangam os melhores resultados e que, para tanto, o esfor¢o individual

precisa estar alinhado aos objetivos da alianga.

Entrevistado 8: [O esfor¢o individual é7] Muito importante, mas depende do
objetivo.

Entrevistado 9: O estor¢o individual é importante para o grupo apenas em
algumas fases do jogo (ndo em todas) (...) No entanto, fazer parte de um grupo é
essencial para o crescimento de ambos (jogador e grupo). Ndo tenho muito tempo
livre, quando posso estou conectado, se houver uma fase em que o grupo precise
de ajuda, colaboro no fortalecimento da coalizdo.

Embora a maioria enfatize valores positivos, aqui e ali ha sinais de limitagoes e
conflitos. Um dos entrevistados, respondendo sobre a importancia do esforgo
individual, mencionou que deveria haver uma maior participagdo, sugerindo que nem

todos contribuem igualmente para o sucesso da alianga.

Entrevistado 2: seria necessario um pouco mais de participagdo individual.

Situagdes como o inicio de uma aventura de alianga, por exemplo, podem gerar
frustragdo, especialmente quando consideramos que esse tipo de atividade requer a
participacdo minima de apenas trés jogadores para ser concluida. Da mesma forma, os
torneios de bolas de neve — disponiveis apenas na modalidade coletiva —
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frequentemente ndo avancam devido a baixa adesdo dos participantes. Tais obstéculos
reforcam as observagdes de Batista e Felix (2019), que identificam uma tendéncia a
diminui¢do do engajamento de jogadores quando os eventos de alianga ndo permitem,

simultaneamente, a competi¢do individual.

Como a maioria dos entrevistados joga MoE hd muitos anos, alguns também
deixam transparecer um interesse decrescente e uma vontade de parar de jogar, apesar
do prazer em ajudar e de estar entre amigos. A fala do Entrevistado 10 expde esse

conflito:

Entrevistado 10: Quando estou 14, fico feliz em ajudar, mas geralmente pouco.
Isso ndo é tdo importante para mim. Na verdade, eu queria sair, mas conhecgo [0
lider] desde que jogo e ele sempre escreve no meu enderego de e-mail e depois
continuo.

Podemos extrair desses dados algumas questdes relevantes: seria necessario
desenvolver estratégias especificas para a retengdo de jogadores veteranos? Em que
medidas as relagdes interpessoais estabelecidas no ambiente do jogo ou fora dele
contribuem para a sustentagdo do engajamento ao longo do tempo? Afinal, a alianga é
citada como um lugar de encontro de amigos, mas existem normas, ainda que ticitas,

de ética e de apoio mituo, como explicam o lider e um general de guerra:

Lider: A T*B é uma alianga de e com amigos, cada jogador é livre para jogar seu
préprio jogo, quando e por quanto tempo. A alianga tenta dar a cada jogador ajuda
e assisténcia, como nos eventos didrios de alianca.

Entrevistado 6: Honra, respeito e companheirismo sio valores essenciais.

z

Com Simmel (1964), compreendemos que a sociabilidade é um tipo de interagdo
que valoriza o prazer da convivéncia em si, as formas de ser e de estar com outras
pessoas — ou seja, sociabilizar é também se divertir e o jogo é uma das formas de
sociabilidade. Os lagcos e a confianca que sdo criados a partir das aliangas de MoE
pavimentam uma base para a coesdo do grupo, principalmente entre os membros mais

antigos, que com o tempo passam a se conhecer mais profundamente.

Entrevistada 1: fiz amizade com muitos jogadores na alianga a ponto de conhecer
sua vida privada e ter uma grande confianga neles, mas isso s6 porque sdo antigos
Jogadores da alianga como eu.

Os jogadores entrevistados demonstram compreender bem qual o papel da
cooperagdo para a coesdo, integragdo e harmonia entre os membros da alianga. Como
atirma Consalvo (2007), jogar em grupo exige habilidades especificas para que os
objetivos comuns sejam alcangados. Quando, mesmo em uma equipe, joga-se sem
pensar no coletivo, o progresso ¢ limitado, podendo resultar em desperdicio de recursos

e de esforgos, como expde este entrevistado:
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Entrevistado 8: J4 estive em equipes onde todos jogavam para si. Pouco avango
acontece. Estive em equipes onde muitos jogadores trabalham juntos, essas acabam
sendo as melhores equipes.

Esse depoimento reflete bem a importancia das dinamicas colaborativas e da
interdependéncia em comunidades de jogo. Equipes baseadas na cooperagdo se
beneficiam da troca de ideias, do suporte mituo e da combinagido de habilidades,

levando a melhores resultados no jogo.

Para outra entrevistada, a harmonia em uma alianca vem de esfor¢cos de uma
comunicagdo mais aberta, respeito pelas regras e colaboragdo constante, aspecto
importante quando nem todos os membros da comunidade se conhecem e podem até

€« » . ~
se estranhar” em algumas situagdes.

Entrevistada 5: Cooperagdo é importante para a alianga e chance de melhorar seu
Jogo. Harmonia vem de esfor¢os de comunicagdo aberta e respeito pelas regras e
pelos outros. Somos estranhos um para o outro no jogo, o que tornaisso crucial.

Observamos que algum estranhamento pode surgir, por exemplo, quando um
Jogador inicia uma marcha para coletar em um espago de recursos ou para atacar um
acampamento de bandidos e um companheiro passa na frente. Ndo é algo frequente,
mas acontece. Nesses casos, ¢ comum o jogador que se sentiu ofendido recorrer ao chat
da alianga e postar algo do tipo “Fulano, respeite as setas”. Em tese, quem iniciou a
marcha tem prioridade e é de bom tom que quem desrespeitou as setas peca desculpas
publicamente. Se a marcha tinha como destino um espago de recursos, a “etiqueta” do

Jogo orienta que seja desocupado imediatamente.

As setas de marcha sdo azuis quando o jogador pertence a mesma alianca e
vermelhas quando é de um grupo inimigo. O ataque a acampamentos de bandidos é
livre para qualquer jogador em qualquer territério, mas uma das regras implicitas desse
Jogo é que a coleta de recursos no territério de uma alianca sé pode ser feita por
membros. Quebrar essa regra, assim como a espionagem, pode significar o inicio de
uma guerra ou de uma hostilidade entre grupos. Ciente disso, esta pesquisadora coleta
apenas nos territérios da equipe e em regides neutras, além de esplonar apenas

jogadores sem alianga ou de aliangas inimigas.

Na diplomacia de Mok, guerra significa conflito aberto e hostilidade configura que
as allancas estdo em conflito, mas ndo podem atacar as capitais umas das outras. No
momento desta pesquisa, a T*B estava em guerra com a RGN e em conflito com a
UNA. No conflito hd o embargo, em que membros de ambas as aliangas ndo podem
negociar com postos de comércio (onde ocorrem as trocas de recursos, por exemplo,

prata por comida) nos territérios hostis nem podem se teletransportar até eles.

O game é descrito por alguns entrevistados como mais do que um passatempo e a
alianga é considerada um espago para se divertir e construir lagos, sendo esse um ponto
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central para a socializagdo. Isso indica que a comunidade de jogo acaba ganhando
importancia na vida off-line dos jogadores, pois reafirma que ha uma valorizagio da
empatia e do sentimento de pertenga no sentido proposto por Maftesoli (2006). Em sua
entrevista, o lider mencionou que a T*B funciona como “um lar virtual’, em que
amizade erespeito sdo fundamentais. Ele explica que muitos dos que estdo ali sdo belgas

e Jogam juntos hé oito anos, tendo sobrevivido a fusdo de diversos reinos.

Lider: sem respeito e amizade essas aliangas como a T*B nédo sdo nada, esse grupo
Ja tem mais ou menos 8 anos apenas com esses grandes amigos que sobreviveram
em 5 reinos (184, 244, 355, 488 e agora 526), a alianga é o lar virtual.

Esse “lar virtual” acabou abrigando muito mais do que apenas o grupo original de
amigos da Bélgica que jogam juntos durante todos esses anos. Como ja foi dito, hoje a
T*B congrega jogadores de diversos paises e culturas, inclusive do Brasil, como esta
pesquisadora. Percebemos que existe um esfor¢o mituo para promover a cooperagio, a

harmonia e para minimizar as barreiras culturais, como aponta este entrevistado:

Entrevistado 10: A cooperagio e a ajuda mutua ajudam na harmonia e na coesdo.
Vocé raramente percebe as diferentes culturas.

Essa fala se alinha a descrigdo da alianca 7*B, onde encontramos a frase dita por
Spock, personagem da saga Jornada nas Estrelas, no filme Star Trek II: The Wrath of
Khan (1982): “as necessidades de muitos superam as necessidades de um”. Pelo lugar de
destaque que ocupa, essa frase sinaliza que um dos principios do grupo é justamente
valorizar o apoio mituo entre jogadores. O sucesso e a sobrevivéncia de uma alianga
como a T*Bdepende de um senso de coletividade, dacolaboragio e da interdependéncia
e esses principios precisam estar acima dos desejos e das necessidades individuais. Esse
equilibrio entre o individual e o coletivo (como preconiza Simmel) é o que fortalece as
comunidades de jogos, propiciando experiéncias mais ricas e gratificantes para todos

0s membros.
Consideragoes finais

Jogos eletronicos multijogadores sdo como microcosmos sociais, lugares onde
podemos observar, do ponto de vista da sociologia, as interagdes e os comportamentos
em grupo. Representam um fendémeno sociocultural importante, assim como outras
tecnologias digitais, pelo potencial de reconfigurar nossa experiéncia social e de
entretenimento. Além disso, esses artefatos movimentam um expressivo mercado
global e mobilizam bilhdes de jogadores.

“Jogar significa interjogar”, como refletiu McLuhan (1990:270). Jogando

liberamos tensdes em um mundo ficticio e temporério, que ainda assim nio deixa de ser
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orientado por regras “reais”. Sdo as regras que determinam o que vale ou ndo dentro
do “circulo magico”, mas nio podemos ignorar que em todo jogo existe um grau de
tensdo e indeterminagdo que vem da interagdo com outros jogadores e com o préprio
jogo (Huizinga, 2007). Brincamos, interagimos, representamos diversos papéis.

Em um game de estratégia como March of Empires, as interagdes sociais criam
construgdes dinimicas, constroem lagos e geram sentidos compartilhados. E possivel
jogar sozinho, mas jogar junto é muito melhor porque nos sentimos parte de uma
comunidade, que se mantém unida ao redor de um propésito comum a despeito das
diferengas. E neste sentido que Simmel (1964) afirma que, nesses grupos, os ideais de
individualismo e coletivismo podem se aproximar, mesclando padrdes de liberdade e de
obrigacoes.

No rastro do que preconiza Maffesoli, podemos dizer que participamos de uma
alianga por uma necessidade de identificagdo, de estar junto. As obrigacdes fazem parte
das regras do jogo, pois em toda comunidade hd expectativas a cumprir. Nas aliangas
de MoE, cada jogador desempenha um papel e precisa participar e cooperar, pois “juntos
somos mais fortes”. Juntos compartilhamos informagdes e combinamos estratégias.
Dessa forma, com um comprometimento mutuo e continuo, crescemos e evoluimos

mais rapidamente, e o grupo se beneficia como um todo.

O estudo netnografico e a andlise das entrevistas revelaram que a alianga T*B
funciona como uma microcomunidade vibrante e global, estruturada por valores de
solidariedade, respeito e cooperagdo. Jogadores criam lacos e interagem de forma
estratégica e dinamica para alcangar objetivos compartilhados, a0 mesmo tempo em
que enfrentam desafios como desigualdade de esforgos e desgastes ao longo do tempo.

Percebemos que, mais do que um espago competitivo, o jogo desempenha um
papel social ao servir como uma plataforma de interagdo e criagdo de vinculos
significativos. Os achados da pesquisa indicam ainda que MoE pode ser considerado
mais do que um game: é também uma rede social (Wellman, 2001) que reflete e reforca
valores de solidariedade, colaboracio e comunidade. A colaboragio é um elemento
importante tanto para o sucesso no jogo quanto para manter a harmonia entre os
membros — alids, podemos inferir que a cooperagdo é um dos pilares centrais desse

microcosmo social.

Sem duvida, o papel das aliangas em MoE ilustra como conceitos cléssicos, a
exemplo do “circulo magico” de Huizinga (2007), ganham novas camadas de
significados no contexto digital. Na alianca The Belgians observamos que ha um grupo
de amigos adultos e maduros que jogam juntos hd muitos anos e que convivem com
Jogadores mais novos, pertencentes a diferentes nagdes e culturas, incluindo esta
pesquisadora, de codinome Chakall. As vivéncias colaborativas propiciadas pelo game,
ndo apenas durante a observagdo participante, indicam que esta comunidade é bastante
viva e que se alimenta de respeito e amizade. Trata-se, como definiu o lider do grupo,

de um “lar virtual”.
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Essas dinamicas nos permitem refletir sobre como os jogos eletrénicos se tornam
metaforas das relagdes socials contemporaneas, marcadas pela mediagdo tecnolégica,
conectividade constante e interdependéncia. De forma complementar, enxergamos a
necessidade de estudos que analisem, por exemplo, as dindmicas de exclusdo ou os

conflitos internos que podem surgir nesse tipo de comunidade.

Além disso, apesar de seu potencial de promover colaboragdo e solidariedade, é
tundamental considerarmos que, nesses espagos, hd préticas de monetizagdio e
dindmicas competitivas que podem, por vezes, realcar as desigualdades. De qualquer
forma, se jogos como MOoLE sdo representacdes do mundo em que vivemos, eles também
apontam para um futuro no qual a colaboragdo e o sentido de comunidade podem ser

forcas motrizes na criagdo de novos paradigmas sociais.
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