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%‘ Resumo:

A pratica dos videojogos é cada vez mais frequente e transversal aos varios estratos
etarios e socio-econémicos. Estudamos os videojogos tendo como principal objectivo

compreender, na Optica do jogador, 0os conceitos inerentes ao uso e sucesso dos
videojogos online.
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1 Introducéo

Simbolicamente, jogo significa o combate contra alguma coisa, que pode ser a morte, as forcas
negativas sobrenaturais, os inimigos ou a prépria natureza interior do homem na sua manifestacéo
mais negativa. Tem ainda o significado de luta por alguma coisa, pela riqueza, pela vida ou pela
felicidade. A ele se associa também a nocdo de destino quanto aos resultados, que muitas vezes
dependem tanto de (i) factores imprevisiveis, a sorte ou o azar, como de (ii) factores previsiveis, a
habilidade e a destreza para jogar. Esta-lhe ainda inerente a ideia de regras de uma ordem especifica
gue tém de ser aceites por quem participa. Neste sentido, o jogo simboliza a aquisicdo de uma
identidade social, civilizacional, educacional e cultural®.

McLuhan encara o jogo como um média uma vez que considera que “0s jogos, tal como as
instituicdes, sdo extensdes do homem social e do corpo politico, tal como as tecnologias séo
extensdes do organismo animal” (McLuhan, 1964: 235). A presente investigacao sobre o sucesso dos
videojogos surge pela necessidade de se estudar melhor este “novo” média, no sentido de
compreender 0S seus Usos e consequente penetracdo na sociedade.

Até finais do século XIX, a accdo de jogar estava associada ao entretenimento e a diversao.
Etimologicamente, o termo jogo vem do latim ludus e remete para divertimento, distraccdo e
passatempo. Com o desenvolvimento da tecnologia informatica surge um novo tipo de jogo: o
videojogo. Este deixou de ser apenas um factor de motivacdo e passou a ser um meio de
desenvolvimento de destrezas fisicas e mentais, coordenagcdo visual e motora, habilidades e
estratégias, bem como um meio de socializacdo (Lafrance, 1994).

! jogo (simbologia). In Diciopédia 2006 [DVD-ROM]. Porto : Porto Editora, 2005. ISBN: 972-0-65260-8
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1.1 Massively Multiplayer Online Games

Se no inicio, jogar videojogo era tido como um acto solitario, com o desenvolvimento da
tecnologia tendeu-se para um acto social. Actualmente, com os jogos online, assiste-se a milhares de
pessoas, em diversas parte do mundo, estarem a jogar a0 mesmo tempo, uns com e contra 0s
outros, o mesmo jogo; dai o conceito Massively Multiplayer Online Games - jogo multi-utilizador
jogado massivamente. (Seay et al., 2004).

Foi desenvolvido um estudo - Project Massive - na Universidade norte americana Carnegie
Mellon, sobre as comunidades dos jogos online. O projecto visava compreender as experiéncias
sociais dos jogadores Massively Multiplayer Online Games (MMOG) (jogos online multi-jogadores) no
e para além do contexto de jogo, bem como o impacto do videojogo no quotidiano das suas vidas
(Seay et al.,, 2004). Inicialmente, o projecto investigava como os jogadores MMOG jogavam,
comunicavam e se organizavam entre si.?

O mundo dos videojogos (gameworlds) exige de tal forma tempo ao jogador que afecta as
actividades e relacdes da vida real (Seay et al., 2004). Este estudo revelou que dos 1836 inquiridos a
maioria joga entre 11 e 22 horas por semana. As principais motiva¢des para jogar MMOG séo:
diversdo, e 0s contactos sociais que se estabelecem. No que concerne a forma de comunicar, 0
estudo revelou que os jogadores comunicam com mais frequéncia através dos chats®. Quanto ao
contedido da comunicacao, a troca de informagdes, as conversas sociais (conversas sem “interesse”)
e a organizacao de actividades sao os temas mais frequentes.

Mais de metade dos inquiridos (69%) revela que comunica com outros jogadores fora do jogo
(Seay et al., 2004). Essa comunicacao é estabelecida através dos painéis de mensagem (Message
boards) existentes nos féruns das comunidades. Com menos frequéncia, os jogadores usam também
0 messenger e 0 email. Tal como no jogo, fora do mesmo comunica-se para coordenar actividades.

Mais de trés quartos dos inquiridos (78%) revela que sdo membros de uma comunidade
(Guilds®). H& uma relacéo entre as horas que se joga por semana e o facto de se pertencer a uma
comunidade; sendo que os que sdo membros jogam mais horas. O estudo revelou que os jogadores
mais frequentes tém mais oportunidade para descobrir e juntarem-se a comunidades virtuais (Seay et
al., 2004).

Investigadores do Palo Alto Research Center publicaram um artigo sobre os jogadores do Word
Warcraft (WoW), um dos mais populares jogos MMOG com mais de 6 milh6es de subscritores na
web. O artigo reflecte sobre as experiéncias dos jogadores no jogo através da analise quantitativa.
Foi analisado quanto tempo jogam, quanto tempo gastam em cada nivel, que classes ou géneros
preferem. Os autores discutem os dados recolhidos tentando explicar porqué e como os jogadores se
mantém fiéis a este jogo, como ele determina a participacdo no grupo dependendo dos backgrounds
e aspiragfes, e ainda como os jogadores “consomem” o contetido do jogo (Ducheneaut et al., 2006).

Segundo este estudo a atractividade do jogo prende-se com: a oportunidade de competir
contra humanos em vez de monstros controlados por computadores, na medida em que estimula e
possibilita um maior contacto social entre os jogadores (Ducheneaut et al., 2006).

Constance Steinkuehler, professora da Universidade de Madison (EUA), examinou em termos
de compromisso social a forma e fungcdo dos MMOG (2006). Tentou compreender: i) como 0 mundo
virtual é estruturalmente similar aos espacos publicos de encontro/reuniéo; ii) o potencial dos MMOG
em termos de capital social. Nas estruturas informais da sociedade os MMOG funcionam como que o

2 Mais informacéo em www.projectmassive.com
3 Chats- conversa informal e amigavel (traduzido de Oxford Advanced Learner’s Dictionary)

4 Guilda, associacgdo corporativa medieval na flandres In Diciopédia 2006 [DVD-ROM]. Porto : Porto Editora, 2005. ISBN: 972-
0-65260-8
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terceiro espaco publico, sendo que o primeiro espago publico é a casa e o segundo o trabalho
(Steinkuehler & Williams, 2006).

Steinkuehler estudou a problematica atendendo a duas diferentes linhas de analise dos
MMOGs: uma perspectiva analisa os efeitos dos média; a outra analisa o papel sociocultural e
cognitivo dos MMOGs. Enquanto a primeira linha estuda os efeitos dos média, analisando as
motivacdes para jogar, as relagdes do jogador no e fora do jogo, a segunda linha de analise tenta
explicar os tipos de actividade social e intelectual nos jogadores (Steinkuehler & Williams, 2006).

Os MMOG promovem a interac¢do ndo sO entre o Homem e a maquina, tal como os outros
videojogos, mas a interac¢do entre os jogadores fisicamente distantes. A autora, no decorrer do
estudo, deixa em aberto algumas questfes pertinentes: sera que os MMOGs atenuam apenas as
distancias fisicas, isto €, unem jogadores que apenas estdo fisicamente distantes? Serd que as
divergéncias a nivel de capital social séo atenuadas? (Steinkuehler & Williams, 2006).

Putnam (in Steinkuehler & Williams, 2006) explica como o capital social® pode ser
simultaneamente inclusivo e exclusivo. Considera-o inclusivo na medida em que pessoas com
diferentes backgrounds se relacionam, e desta forma cada uma aumenta o seu capital social. Neste
sentido funciona como que um lubrificante das relac8es sociais, com o intuito de tentar estabelecer
uma relagdo com o outro que é diferente de mim, hd um exercicio de tolerancia. Pode ser exclusivo
guando apenas se estabelece relacdo com os que sdo proximos psicologicamente. Desta forma o
capital social promove o fortalecimento em vez da diversidade das relagbes pessoais (Steinkuehler &
Williams, 2006).

2 Procedimentos técnico metodoldgicos
2.1 Objectivo

Conhecer os usos dos videojogos online entre um grupo de estudantes jogadores de
licenciatura da Universidade do Minho

2.1.1) averiguar a percentagem de tempo dedicado aos jogos online;

2.1.2) hierarquizar os jogos online mais jogados;

2.1.3) determinar as habilidades estimuladas com os jogos online

2.1.4) determinar as finalidades de jogar online;

2.1.5) determinar as caracteristicas determinantes para o sucesso dos jogos online;

2.1.6) determinar as valias que os videojogos online vieram acrescentar ao panorama dos
videojogos;

2.2- Amostra

A amostra do presente estudo (Quadro 1) foi constituida por 133 alunos jogadores da
licenciatura da Universidade do Minho no ano lectivo 2006/2007. Destes 19,08% sao do género
feminino e 80,92% do género masculino.

° Capital Social “refere-se as normas que promovem confianca e reciprocidade na economia (Francis Fukayama (1999) e
Putnam (1993 in Steinkuehler & Williams, 2006).
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Género
Ano Frequentado Feminino Masculino total
Percentagem Percentagem Column N
N % Row N % N % Row N %  Count %

1 Ano 12 48,00% 26,67% 33 31,13% 73,33% 45 34,35%

2 Ano 4 16,00% 11,43% 31 29,25% 88,57% 35 26,72%;

3 Ano 6 24,00% 25,00% 18 16,98% 75,00% 24 18,32%

4 Ano 2 8,00% 15,38% 11 10,38% 84,62% 13 9,92%

5 Ano 1 4,00% 7,14% 13 12,26% 92,86% 14 10,69%
SubTotal 5 100,00% 19,08% 106 100,00% 80,92% 131  100,00%

Quadro 5 - Caracterizacéo da amostra

Quanto a distribuicdo por anos escolares constata-se que mais de metade dos inquiridos
(61,07%) sao alunos do 1° e 2° ano, esta distribuicédo verifica-se de igual modo no género feminino e
masculino.

2.3 Técnica de recolha de dados

A metodologia utilizada neste estudo foi a aplicacdo do questionario por administracdo directa a
um grupo de alunos de licenciatura da Universidade do Minho, jogadores de videojogos. Tendo
consciéncia que o leque dos videojogos é muito vasto, ao longo da andlise afunilamos o estudo nos
usos, motivacbes e percepcbes que os inquiridos possuem acerca dos jogos online. S80 esses
resultados que evocamos na presente comunicacao.

2.4-Procedimentos estatisticos

A andlise estatistica dos dados dos inquéritos foi efectuada recorrendo ao programa
informatico SPSS, verséo 14.0 (Statistical Packege for Social Sciences). Foram utilizadas técnicas de
estatistica descritiva (médias, desvio padrdo, mediana, percentis), analise inferencial (t teste de
medidas independentes, coeficiente de correlacdo de Pearson, Qui-Quadrado, analise factorial e
andlise de clusters). O nivel de significancia foi em todos os casos de 0,95 (Pestana e Gageiro,
2005).

2.4.1 Tratamento das questdes abertas

No que concerne ao tratamento das perguntas abertas recorremos a andlise de conteudo,
através da categorizacao das respostas. Posteriormente recorremos ao tratamento estatistico dessas
mesmas categorias (Miles & Huberman in Yin: 2001).

Para cada uma das respostas, na categorizagdo teve-se em conta dois tipos de categorias: um
grupo agregava as caracteristicas relacionadas com a linguagem do jogo, isto é, os conceitos
intrinsecos ao jogo (gamework e gamestucture), e outro agregava as dimensodes/funcdes do acto de
jogar, isto é, 0s conceitos extrinsecos ao jogo (gameplay) (Aarseth, 2003). A categorizacdo foi

efectuada por 3 juizes independentes.
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3 Apresentacao e discussao de resultados
3.1 Usos, Habilidades e Finalidades dos jogos online
3.1.1 Jogo online favorito

Quanto a pergunta “Até hoje qual o jogo online de que mais gostaste de jogar”, recolhemos
uma listagem de 31 jogos (Quadro 2). Destaca-se o facto de 36,79% dos inquiridos mencionar o
Counter-Strike como o jogo online que até a actualidade mais gostaram de jogar. Em segundo lugar
aparece o World of Warcraft com uma frequéncia de 7,37%. Estes valores demonstram a
expressividade que a pratica do Counter - Strike representa na nossa amostra.

Assinala-se o facto de: i) 16 jogos serem mencionados por apenas 1 inquirido; ii) 7 jogos serem
mencionados por apenas dois inquiridos e iii) 3 jogos serem mencionados por 3 inquiridos. O
destaque para o Counter-Strike pode justificar-se devido a este jogo ndo ter nenhuma mensalidade
associada, ao contrario do World of Warcraft, e também porque na Universidade do Minho existe uma
grande tradicdo da pratica do Counter-Strike®.

Jogo preferido Percentagem Jogo preferido Percentagem
Counter-Strike 35,79% Battle Knight 1,05%
World of Warcraft 7,37% Copas 1,05%
Damas 6,32% Crazy Ball 1,05%
Quake 5,26% Dugout-Online 1,05%
Hattrick 4,21% F.EAR. 1,05%
Diablo 3,16% Futebol Manager 1,05%
The Sims 3,16% Magic: The Gathering 1,05%
Ultima Online 3,16% Magil wirard 1,05%
Call of Duty 2,11% Manager Zone 1,05%
FIFA 2,11% Mario Kart 1,05%
Medal of Honor 2,11% Mmatta 1,05%

Mystery of Time and

Miniclip Games 2,11% Space 1,05%
OGame 2,11% Pro Evolution Soccer 1,05%
Unreal Tournament 2,11% Risk 1,05%
Xadrez 2,11% Snakes 1,05%
1,05%

Quadro 6 - Hierarquizag&o dos jogos online preferidos

3.3.2 Habilidades desenvolvidas pela pratica dos videojogos online

Foi solicitado a cada um dos inquiridos que seleccionasse 3 habilidades que entendessem que
desenvolvem ao jogar o videojogo online que mais gostaram de jogar até hoje. Segundo 0s nossos
inquiridos as habilidades que os videojogos mais potenciam sdo: capacidade de decisdo (17,4%),
agilidade mental (16,3%), reflexos (15,2%), capacidade de aten¢do (13,4%) e imaginacao (12%). As
habilidades menos desenvolvidas pelos videojogos séo: procura de informacéo (2,2%), habilidade
organizativa (5,4%), capacidade de andlise (9,1%) e capacidade de resolver problemas (9,1%)
(Figura 1).

6 = S . . .
Informacéo recolhida junto de estudantes da Universidade do Minho. Segundo os mesmos estudantes na Escola de
Engenharia é comum realizarem-se competicdes de Counter-Strike entre alunos e professores.
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Figura 15 -Habilidades desenvolvidas pela pratica dos videojogos online

Constata-se que as habilidades mais estimuladas com o uso dos videojogos estdo associadas
a vertente psicomotora (reflexos, agilidade mental, capacidade de atencéo e imaginacéo), ao passo
gue as menos estimuladas estdo associadas ao pensamento estratégico (capacidade de analise,
capacidade de organizacdo, habilidade de procura de informacdo e capacidade de resolucdo de
problemas). Os resultados do estudo levado a cabo pela Associagdo Espanhola de Distribuidores de
Software de Entretenimento apontam para as mesmas conclusdes (2003).

A Agéncia para a Aprendizagem e o Desenvolvimento de Habilidades do Reino Unido
considera que h& testemunhos que demonstram as vantagens dos videojogos. Nomeadamente,
ajudam as pessoas a melhorar a sua alfabetizag¢&o e o raciocinio matematico, bem como habilidades
que combinam a destreza fisica com a resolucao de problemas (Martin, J. et al: 2005). No mesmo
sentido James Gee e Kurt Squire referem que os videojogos permitem desenvolver inUmeras
habilidades, designadamente: permitem ao jogador actuar como outra pessoa permitindo desta forma
explorar diferentes facetas da personalidade (in Martin, et al 2005).

3.3.3 Finalidades de jogar online

Depois de tomarmos conhecimento das habilidades desenvolvidas pela pratica dos videojogos
online torna-se pertinente, para tragar o perfil do usuario dos jogos online, identificar e compreender
as finalidades subjacentes a pratica, bem como os elementos/componentes que os jogadores mais
apreciam nos jogos online.

Quanto as finalidades dos jogos online: aprender informatica; potenciar a agilidade mental;
passar o tempo; desenvolver a criatividade; poder competir, aliviar o stress, facilitar a comunicacéo;
conviver com os outros jogadores; viver situacdes limite; encarnar o papel de um personagem e evitar
a exclusdo da conversa dos outros, podemos agrega-las em 2 clusters (Figura 2 e 3).
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Figura 16 - % da finalidade de jogar videojogos online

Num dos clusters sdo agrupadas as finalidades que obtiveram um elevado grau de desacordo,
nomeadamente: ndo exclusdo da conversa dos outros (63% de opinides discordantes); aprender
informética (52% opinides discordantes); viver situacdes de éxtase (37% de opinifes discordantes) e
facilitar a comunicacéo (26% de opinides discordantes). Realca-se o facto dos inquiridos em relacdo a
estas mesmas variaveis revelarem que nao concordam nem discordam (facilitar a comunicacao 57%,
viver situacBes de éxtase 42%, aprender informética 38%, ndo exclusdo da conversa dos outros
29%). Pode-se, portanto, depreender que, de uma maneira geral, estas finalidades n&o sé&o
determinantes para o sucesso dos videojogos online (Figura 2).

O outro cluster agrega as varidveis com as quais 0s inquiridos concordam: passar 0 tempo
(86% opinides concordantes); poder competir (74% opinides concordantes); aliviar o stress (70%
opinides concordantes); conviver com os outros jogadores (61% opinides concordantes); desenvolver
a criatividade (60% opinides concordantes); potenciar a agilidade mental (57% de opinibes
concordantes) e encarnar o papel de um personagem (46% opinides concordantes). De um modo
geral, os inquiridos jogam videojogos online por lazer, para competir, para conviver, para desenvolver
a criatividade e por representacao (encarnar o papel de um personagem) (Figura 2).

Segundo um estudo de German Diz, os usuarios de videojogos tém uma propenséo elevada
para se sociabilizarem (2003), talvez, esta seja uma justificacdo para a inclusdo de variaveis como
competicao e convivio no topo da hierarquia das finalidades de jogar online.

Um estudo da Associacdo Espanhola de Distribuidores de Software de Entretenimento (2000)
analisa também esta questao das finalidades, mas apenas questiona os inquiridos se consideram que
cada uma das variaveis é verdadeira ou falsa. Porém, nés consideramos mais vantajoso apurar o
grau de concordancia com cada varidvel. Como a recolha e consequente tratamento dos dados nao
foi similar nos dois estudos ndo nos é possivel comparar resultados. Contudo, observa-se que as
variaveis que apuraram um maior nimero de percentagem verdadeira coincidem com as variaveis
que recolheram o acordo dos nossos inquiridos.

! Segundo o estudo Associa¢do Espafiola de Distribuidores de Software de Entretenimiento (2000) 92% considera que joga
para passar o tempo, 77% para competir, 76% para potenciar a agilidade mental, 49% para desenvolver a criatividade.

5° SOPCOM - Comunicagéo e Cidadania



S. Oliveira

Concretizando os resultados da analise de clusters observa-se (Figura 3):
a) Cluster n° 1 (variaveis que os inquiridos associam a finalidade de jogar online):
- potenciar a agilidade mental (2);
- passar o tempo (3);
- desenvolver a criatividade (4);
- poder competir (5)
- aliviar o stress (6)
- conviver com os outros jogadores (8)
b) cluster n° 2 (variaveis que os inquiridos ndo associam a finalidade de jogar online) :
- aprender informética (1)
- facilitar a comunicacéo (7)
- viver situacdes limite (9)
- encarnar o papel de um personagem (10)
- evitar a exclusdo da conversa dos outros (11)

0 5 10 15 20 25
Fom S . S o S +
2 Ux 300000000000 0
4 74 o J00y
3 J4000x 30000 & &
6 43000 oy = 3030030000000 30000000 00000000
5 44003000000 & &
8 4334030403048300300 000 &
1 4340300 0000000000000 0004y &
11 43000 = 304030400000000 3000000000y
7 430030000005 0000y &
9 44003000000 o 00002

10  40088880888888880»

Figura 17 - Anéalise Clusters das finalidades de jogar videojogos online

Legenda:
1- Aprender informatica 5- Poder competir 9- Viver situagdes limite
2- Potenciar a agilidade 6- Aliviar o stress 10- Encarnar o papel de um personagem
mental
3- Passar o tempo 7- Facilitar a comunicacéo 11- Evitar a exclusdo da conversa dos outros
4- Desenvolver a criatividade 8- Conviver com 0s outros

jogadores

No primeiro cluster, relativo as variaveis que os inquiridos associam a finalidade dos jogos

online, verificam-se as seguintes associacoes:

- potenciar a agilidade mental (2)/desenvolver a criatividade (4), estas variaveis relacionam-se
entre si porque ambas tem que ver com o desenvolvimento de capacidadeas cognitivas

através dos videojogos, isto €, com uma componente didactica dos videojogos.

- aliviar o stress (6)/passar o tempo (3), estas variaveis estdo associadas ao lazer e ao tempo
livre. Os videojogos sao utilizados com uma finalidade Iudica, de ocupacao do tempo livre.
- Ainda que com menor intensidade observa-se que as variaveis poder competir (5) e conviver

com os outros jogadores (8) se associam com as variaveis supra mencionadas.
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No segundo cluster, relativo as variaveis que os inquiridos ndo associam a finalidade dos jogos
online, verificam-se as seguintes associacoes:

- aprender informatica (1)/ evitar a exclusao da conversa dos outros (11);

- viver situacdes limite (9)/ facilitar a comunicacao (7).

3.3.4 Caracteristicas mais apreciadas nos jogos online

Para efeitos de analise, agrupamos os dados em dois blocos, um que agrupa as variaveis
inerentes aos elementos que compdem o jogo (gamework, gamestructure) e outro que agrupa as
dimensbes do acto de jogar (gameplay). Consideramos que 0s elementos/caracteristicas que 0s
jogadores mais gostam nos jogos online sdo aqueles/aguelas que registam uma apreciacdo média
superior a 3.5, a saber:

a) elementos do jogo (gamestructure/gamework)

- alto nivel de inteligéncia artificial (3.7);

- boa historia (3.7);

- regras (3.5).

b) dimensdes do acto de jogar (gameplay)

- permitir competir (4)

- permitir jogar em grupo (3.9).

Salienta-se o facto de as variaveis associadas as dimensdes do acto de jogar serem as que
recolhem uma pontuacdo mais elevada, ou seja, aquelas que os jogadores mais gostam. Real¢a-se
também o facto das variaveis que os jogadores menos apreciam (classificacdo inferior a 3) serem
originalidade, personagens atractivas e permitir fazer parte da histéria (Quadro 2).

] Minimum____ | Maximum | Mean Std. Deviation _
: permite competir 1 5 4,05 1,214 :
| permite jogar em grupo 1 5 3,90 1,356 i
I alto nivel de inteligéncia
! artificial 1 5 3,73 1326 !
E boa histéria 1 5 3,67 1,315 !
! regras 1 5 3,53 1262 |
~elementos Gréficos e Sonoros ¢ g5 348 1394
ser um jogo realista 1 5 3,33 1,415
E facil de jogar 1 5 3,31 1,355
capacidade de interaccao 1 5 3,28 1,462
permite viver situacdes do
extraordinario 1 5 3,19 1421
. permite fazer parte da histéfia ¢ 5 - 201 1495 .
| : |
i tem personagens atractivas 1 5 2,78 1,444 |
i - ,
| Originalidade 1 5 2,47 1,376 i

Quadro 7 - Elementos que os jogadores mais gostam nos videojogos online
Segundo um estudo da Interactive Sotware Federation of Europe, a qualidade gréfica, a boa
histdria e o realismo séo tidos como os elementos que 0s jogadores mais apreciam nos videojogos
(Nielsen Interactive Entertainment: 2005).
Através da andlise clusters (Figura 4), observam-se relacdes entre as seguintes variaveis:
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- elementos graficos e sonoros (1)/ser um jogo realista (3), provavelmente o jogo é tanto mais
realista quanto melhores forem os elementos graficos e sonoros do jogo;

- alto nivel de inteligéncia artificial (10)/capacidade de interacgdo (11), possivelmente quanto
maior o nivel de inteligéncia artificial mais facilmente havera interac¢do/envolvimento do jogador no
jogo;

- boa histéria (9)/permite jogar em grupo (13), talvez um bom enredo mobilize os jogadores
para jogar em grupo;

- ter personagens atractivas (6)/permite fazer parte da histéria (7), possivelmente quanto mais
atractivas forem as personagens mais facilmente o jogador pode fazer parte da histéria.

3 W o 300y
10 0x30030330000000300002 &
11 e = 30000y
6  30dxJ300000 & &
7 4802 = 300044403300002 = 3000030033000 0 000y
8 4804440300002 & &
12 408444333000044483300004404030 00002 =g
9 Jx 0001y =g
13 de =333300000033000 00y =g
4 30300 = 3300000000000 &
5 3444338008444483800000 400w = 30000000000

2 4004444330000444833000 0440433000000 000 0

Figura 18:- Andlise Clusters dos elementos que os jogadores mais gostam nos videojogos

Legenda:
1- Elementos Gréficos e Sonoros 5- Ser facil de jogar 9- Boa histéria
2- Regras 6- Ter personagens atractivas 10- Alto nivel de inteligéncia artificial
3- Ser um jogo realista 7-Permitir fazer parte da histéria 11- Capacidade de interac¢éo
4- Permite competir 8- Permitir viver situacdes do 12- Originalidade

extraordinario 13- Permite jogar em grupo

3.2 O sucesso dos jogos online
3.2.1 Percepcao dos inquiridos quanto ao sucesso dos jogos online

Quanto a questdo dos motivos pelos quais os jogos online tém sucesso, registamos a
percentagem de evocacdo espontanea® dos inquiridos relativamente a cada uma das categorias
(Quadro 4). Salienta-se a percentagem elevada de individuos que fez alusdo a conceitos inerentes a
categoria interaccdo, nhomeadamente competicdo (33,3%) e convivio (23,4%). Regista-se, ainda, a
importancia que os inquiridos atribuem a possibilidade de jogar em grupo (5,6%) e de fazer parte de
uma comunidade online (5,6%). Pode-se, pois, depreender que estas varidveis (competicdo e
convivio) sdo importantes para o sucesso dos videojogos online. Segundo um estudo da Nielsen

8 . . N N .
A pergunta foi formulada de forma aberta. Posteriormente procedemos & categorizacéo, e os dados que apresentamos dizem
respeito a percentagem de evocagéo espontanea a cada uma das categorias.
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Interactive Entretainment (2005), parte deste sucesso esta directamente relacionado com a forte
natureza social desta actividade. Neste sentido, realca-se, também, o facto de os inquiridos
justificarem o sucesso dos videojogos online, pelo facto de estes permitirem jogar com pessoas
(52%), ou seja, verifica-se uma valorizagéo da interac¢do pessoal.

Gamestructure/Gamework

Gameplay
Porque ... permitem/ possibilitam/d&o oportunidade/ aumentam/ promovem/

adicionam/ servem/ajudam/facilitam Porque sdo ou tém ...

1.1) Competicéo 33,3%
1.2.1) Criagé@o de comunidades on- . )

line 5,6% 5) Caracteristicas do grafismo
. . e 1,1%
1) IrgtSe;a[l)Zan 1.2) Convivio 1.2.2) Partilha de ideias 2,2%
' 23,4% 1.2.3) Comunicacgdo 1,1%
1.2.4) Jogo em grupo 5,6% 6) Acessibilidade 1,1%
1.2.5) Outra 8,9% 7) Outro 0%
1.3) Outra 32,2%
2) Jogar com pessoas 52%
3) Entretenimento 3.1) Passatempo 2,2%
5,5% 3.2) Diverséo 3,3%

4) Qutra 22,2%
Quadro 8 - % de evocacao dos inquiridos quanto aos motivos para o sucesso dos videojogos online

Os inquiridos salientam que os jogos online permitem, mesmo estando sozinho, jogar com
jogadores “espalhados mundialmente”, de “varios pontos do mundo/globo”, de “outros paises”, de
“diferentes lugares”; seja com amigos, com conhecidos, ou mesmo com desconhecidos. Infere-se que
0s jogadores valorizam a interaccdo pessoal, isto é, a relacdo/contacto com o outro. Em muitas das
respostas os inquiridos denominam o outro enquanto “pessoa’ e ndo como “jogador”.

Os jogadores salientam que 0s motivos para o sucesso dos jogos online se prendem mais com
0 que os jogos online “permitem”, “possibilitam”, “ddo oportunidade”, “aumentam”, “promovem”,
“adicionam”, “servem”, “ajudam”, “facilitam”, do que com o0 que propriamente sdo. Ressalvam as
potencialidades, isto €, as dimensfes do acto de jogar, em detrimento dos elementos do jogo. No
entanto sdo os elementos do jogo que o potenciam (por exemplo, a boa resolu¢do gréfica é
importante na medida em que aumenta o realismo). Contudo, é importante notar que, aos olhos do
jogador, o mais importante € o que os videojogos possibilitam, ou seja, as fungdes e dimensdes do
acto de jogar e ndo os elementos do jogo. Quanto aos elementos do jogo, constata-se a evocacao,
ainda que com valores muito baixos, das caracteristicas do grafismo® (1,1%) e acessibilidade *°
(1,1%).

3.2.2 Percepgdo dos inquiridos quanto as mais- valias dos videojogos online face aos
videojogos offline

Quanto a questdo sobre o que é que os jogos online vieram acrescentar aos outros videojogos,
denota-se que as respostas dos inquiridos sdo muito similares a questdo quais os motivos para o

9 o o
gréficos apelativos

0 x . P
Estdo mais acessiveis
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sucesso do jogos online. Depreende-se que o sucesso dos jogos online poderé estar relacionado com
as mais-valias acrescidas por esta nova dimenséo de jogar videojogos (Quadro 5).

Face a categorizacdo da questdo anterior, quanto as dimensfes do gameplay, regista-se a
inclusdo de duas novas categorias, a saber: i) conhecimento de pessoas, com uma evocacdo de
3,6% (“fundamentalmente os jogos online permitem confraternizar e estabelecer contactos”,
“possibilidade [dos jogadores] conhecerem pessoas que de outra forma n&o o fariam”) e ii) jogar com
comodidade com uma evocacao de 2,4% (“jogar a partir de casa”, “no conforto da nossa casa”). No
que concerne as categorias inerentes ao gamestructure/gamework regista-se a inclusao da categoria
jogabilidade com uma evocacao de 3,6% (“outro nivel de jogabilidade”, “melhor jogabilidade”).

Game Structure e Gamework

Gameplay (Dimensbes/funcdes do acto de jogar) (elementos do jogo
5) Caracteristicas do grafismo
1.1) Competicdo 27,7% 1,2%
1.2.1) Conhecimento de pessoas 3,6% 6) Jogabilidade 3,6%
5 1.2.2) Partilha de ideias 6% 7) Outro 7,2%
1) Interaccéo 12)
89,7% Convivio 1.2.3) Comunicacéo 6%
32,4%

1.2.4) Jogo em grupo 9,6%

1.2.5) Criacao de comunidades online 2,4%

1.2.6) Outras 4,8%
1.3) Outro 29,6%

2) Jogar com pessoas 39,8%

3) Jogar com comodidade 2,4%

4) Outra 20,5%
Quadro 9: % de evocacgédo dos inquiridos quanto as mais valias dos jogos online face aos offline

Os jogos online vieram acrescentar a possibilidade de jogar com:

- “jogadores fisicamente afastados”/ “pessoas que estejam distantes”/ “outras pessoas sem
deslocacéo”;

- “milhdes de jogadores, de todo o mundo, 24 horas por dia e 7 dias por semana,”/ “pessoas do
mundo inteiro”/ “de todo o mundo”/ “pessoas de qualquer lado”/ “de outros paises ou locais
do nosso pais”/ “todas as partes do globo”/ “pessoas espalhadas pelo mundo”;

- “varias pessoas, jogar até 32 jogadores ou mais, a0 mesmo tempo e no mesmo cenario de
jogo”/ “mais gente ao mesmo tempo”/ milhares de pessoas simultaneamente”;

- “pessoas conhecidas ou ndo"/ “pessoas totalmente diferentes e de diferentes partes do
globo”;

- “contra outras pessoas € bem mais divertido” / “deixares de jogar apenas contra uma
magquina”/ “a inteligéncia artificial dos computadores nado é tdo boa como a de um adversario
humano, cujas capacidades mentais ndo estdo limitadas (como a inteligéncia artificial)"/ “vai
além do combate homem-maquina’/ “humanos e ndo com maquinas”.

De uma forma geral, para os inquiridos, as mais - valias acrescentadas pelos jogos online
relacionam-se com as possibilidades da rede, isto é, de estar online. Ndo realgam os elementos dos

videojogos mas as possibilidades do estar “on”

3.2.3 Sugestdes dos inquiridos para melhorar os videojogos online
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Através da questdo “Que sugestbes/conselhos darias a um criador de jogos online?”
recolhemos os contributos dos inquiridos para melhorar os videojogos online. Assinala-se que,
comparativamente as questdes anteriores (motivos para o sucesso dos jogos online e mais-valias
acrescentadas pelos jogos online), os inquiridos ddo um forte contributo quanto ao desenvolvimento
da dimensé&o gamestructure/gamework (Quadro 6).

Game Structure e Gamework

Gameplay (Dimensdes/funcdes do acto de jogar) (elementos do jogo
4) Caracteristicas do grafismo

1.1) Competicéo 5,3% 13,8%
1.2.1) Criacdo de comunidades online 5,2% 5) Jogabilidade 13,8%
1) Interaccio 1.2) 1.2.2) Troca de ideias 0% 6) Criatividade 3%
29 4% Convivio . .
! 0 1.2.3) Comunicagédo 8,6% 7) Realismo 3,8%
15,5%
1.2.4) Jogo em grupo 0% 8) Outra 33,9%
1.2.5) Conhecimento de pessoas 1,7%
1.3) Outra 8,6%

2) Jogar com pessoas 1,7%

3) Outra 24,1%
Quadro 10 - % de evocagéao dos inquiridos quanto aos contributos para a melhoria dos jogos online

Neste sentido, as principais preocupacfes prendem-se com:

- caracteristicas do grafismo com uma evocacédo de 13,8%. Assinala-se que, se para alguns
inquiridos se deve apostar na melhoria dos graficos (“melhorar os gréficos dos jogos”,
“desenvolvimento dos interfaces gréaficos”), para outros os graficos ndo sdo determinantes
para o sucesso do jogo (“aplicar-se mais nos aspectos da histéria e inteligéncia artificial do
gue nos graficos”, “criar jogos que ndo necessitam de graficos muito avangados”);

- jogabilidade com uma evocacéo de 13,8% (“criar jogos (...) sem que seja preciso o utilizador
perder muitas horas para ter um bom desempenho”, “suporte para um grande namero de
jogadores”, “apostar nas opc¢des que o jogador tem de fazer de modo a néo alterar a
jogabilidade para pior”, “melhorar a jogabilidade”, “num jogo online, o jogador ndo exige
tanto a nivel gréafico até porque o seu computador pode nao suportar 0s requisitos técnicos.
Héa que investir mais na jogabilidade™);

- realismo com uma evocacao de 3,8% (“mais realismo e actualidade”, “criar jogos, o quanto
mais possivel reais, iguais a vida do dia- a- dia, que desenvolvem as capacidade
intelectuais e sensoriais. E sempre mais interessante jogar um jogo com o qual nos
identificamos!”;

- criatividade com uma evocagédo de 3% (“desenvolvam a criatividade e imaginagdo”, “que seja
criativa”).

Atendendo a elevada percentagem de evocacgdes que foram categorizadas como “outra”
enunciamos no quadro 7 as caracteristicas evidenciadas. Destacam-se as seguintes preocupagoes: i)
jogos menos violentos, ii) jogos com melhor acesso a rede e iii) desenvolvimento de jogos simples.

Frequéncia Percentagem
Dedicar ao Jogo 1 8
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Facilidade de acesso a rede

2 15
Imaginagdo 1 ,
Mais crueis 1 ,
Mais leves 1 ,
Menos Violéncia 3 2,3
Originalidade 1 .8
Regras do jogo 1 8
Simples 2 15

Quadro 11 - % de evocagéao da categoria outra

Relativamente as dimensdes inerentes ao gameplay, a andlise das evocacdes dos inquiridos
corroboram o que foi dito quanto a analise das questdes anteriores. Contudo, regista-se que 0s
inquiridos ndo evocam ideias e/ou conceitos inerentes a “troca de ideias” e “jogar em grupo”.
Provavelmente, com a proliferacdo de chats e féruns associados aos varios jogos e pelo facto de
muitos jogos ja serem jogados em grupo, estas dimensdes (trocar ideias e jogar em grupo) nao sao
as que os jogadores sentem que tém de ser desenvolvidas.

Apesar de nao estar relacionado com o criador, isto €, com quem concebe o videojogo, mas
sim com quem o comercializa, regista-se a preocupacao de alguns inquiridos quanto a mensalidade
associada aos videojogos online. Passo a citar algumas sugestfes: “reducdo dos custos mensais”,
“que faca um jogo freeware”, “diminuir o preco das mensalidades”, “free- sem pagar”.

Consideracdes finais

Atendendo a evocacdo espontdnea dos inquiridos no que concerne a percepg¢ao que 0s
mesmos tém sobre o sucesso dos videojogos online, em forma de resumo, podemos concluir que:
as dimensdes associadas ao gameplay (dimensGes do acto de jogar) assumem maior
preponderancia comparativamente as caracteristicas do jogo (gamestructure e gamework);
se destaca a forte evocacdo dos conceitos inerentes a interac¢do, quer na sua dimenséao
competitiva, quer na de convivio;
o facto de os jogos online serem jogados com e entre pessoas assumem igual importancia;
0s aspectos mais significativos inerentes aos elementos do jogo (gamestruture, gamework)
séo as caracteristicas de grafismo e acessibilidade;
os factores apontados para o sucesso dos videojogos online prendem-se com as mais -
valias que este tipo de jogo veio acrescentar ao offline.

Atendendo aos contributos dos inquiridos no sentido de melhorar os videojogos online,
podemos apontar uma grande evocacdo dos conceitos inerentes aos elementos que constituem o
jogo (gamestruture e gamework). As principais preocupacfes dos inquiridos prendem-se com: i) as
caracteristicas gréaficas (assinala-se, contudo, que neste item ha uma divisdo dos inquiridos enquanto
para alguns é relevante a melhoria grafica, para outros os elementos graficos ndo carecem de estar
tdo desenvolvidos); ii) 0 aumento da jogabilidade; iii) 0 aumento das doses de realismo.

Ap0s a auscultacdo dos inquiridos, depreendemos que a nivel de gamestruture e gameworld,
isto €, dos elementos do jogo, os videojogos online pouco acrescentarem aos jogos offline.
Chegamos a estas conclusdes pelo facto destas dimensfes ndo serem evocadas nas mais - valias
dos jogos online, e muito menos na explicagdo do sucesso dos jogos online, mas apenas
prefigurarem na lista de recomendag6es quanto a melhoria dos jogos online. As potencialidades das
relacdes sociais e restantes ac¢des do jogador nomeadamente: i) interagir (competir, conviver, criar
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comunidades online, trocar ideias, comunicar, jogar em grupo); ii) jogar com pessoas; iii) jogar como
entretenimento, estéo na base do sucesso dos videojogos online.

Sumariamente, 0s conceitos subjacentes ao sucesso da pratica dos videojogos sdo: lazer
(diverséo e passatempo), competi¢cdo, convivio, vivéncia de aventuras e desenvolvimento de
habilidades. Como tal, e ressalvando as especificidades deste tipo de jogo (videojogo), hdo podemos
deixar de pensar na proximidade com o conceito de jogo no sentido amplo do termo. As competicdes
de habilidade, entendida do sentido lato da palavra, ou seja, destreza fisica e/ou intelectual,
ocuparam desde sempre um papel em todas as culturas, quer como forma de divertimento ou como
rito (Huizinga: 2003). Neste sentido, compreendemos os videojogos como uma evolucdo dos jogos
apresentados e classificados por Huizinga (2003) e Caillois (1990). Entendemos que se trata do
percurso natural da histéria onde a arrojada e veloz evolugéo tecnoldgica se apropriou do conceito de
jogo dando origem aos videojogos. Segundo Wolf (2001), a invencao dos videojogos € o produto de
alguns inventores e investigadores e, na sua forma inicial, foi influenciado por outros média e
tecnologias j& existentes, “as forcas convergentes que produziram os videojogos foram a tecnologia,
a arte e o espirito de experimentacao” (Wolf, 2001: 28). Os videojogos incluem novos elementos além
dos que aparecem nos outros média tais como interactividade, colaboracdo e competicdo entre os
jogadores, estruturas narrativas labirinticas, novas formas de estruturar o espaco e o tempo (Wolf,
2001).
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