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RESUMO

Buscando analisar a natureza da sociedade na qual vivemos, que passa a ter uma
dimensdo virtual proporcionada por jogos massivos multijogadores de interpretacdo de
personagens baseados na Web, ou Massively Multiplayer On-line Role Playing Games —
MMORPGs -, recorremos a teoria de Axel Honneth. O autor identifica o surgimento de um
individualismo da auto-realizacdo em sociedades capitalistas modernas, em que os individuos
demandam condigdes autonomas de busca por auto-realizacdo para alcancar o que
compreendem por “vida boa”. Esse trabalho analisa os motivos que levam os jogadores a
optar por participar da “sociedade virtual” dos jogos, partindo da hipotese de que o ambiente
social que estes proporcionam possibilita a construcdo da auto-realizacdo dos jogadores de
forma complementar ao ambiente social ao qual o individuo pertence de carne-e-0sso. Os
jogos MMORPGs estariam assim complementando as necessidades individuais de realizacao
social e os ambientes sociais “virtuais“ sendo, portanto, concretos em suas contribui¢Ges para
tais demandas individuais. O que explica a op¢do dos jogadores por vivenciar suas relacoes
sociais dentro do jogo. Para investigar a veracidade dessa hipotese, realizou-se uma etnografia
virtual no ambiente do jogo Tibia e utilizou-se a técnica de observacdo participante que
nomeamos “Jogando”: assistindo, lendo, escrevendo e participando. Os dados foram coletados
através de conversas informais com mais de quinhentos personagens por um periodo de
dezessete meses, num total aproximado de quatro mil horas. Foram analisados conforme a
particularidade de cada tipo de relacdo desenvolvida pelos jogadores: amorosas, juridicas e de
valoracdo social. Essa pesquisa contribui para a compreensao de diversos fenbmenos sociais
relacionados a esse tipo de jogo e para auxiliar os diferentes publicos - formadores de opinido,
familiares de jogadores, jogadores em potencial, instituicbes de ensino - a avaliar o ato de
jogar. Os dados confirmam nossa hipotese e possibilitam a elaboracdo de perguntas sobre
fendmenos que se reproduzem no ambiente virtual e contradizem os anseios daqueles que
acreditam que “um outro mundo é possivel”.

Palavras-Chaves: Auto-Realizacdo, Individualismo, Axel Honneth, MMORPG, Tibia.



ABSTRACT

In order to analyze the nature of the society we live today, which has a new virtual
dimension possible by the Massively Multiplayer On-line Role Playing Games — MMORPGs
-, we requested Axel Honneth’s theory. The author identifies the arising of an individualism
of self-realization in modern capitalist societies, in which the individuals demand autonomous
conditions of search for self-realization to reach what they understand as “good life”. This
work analyzes the motives that lead the players to opt to participate in the “virtual society” of
the games, starting from the hypothesis that the social environment that these games provide
enables the construction of the players’ self-realization in a complementary way to the social
environment which the individual belongs in flesh and blood. The MMORPGs are so
complementing the individuals’ needs of social realization, and the “virtual” social
environments being concrete in their contributions to such individuals’ demands. What
explains the players’ option to experience their social relations inside the game. To investigate
the veracity of this hypothesis a virtual ethnography was carried out in the Tibia game
environment and the technique of participative observation was utilized, which we named
“Playing”: watching, reading, writing and participating. The data were collected through
informal conversations with more than five hundred characters for a period of seventeen
months, in a total of approximately four thousand hours. They were analyzed by the
particularity of each type of relation developed by the players: loving, legal and social
appraisal. This research contributes to the comprehension of diverse social phenomena related
to this kind of game and to assist the different publics — opinion creators, relative of players,
potential players, and education institutions — to evaluate the act of to play. The data confirm
our hypothesis and make possible the elaboration of questions about phenomena that are
reproduced in the virtual environment and contradict the yearnings of those who believe that
“another world is possible”.

Key-Words: Self-Realization, Individualism, Axel Honneth, MMORPG, Tibia.
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LISTA DE SIMBOLOS

Sorriso aberto com olhos e nariz - simbolo usado pelos jogadores para
indicar uma expresséo facial.

Boca triste com olhos - indica uma expresséo facial.

Boca triste com olhos - indica uma expressao facial.

Sorriso com um olho piscando - indica uma expressao facial.

Sorriso com olhos - indica uma expresséo facial.

Um olho arregalado o outro normal - indica uma expresséo facial.
Sobrancelhas e nariz - indica uma expressao facial.

Pessoa com dois bragos levantados em sinal de alegria, comemoracao.
Mais ou menos.

Mais, acima, superior a algo.

Menos, abaixo, inferior a algo.
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1 INTRODUCAO

Essa pesquisa analisa a natureza da sociedade na qual vivemos que passa a ter uma
dimensao virtual com o surgimento da internet. Que sociedade ¢ essa?

Autores como Manuel Castells (2003), Piérre Lévy (1999) e Renné Passet (2002)
consideram a internet uma tecnologia de impacto transformador de grande abrangéncia em
nossas sociedades, sendo comparada a energia elétrica por sua “capacidade de distribuir a
forca da informagdo por todo o dominio da atividade humana” (CASTELLS, 2003, p.7).
Ocorre o surgimento de um novo “padrio sociotécnico” como resultado da interagdo entre as
mudancas que a internet causa em nosso modo de comunicacdo e a forma como a
transformamos ao utilizd-la. O autor afirma que a internet ¢ uma tecnologia que conduz a
varios “resultados sociais potenciais” a serem descobertos.

Um desses ¢ o “ambiente social virtual” criado através de uma nova forma de
diversdo, os jogos on-line. A possibilidade de jogar com milhares de outras pessoas
simultaneamente proporciona um ambiente de troca dos mais diversos tipos de informagdes
entre pessoas de diferentes culturas. Além de divertir, esses jogos transformam o universo
individual da imaginacdo em um mundo on-/ine coletivo, onde um grupo de jogadores pode
se unir para desvendar e superar um desafio comum. Esses jogos sdo conhecidos por jogos
massivos de multijogadores baseados na web, também denominados de Massively
Multiplayer On-line Games — MMOGs. Dentre os MMOGs, existem aqueles em que o
jogador interpreta um personagem, chamados de jogos massivos multijogadores de
interpretacdo de personagens baseados na Web, ou Massively Multiplayer On-line Role
Playing Games — MMORPGs -. Nesses, os jogadores criam personagens para serem seus
representantes no mundo do jogo. E através dos personagens que eles se relacionam com os
personagens de outros jogadores, podendo, segundo Chick (2006), criar e manter vinculos
pessoais que extrapolam o ambiente do jogo para outros ambientes virtuais, atingindo o
mundo fora da internet através de encontros pessoais organizados para jogadores que residem
na mesma regido geografica. Além da interagdo entre os jogadores, hd entre jogadores e
programadores, 0s quais podem incorporar sugestdes em suas novas criagoes. Essas interagdes
possibilitam uma dindmica de construgdo coletiva tanto da estrutura, quanto das regras sociais

do mundo do jogo.
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Axel Honneth (2004a) identifica que o sistema capitalista das sociedades modernas
tem imposto a seus membros um modelo de comportamento social para que possam se manter
no sistema produtivo, negando-lhes a possibilidade de uma condu¢ao autonoma de suas vidas.
Os individuos sdo obrigados a organizar suas biografias de acordo com esse modelo para
garantir um futuro emprego, simulando uma busca que nao condiz com suas realidades. Como
conseqliéncia, observa uma perda de motivagdo dos individuos, um sentimento de vazio
interior, que pode leva-los a depressdo. Ao mesmo tempo, os jogos MMORPGs tém atraido a
atencdo dessas pessoas. Elas dedicam preciosas horas da vida delas ao desenvolvimento de
personagens em um “mundo virtual”. Ali participam de uma comunidade construida no
ambiente do jogo. Isso nos leva a questionar que sociedade ¢ essa em que vivemos? O que
leva seus membros a dedicar seu tempo de vida a um “mundo virtual”? O que esse “novo
mundo” estd oferecendo aos individuos que ndo esta sendo oferecido no velho mundo de
carne-e-0sso que habitamos?

Segundo Honneth (2003b, 2004a), o tipo de individualismo predominante atualmente
nas sociedades capitalistas ¢ o da auto-realizacdo. Os individuos requerem da sociedade uma
nova dindmica para atender suas demandas de auto-realizagdo. A auto-realiza¢ao individual
ocorre pelo processo de reconhecimento obtido em suas relagcdes intersubjetivas com
individuos de uma mesma sociedade. Os jogos MMORPGs criam um espago social em que os
individuos se relacionam com outros individuos que também jogam. Poderiamos entender que
esses jogos possibilitam um espacgo social de constru¢do de auto-realizagdo para os jogadores?
Qual o sentido do ingresso no mundo virtual dos jogos em termos de auto-realizacdo dos
individuos que jogam?

O objetivo geral da pesquisa realizada foi investigar o ambiente social criado por jogos
MMORPGs de forma a compreender a op¢ao dos jogadores por participar de um “mundo
virtual”. Como objetivo especifico buscou-se verificar se as relagdes sociais nesse tipo de
jogo contribuem para a constru¢do da auto-realizagdo individual dos jogadores.

A hipdtese que orientou essa pesquisa foi a de que o ambiente social criado pelos
jogos MMORPGs propicia relagdes sociais que possibilitam a construgdo da auto-realizacio
dos jogadores de forma complementar ao ambiente social em que o individuo pertence de
carne-e-0ss0. Os jogos MMORPGs estariam assim complementando as necessidades
individuais de realiza¢do social e os ambientes sociais “virtuais®, sendo concretos em suas
contribui¢des para tais demandas individuais. O que explica a opgdo dos jogadores por

vivenciar suas relagdes sociais dentro do jogo, jogando. A realizacdo dessa pesquisa contribui
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para a compreensdo de diversos fendmenos sociais relacionados aos jogos MMORPGs e da
propria internet, com seus impressionantes nimeros de usudrios e seu imenso potencial de
transformagdo das formas de relagdes sociais. O uso dessa tecnologia de comunicagdo vem
sendo estimulado pelas politicas de universalizacdo do acesso a internet ao redor do mundo,
inclusive do governo federal brasileiro. Essa pesquisa também contribui para auxiliar os
diversos publicos - formadores de opinido, familiares de jogadores, jogadores em potencial,
instituicdes de ensino - a avaliar o ato de jogar jogos desse tipo, cada dia mais acessiveis a
camadas com menores condi¢des econdmicas, com sua modalidade gratuita, e que cativam
seus jogadores durante varias horas diarias.

Para proceder a investigacdo empirica, realizou-se uma pesquisa qualitativa através do
método de investigacdo etnografico, ou seja, uma etnografia virtual conforme o conceito
definido por Hine (2000), no ambiente virtual do jogo. Christine Hine (2000, p.63) define
como um dos principios para a etnografia virtual o de que a “etnografia virtual ¢
necessariamente parcial”, pois ¢ impossivel a partir dela realizar uma descrigao holistica dos
informantes, da localizagdo e da cultura, como ocorre na realizada no ambiente fora da
internet.

O universo pesquisado foi dos jogadores de Tibia, que ¢ um dos jogos MMORPGs
populares entre os brasileiros atualmente. Os dados foram coletados segundo a técnica de
observagao participante, por um periodo de dezessete meses, com a duracdo média de oito
horas diarias, num total aproximado de quatro mil horas. A observagao participante deu-se de
forma semelhante a realizada por Dohan (2003) denominada por ele de “Hanging Out”:
assistindo, ouvindo, falando e participando da vida comunitaria. Para essa pesquisa, no
entanto, daremos o nome de “Jogando”: assistindo, lendo, escrevendo e participando, uma vez
que a comunicagdo durante o jogo € textual. A participagdo foi realizada como jogadora nos
mesmos termos dos jogadores observados, apenas com o diferencial de uma grande
disponibilidade de tempo para jogar e de possuir como motivagdo a busca de respostas para
perguntas formuladas a luz de uma teoria sociologica. O pertencer ao universo estudado como
parte integrante do mesmo levou a pesquisadora a um envolvimento intenso com a sociedade
criada pelo jogo, chegando a momentos em que os compromissos sociais de seu personagem
no mundo virtual passaram a ser mais importantes do que os compromissos fora do jogo, em
um processo de “inversdo” de prioridades.

Os dados foram coletados através de conversas informais no ambiente do jogo, com

mais de quinhentos personagens de jogadores provenientes dos mais diversos paises do
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mundo: Portugal, Espanha, Inglaterra, Holanda, Alemanha, Austria, Polonia, Croacia, Suécia,
Israel, Canadd, Estados Unidos, México, Venezuela, Chile, Argentina, Uruguai e Brasil. A
maioria deles eram brasileiros. Conversas informais também foram realizadas com alguns
jogadores pelo MSN e pessoalmente. Foram coletados dados de fontes secundarias como o
site oficial do jogo Tibia, o Orkut (perfis de jogadores e comunidades do Tibia), sites
relacionados ao jogo Tibia e filmes gravados pelos jogadores em plena acdo no jogo. A
analise dos dados deu-se através da analise de conteudo, conforme a particularidade de cada
tipo de relagdo desenvolvida, sendo que nossa unidade de anélise foi o jogador.

Esta dissertacdo estd divida em cinco capitulos. No segundo, ¢ apresentada a teoria
que orientou a investigacdo empirica, formulada por Axel Honneth (2004a, 2004b, 2003a,
2003b). Ele elaborou o conceito de individualismo da auto-realizagdo ao analisar sobre as
sociedades modernas liberais capitalistas. O referido autor define trés tipos de relagdes
intersubjetivas: as amorosas, as juridicas e as de valoracdo social. Nessas relagdes podem
ocorrer trés formas de reconhecimento social que constroem a auto-realiza¢do dos individuos
e trés de desrespeito potencialmente geradoras de conflitos sociais. O que se constroi nesse
segundo capitulo ¢ uma compreensao das sociedades capitalistas modernas. No terceiro, ¢
apresentado o jogo Tibia, suas particularidades, seus atores sociais, as regras do jogo, sua
estrutura e alguns dados estatisticos, para que o leitor possa compreender a configuragdo da
sociedade no mundo virtual do jogo. No quarto capitulo, ¢ apresentado o caminho percorrido
pela pesquisadora para que pudesse proceder a observacdao participante através da qual
coletou os dados. Sao também apresentados os jogadores observados, seus perfis, sua
distribuicdo no jogo, a freqiiéncia com que jogam e suas diferentes formas de jogar Tibia. No
quinto capitulo, ¢ apresentada uma revisdo sobre estudos a respeito de jogos MMORPGs e
realizada uma analise do poder de seducdo que o mundo desses jogos tem sobre seus
jogadores, a partir do conceito de auto-realizacdo desenvolvido por Axel Honneth. O sexto

capitulo refere-se as consideracdes finais dessa dissertacao.
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2 INDIVIDUALISMO DA AUTO-REALIZACAO

Axel Honneth (2004a) analisa o desenvolvimento das sociedades modernas através da
combinacdo dos processos crescentes de racionalizacdo e de individualismo, os quais
culminam em um novo tipo de individualismo, o da auto-realizacdo. A parti dos estudos sobre
racionalizagio e individualizagdo realizados por Max Weber, Emile Durkheim e Georg
Simmel, principalmente por este ultimo, o autor sistematiza duas dimensdes para o conceito
de individualizag¢do. A primeira dimensdo esté relacionada a individualizagdo social, a qual se
refere a uma pluralizacdo dos estilos de vida e a um aumento do isolamento dos atores
individuais. A segunda estd relacionada ao aumento da liberdade individual, a qual se
desdobra por um lado em um carater igualitario a todos os seres humanos, o de autonomia, e
por outro em um cardter qualitativo que, por sua vez, estd relacionado a diferenciacdo das
qualidades singulares de cada individuo que articula sua personalidade auténtica, o de
autenticidade. Os desdobramentos historicos dos processos socioculturais e das
transformagdes das atitudes dos individuos sdo utilizados pelo autor para justificar sua
interpretagdo sobre o processo de individualizagdo em curso.

As mudancas socioculturais ocorridas nos anos 1960-70 colocaram os individuos no
centro de seu proprio planejamento de vida. Os seres humanos passaram a reivindicar maior
autonomia para buscar melhor qualidade de vida com a realizacdo de suas personalidades.
Esse processo de realizacdo de personalidade pode ocorrer através de uma autodescoberta
experimental da identidade pessoal (HONNETH, 2004a, p.470). Surge assim um estagio
consciente de individualismo. Com o aumento do potencial de descoberta autdbnoma das
identidades individuais, as instituicdes-chaves da sociedade precisaram adaptar-se ao novo
ideal de conduta e mostraram suas mudangas através das estatisticas sociais: maiores taxas de
divorcios, diminui¢do nas taxas de natalidade, mudancgas na estrutura familiar, aumento de
energia mental gasta em atividades de lazer e mais consumo de bens luxuosos, dentre outras.
O autor identifica assim o surgimento de uma nova forma de individualismo com o aumento
de demanda por auto-realizacao individual, entendida pelo mesmo como processo espontaneo,
ou seja, sem bloqueios internos, inibi¢des psiquicas ou angustias, de articulacdo e de
realiza¢ao de metas individuais de vida definidas de forma autonoma (HONNETH, 2003b).

Porém, a auto-realizacdo s6 pode ser adquirida com o auxilio de um parceiro de

interacao. Os “individuos se constituem como pessoas unicamente porque, da perspectiva dos
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outros que assentam ou encorajam, aprendem a se referir a si mesmos como seres a que
cabem determinadas propriedades e capacidades” (HONNETH, 2003b, p.272). O sujeito
adquire consciéncia de si mesmo ao perceber sua propria acdo da perspectiva de seus
parceiros de interacdo, e constroi sua identidade através da internalizacdo das reacdes desses

parceiros.

[...] temos boas razdes para assumir que a formagdo da identidade individual
geralmente ocorre através de estagios de internalizagdo das reagdes de
reconhecimento padronizadas socialmente: o individuo aprende a compreender a si
mesmo, tanto quanto um membro total, quanto um membro particular da
comunidade social, ao ser gradualmente assegurado das habilidades e necessidades
especificas constituintes de sua personalidade através de padrdes de aprovagdo de
reagdes por parceiros generalizados de interagdo (HONNETH, 2004b, p.354,
tradugdo nossa)' .

Para ser possivel descrever as estruturas universais de uma vida bem-sucedida, ¢
necessario pensar nas condi¢des intersubjetivas representadas pelos diferentes padroes de
reconhecimento (HONNETH, 2003b, p.273). Nos estudos das teorias de Hegel e Mead,
Honneth (2003b) encontra como ponto de convergéncia a idéia de que para que os individuos
das sociedades modernas alcancem auto-realizagdo, ¢ necessario que sejam reconhecidos
socialmente como sujeitos autdonomos e individualizados, simultaneamente. Hegel defende a
idéia de que a formacdo pratica da identidade humana pressupde a experiéncia do
reconhecimento intersubjetivo. Para Mead, os sujeitos s6 podem chegar a uma auto-relagdo
pratica quando aprendem a se conceber, da perspectiva normativa de seus parceiros de
interacdo, como seus destinatarios sociais. Honneth (2003b) identifica que as relacdes de
reconhecimento e, portanto, os processos de individuagdo estdo diretamente relacionados ao
momento historico em que ocorrem. O processo da vida social opera como uma coer¢ao
normativa que obriga os individuos a uma ampliacdo gradual dos limites do conteudo do
reconhecimento reciproco. SO dessa forma eles podem conferir uma expressao social as
pretensdes de sua subjetividade, que sempre se regeneram, sendo um processo dindmico de
ampliacdo simultdnea das relagdes de reconhecimento mutuo. A partir dessas idéias, o autor

traca a hipotese de que a transformacdo das sociedades ocorre pelas lutas moralmente

!'«[...] we have good reasons for assuming that individual identity formation generally takes place through stages
of internalization of socially standardized recognition reactions: The individual learns to grasp his or her self as
both a full and a particular member of the social community by being gradually assured of the specific abilities
and needs constituting his or her personality through the approving patterns of reaction by generalized
interaction partners” (HONNETH, 2004b, p.354).
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motivadas de grupos sociais, numa tentativa coletiva de estabelecer institucional e
culturalmente formas ampliadas de reconhecimento reciproco (HONNETH, 2003b, p.155-
156). O autor passa entdo a desenvolver sua teoria social de teor normativo com o objetivo de
esclarecer os processos de mudanca social, reportando-se as pretensdes normativas
estruturalmente inscritas na relacdo de reconhecimento reciproco (p.155). Atualizando as
questdes levantadas por Hegel e Mead para a realidade das sociedades modernas liberais
capitalistas, identifica trés tipos de relagdes intersubjetivas vivenciadas pelos sujeitos dessas
sociedades: as amorosas, relagdes primarias de ordem afetiva entre amigos, amantes e
familiares; as juridicas, relacionadas as questdes de direitos; e as de valoracdo social, ligadas a
fins sociais considerados importantes para todos da sociedade. Em cada uma dessas relagdes,
ha um padrio de reconhecimento especifico que possibilita o desenvolvimento de uma

dimensao da auto-realiza¢ao do individuo.

2.1 Dimensdes da Auto-Realizagao

Os individuos necessitam do reconhecimento em todos os tipos de relagdes sociais
para que sejam considerados auto-realizados e para que possam participar da sociedade sem
constrangimentos. Em cada tipo de relagdo, busca-se o reconhecimento de uma dimensao
diferente da personalidade do individuo. A forma como esse reconhecimento se da também ¢
especifica, possibilitando a constru¢do de uma dimensdo diferenciada de auto-realizagdo

individual.

2.1.1 Relagcoes Amorosas

Por “relagdes amorosas® devem ser entendidas aqui todas as relagdes primarias, na

medida em que elas consistam em ligacdes emotivas fortes entre poucas pessoas, segundo o

2 Esse termo ¢é também sindnimo de relagdes primarias, mas como as relagdes a que se referem sdo
especificamente as relagdes primarias com envolvimento amoroso, preferiu-se utilizar aqui o termo relagoes
amorosas.
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padrao de relagdes erdticas entre dois parceiros, de amizade e de relagdes pais/filho”
(HONNETH, 2003b, p.159). Essas relagdes estdo necessariamente ligadas a existéncia
corporal de outras pessoas e a condicdo de simpatia e atragdo, que sdo sensagdes
involuntarias. A dimensao da personalidade dos individuos em questao nesse tipo de relagdo ¢
a de natureza carencial e afetiva, pois os individuos necessitam de amor ao mesmo tempo em
que buscam sua individualidade com relacdo aos seres que amam. Portanto, o principio de
reconhecimento em questao ¢ o da necessidade do individuo.

O reconhecimento intersubjetivo possivel nas relagdes de ordem amorosa ¢ o da
independéncia do individuo com relagdo as pessoas que ama, sem perder o amor dessas
pessoas, pois “sem a seguranga emotiva de que a pessoa amada preserva sua afeicdo mesmo
depois da autonomizagdo renovada, ndo seria possivel, de modo algum, para o sujeito que
ama o reconhecimento de sua independéncia” (HONNETH, 2003b, p.178); por
autonomizacdo entende-se o processo de diferenciacdo como um ser autdnomo. Uma vez que
a experiéncia tem que ser mutua na relacdo do amor, o reconhecimento aqui designa o
processo simultaneo de uma liberacao e ligacdo emotiva com relagdo a outra pessoa, em que
se dd uma afirmacdo de sua autonomia apoiada pela dedicacao afetiva, pelo amor e pela
amizade dos individuos que ama. Esse tipo de reconhecimento deve possuir o cardter de
assentimento e encorajamento afetivo. Com isso, a relagdo amorosa representa de forma ideal
uma simbiose quebrada pelo reconhecimento de sua independéncia individual, pela
individuagdo reciproca, visto que a relagdo de reconhecimento prepara o caminho para uma
espécie de auto-relacdo em que os sujeitos alcangam mutuamente uma confianga elementar
em si mesmos, uma seguranga emotiva ndo apenas na experiéncia, mas também na
manifesta¢do de suas proprias caréncias e sentimentos.

Embasado nos estudos de Donald W. Winnicott, Honneth (2003b, p.173) encontra
elementos para identificar a “espécie de auto-relagdo a que um sujeito pode chegar quando se
sabe amado por uma pessoa vivenciada como independente, pela qual ele sente também, de
sua parte, afeicdo ou amor”. Assim, a dimensdo da auto-realizagdo desenvolvida pelos sujeitos
através de suas relacdes amorosas ¢ a da autoconfianga. A autoconfianga forma uma “camada
fundamental de uma seguranga emotiva ndo apenas na experiéncia, mas também na
manifestagdo das proprias caréncias e sentimentos, propiciada pela experiéncia intersubjetiva
do amor” (p.177), sendo que o amor ¢ o pressuposto psiquico do desenvolvimento de todas as

outras atitudes de auto-relagdo. A autoconfianca individual é “a base indispensavel para a
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participagdo autobnoma na vida publica” (p.178) e possibilita ao individuo alcancar uma
liberdade interior que lhe permite a articulagao de suas proprias caréncias.

A expressao pratica da autoconfianca ¢ a “capacidade de estar s6”: “a crianga pequena,
por se tornar segura do amor materno, alcanga uma confianga em si mesma que lhe possibilita
estar a sos despreocupadamente” (HONNETH, 2003b, p.174). O poder-estar-s6 ¢ um dos
polos da tensdo intersubjetiva nas relagdes amorosas. Seu polo oposto ¢ a capacidade de fusdo
sem limites com o outro, onde os sujeitos se reconciliam uns com os outros de formas
diversas, variando conforme a espécie de ligacdo: nas amizades, pode ser a experiéncia
comum de um didlogo que nos absorve ou o estar-junto inteiramente espontaneo; nas relagdes
erdticas, ¢ a unido sexual pela qual um se sabe reconciliado com o outro, sem diferengas
(p.175). Essas relagdes sdo caracterizadas por tensdes entre a experiéncia do poder-estar-s6 e

a do estar-fundido, que possibilitam um reciproco estar-consigo-mesmo no outro.

O quadro a seguir sintetiza os principais conceitos apresentados:

Auto-Realizacio

Autoconfianca

Tipo de relagido
intersubjetiva

Relagdes amorosas

Dimensiao da
personalidade a ser

De natureza
carencial e afetiva

reconhecida

Principios de Necessidade
reconhecimento

Formas de Dedicagao emotiva
reconhecimento

2.1.2 Relagoes Juridicas

As relagdes juridicas sdo aquelas referentes as questdes de direitos, entendendo por
direitos a seguranca que o individuo pode ter que o “outro generalizado” ira atender suas

expectativas.

[...] s6 podemos chegar a uma compreensdo de ndés mesmos como portadores de
direitos quando possuimos, inversamente, um saber sobre quais obrigacdes temos de
observar em face do respectivo outro: apenas da perspectiva normativa de um “outro
generalizado”, que ja nos ensina a reconhecer os outros membros da coletividade
como portadores de direitos, nés podemos nos entender também como pessoa de
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direito, no sentido de que podemos estar seguros do cumprimento social de algumas
de nossas pretensdes (HONNETH, 2003b, p.179).

Essas relacdes se referem ao papel que o individuo detém como cidaddao. A dimensao
da personalidade dos individuos nesse tipo de relacdo ¢ a da imputabilidade moral, ou seja,
sua capacidade de ter juizo critico sobre seus atos. Para poder agir como uma pessoa
moralmente imputavel, o individuo ndo precisa somente da protecdo juridica contra a
interferéncia em sua esfera de liberdade, mas também da possibilidade juridicamente
assegurada de participacdo no processo publico de formacdo da vontade, da qual ele faz uso.
A “afetividade social pode demonstrar-lhe reiteradamente que ele encontra reconhecimento
universal como pessoa moralmente imputavel” (HONNETH, 2003b, p.197). O principio de
reconhecimento nesse tipo de relacdo ¢ o da igualdade perante a lei, possibilitando uma
autonomia legal ao individuo.

O reconhecimento juridico trata da propriedade universal que faz do individuo uma
pessoa, sendo central a questdo de como se determina a propriedade constitutiva das pessoas
como tais. As propriedades estruturais do reconhecimento juridico se referem as
caracteristicas universalizaveis dos individuos sob formas particulares, pelas quais os sujeitos
respeitam-se mutuamente como possuindo igual valor para a sociedade da qual sio membros,
e se reconhecem como pessoas de direito. A forma de reconhecimento nas relagdes juridicas
da-se pelo respeito cognitivo de seus parceiros de interagdo e no tratamento mutuo igualitario,
através do tratamento legal como igual, possibilitando aos individuos uma condicdo de
igualdade generalizdvel, inclusive para reclamarem seus direitos. Um sujeito ¢ respeitado se
encontra reconhecimento juridico ndo s6 na capacidade abstrata de poder orientar-se por
normas morais, mas também na propriedade concreta de merecer o nivel de vida necessario
para isso. O reconhecimento juridico d4 ao sujeito a possibilidade de conceber sua agdo como
uma manifestagdo da propria autonomia respeitada por todos os outros.

A adjudicacao de direitos tem como tarefa proteger e possibilitar a posse € o exercicio
da capacidade universal que caracteriza o ser humano como pessoa. E estabelecida ao
individuo, pelo direito civil, a liberdade individual de decisdo. Dessa forma, cada individuo se
encontra em condi¢cOoes de definir as metas de sua vida sem influéncia externa. Toda
comunidade juridica moderna estd fundada na assuncdo da imputabilidade moral de todos os
seus membros, pois sua legitimidade se torna dependente da idéia de um acordo racional entre

individuos em pé de igualdade (HONNETH, 2003b, p.187-188). A ordem juridica conta com
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a disposicao individual para a obediéncia na medida em que ela ¢ capaz de reportar-se ao
assentimento livre de todos os individuos inclusos nela. E preciso para isso supor nesses
sujeitos de direito a capacidade de decidir racionalmente, com autonomia individual, sobre
questdes morais, para que possam acordar reciprocamente acerca de uma ordem juridica.

A dimensdo da auto-realizacdo desenvolvida pelos sujeitos através de suas relagdes
juridicas € a de auto-respeito, de forma que “toda pessoa, independente de questdes de status,
seja considerada capaz de julgamento em igualdade de condigdes” (SOUZA, 2000b, p.119). O
auto-respeito faz surgir no individuo a consciéncia de poder se respeitar a si, porque merece
respeito de todos os outros. A nogdo de direito produz no sujeito a sensacao de sua dignidade.
Os sujeitos de direito se “reconhecem” mutuamente enquanto submetidos as mesmas leis e
possuidores de autonomia individual para escolher racionalmente entre normas (SOUZA,
2000a), ou seja, o direito de liberdade individual de decisdao para definir as metas de sua vida
sem influéncia externa, através do respeito universal pela “liberdade da vontade da pessoa”.

A expressdo pratica do auto-respeito, baseado em uma autonomia juridicamente
assegurada, ¢ de que “cada sujeito ¢ capaz de se conceber como uma pessoa que, voltando-se
a si, pode entrar numa relagdo de exame ponderador dos proprios desejos” (HONNETH,
2003b, p.277). O que ¢ de dificil comprovacao empirica.

Principais conceitos apresentados:

Auto-Realizacio Auto-Respeito
Tipo de relagao Relagdes juridicas
intersubjetiva

Dimensao da Imputabilidade
personalidade a ser | moral
reconhecida

Principios de Igualdade legal
reconhecimento

Formas de Respeito cognitivo
reconhecimento
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2.1.3 Relagoes de Valoragdo Social

As relagdes de valoragdo social’® sdo aquelas ligadas a fins sociais considerados
importantes para todos da sociedade. Estdo relacionadas a uma comunidade com valores
compartilhados. Esse tipo de relacdo supde a pré-existéncia de um horizonte de valores
intersubjetivamente partilhados, ou seja, uma orientagdo por concepgdes € objetivos comuns,
que sinalizem reciprocamente o significado ou a contribuicdo de suas propriedades pessoais
para a vida do respectivo outro. A dimensdo da personalidade do individuo em questdo nesse
tipo de relagdo ¢ a de suas capacidades e propriedades especificas. O principio de
reconhecimento nas relagdes de valoracgao social € o das contribuic¢des sociais do individuo de
forma diferenciada dos outros, considerando o que a sociedade a qual o individuo pertence
compreende por contribuicdo social.

A forma de reconhecimento nesse tipo de relagdo da-se pela estima social. Os
individuos “necessitam de uma estima social que s6 pode se dar na base de finalidades
partilhadas em comum” (HONNETH, 2003b, p.278). O individuo busca um reconhecimento
social de sua singularidade individual, de suas capacidades e propriedades particulares
conforme o seu mérito. Trata-se das propriedades particulares que caracterizam o individuo
diferentemente de outros. Nesse caso, ¢ central a questdo de como constitui o sistema
referencial valorativo no interior do qual se pode medir o “valor” das propriedades
caracteristicas (p.187). O valor social ¢ medido pelo grau de contribuigdo para a realizagdo
dos objetivos sociais predeterminados, em que as capacidades e realizacdes sdo julgadas
conforme sua cooperacdo na implementacdo de valores culturalmente definidos (p.200). A
estima social oferece ao individuo seguranga na aplicagdo de suas capacidades, com
possibilidades de individuacao e igualdade. Ela ocorre através de “uma confianga emotiva na
apresentacdo de realizacdes ou na posse de capacidades que sdo reconhecidas como
“valiosas” pelos demais membros da sociedade” (p.210).

A dimensdo de auto-realizacdo desenvolvida através das relagdes de valoragao social é
a de auto-estima, cuja expressao pratica em individuos autonomos se da através de modos de

relacionamentos livres de angustia. A igualdade de oportunidades para a realizagdo diferencial

> A opgio pela utilizagdo do termo Relagdes de Valoragdo Social, seguindo a tradugdo realizada por Souza
(2000a), ao invés do termo Comunidade de Valores, da versdao em portugués do livro Luta por Reconhecimento,
deu-se por parecer mais adequado ao tipo de relagdo a que se refere.
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de certos valores sociais produz nos individuos a sensagdo de ‘“‘autovalorizagdo” e um
sentimento de admiragdo e reconhecimento por parte dos outros.

Em sociedades tradicionais, articuladas em estamentos, a reputagdo de uma pessoa ¢
definida em termos da honra social adquirida quando a pessoa consegue cumprir expectativas
coletivas de comportamento. Nas sociedades modernas, os sujeitos se encontram
“biograficamente individuados” e seu valor social deixa de ser medido pela honra. Ele ¢
entendido como prestigio social, ou seja, a “medida de estima que o individuo goza
socialmente quanto as suas realizagdes e as suas capacidades individuais” (HONNETH,
2003b, p.206). O “'prestigio” ou a “reputag¢do” referem-se entdo ao grau de reconhecimento
social do individuo em sua contribui¢do na implementagao pratica dos objetivos da sociedade,
de forma que "uma pessoa s6 pode se sentir 'valiosa' quando se sabe reconhecida em
realizagdes que ela justamente ndo partilha de maneira indistinta com todos os demais”
(p.204). Com a individualizagdo, o individuo ndo atribui a um grupo o respeito que goza
socialmente por suas realizagdes, mas sim a si proprio, e sua reputagdo social ¢ mensurada
pelas realizagdes que os individuos apresentam a sua sociedade como formas particulares de
auto-realizagdo (p.208).

A valoragao social produz o vinculo de solidariedade dentro de um mesmo grupo,
também encontrado em grupos oprimidos que buscam reconhecimento. O autor desenvolve
seu conceito de solidariedade social embasado em uma estima simétrica que ocorre quando os
sujeitos recebem a mesma chance de experienciar a si mesmos como seres valiosos para a
sociedade. Quanto maior a amplitude de valores e “quanto mais a ordenacao hieradrquica cede
a uma concorréncia horizontal, tanto mais a estima social assumira um traco individualizante
e criara relacdes simétricas” (HONNETH, 2003b, p.200). Sujeitos individualizados e
auténomos possuem relagdes solidarias quando se estimam simetricamente, sendo que o que €

simétrico sdo as chances de estima social e ndo o seu valor.

[...] a solidariedade esta ligada ao pressuposto de relagdes sociais de estima
simétrica entre sujeitos individualizados (e auténomos); estimar-se simetricamente
nesse sentido significa considerar-se reciprocamente a luz de valores que fazem as
capacidades ¢ as propriedades do respectivo outro aparecer como significativas para
a praxis comum (HONNETH, 2003b, p.210).

Nas relagdes solidarias, os sujeitos se interessam reciprocamente por seus distintos

modos de vida, despertando uma tolerancia para com a particularidade individual do outro e
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um interesse afetivo para com essa particularidade. S¢ esse tipo de relacdo possibilita que uma
concorréncia individual por estima social assuma uma forma isenta de dor, sem a existéncia
de experiéncias de desrespeito. A solidariedade social impulsiona e legitima a progressiva
individuacao, premiando o esforco diferencial com prestigio social, e a relacdo juridica
moderna influi sobre as condi¢oes da solidariedade ao estabelecer as limitagcdes normativas
para a formacgao dos valores fundadores da comunidade (HONNETH, 2003b, p.278).

Honneth (2003b, p.209) chama a atengdo para o fato de que a solidariedade entre
membros de grupos sociais que buscam realizagcdes comuns, através do mecanismo de estima
simétrica por seus membros que estdo em condigdes de realizagdes comuns, pode explicar o
fato de a guerra poder fundar relagdes de interesse solidario para além dos limites sociais.

Principais conceitos apresentados:

Auto-Realizac¢ao Auto-Estima

Tipo de relagiao Relagdes de valoracao
intersubjetiva social

Dimensao da Capacidades e
personalidade a ser | propriedades
reconhecida

Principios de Contribuigdes sociais
reconhecimento

Formas de Estima social
reconhecimento

2.2 Da Busca por Auto-Realizagdo a Luta por Reconhecimento

Consciente de que uma teoria do reconhecimento s6 tem o status de uma idéia
hipoteticamente generalizada da “vida boa”, Honneth (2004b, p.355) mostra que ao obter o
reconhecimento mutuo, o sujeito passa a ser capaz de aparecer em publico sem vergonha.
Dessa forma desenvolve sua personalidade de uma maneira tranqiiila e, conseqiientemente,
sua identidade pessoal.

Com a diferenciagdo dos padrdes de reconhecimento, que se da através das
transformagoes historicas, cresce a chance para todos os membros da sociedade obter um
maior grau de individualidade, porque através dos diferentes tipos de reconhecimento sdao

capazes de aprender mais sobre sua propria personalidade. Esses padrdes de reconhecimento
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podem ser compreendidos como “dispositivos de protecdo intersubjetivos” que garantem as
condicdes de liberdade para que o individuo possa articular suas metas de vida (HONNETH,
2003b, p.274).

O que o autor busca representar em sua teoria sao os padrdes comportamentais
universais, entendidos como elementos estruturais das formas particulares de vida. E, assim,
através do reconhecimento intersubjetivo de suas necessidades especificas, de sua autonomia
pessoal e de suas propriedades e capacidades pessoais que as condi¢des de auto-realizagdo
individual sdo socialmente asseguradas, e, portanto, os individuos passam a ser capazes de
realizar suas metas de vida, realizando-se nas dimensdes da autoconfianca, do auto-respeito e

da auto-estima, respectivamente.

[...] s6 gragas a aquisicdo cumulativa de autoconfianca, auto-respeito e auto-estima,
como garante sucessivamente a experiéncia das trés formas de reconhecimento, uma
pessoa ¢ capaz de se conceber de modo irrestrito como um ser autdbnomo e
individuado e de se identificar com seus objetivos e desejos (HONNETH, 2003b,
p.266).

A busca de auto-realizacdo pode também ser analisada como uma luta por
reconhecimento, uma vez que o nio-reconhecimento no processo de interagcdo social pode
gerar experiéncias de desrespeito ou humilhagdo e conseqiientes conflitos sociais. E com
referéncia a auséncia de reconhecimento que Honneth (2003b) desenvolve um modelo de
conflito que surge devido a sentimentos coletivos de injustica. Esse modelo ¢ baseado na
teoria do reconhecimento e se distingue dos modelos de conflitos que comegcam pelos
interesses coletivos, ao se basear nas experiéncias morais dos grupos, € ndo na concorréncia

por bens.

Os modelos de conflitos que comegam pelos interesses coletivos sdo aqueles que
atribuem o surgimento e o curso das lutas sociais a tentativa de grupos sociais de
conservar ou aumentar seu poder de dispor de determinadas possibilidades de
reproducdo [...] Pelo contrario, um modelo de conflito que comega pelos
sentimentos coletivos de injustiga € aquele que atribui o surgimento ¢ o curso das
lutas sociais as experi€ncias morais que 0s grupos sociais fazem perante a denegagdo
do reconhecimento juridico ou social. Ali se trata da analise de uma concorréncia
por bens escassos, aqui, porém, da analise de uma Iuta pelas condi¢des
intersubjetivas da integridade pessoal. Mas esse segundo modelo de conflito,
baseado na teoria do reconhecimento, ndo pode precisamente substituir o primeiro, o
modelo utilitarista, mas somente complementa-lo: pois permanece sempre uma
questdo empirica saber até que ponto um conflito social segue a logica da
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persecucdo de interesses ou a logica da formagdo da reagdo moral (HONNETH,
2003b,p.260-61).

Para ele, a luta por reconhecimento possui uma base motivacional afetiva, que sdo as
reacdes negativas que acompanham, no plano psiquico, a experiéncia de desrespeito. “Toda a
dindmica da luta pelo reconhecimento, para Honneth, parte da relagdo entre ndo-
reconhecimento e posterior reconhecimento legal” (MATTOS, 2004, p.160). A teoria de
Honneth possibilita a percep¢do do sofrimento e da dor humana envolvidos no processo de
interagao social.

“Os sujeitos percebem os procedimentos institucionais como injusti¢a social quando
véem aspectos de sua personalidade, os quais acreditam terem um direito ao reconhecimento,
sendo desrespeitados” (HONNETH, 2003a, p.132, traducdo nossa)‘. O sujeito reconhece uma
negacdo de reconhecimento sem justificativa através de suas proprias reacdes emocionais
negativas, como ¢ o caso da vergonha, da ira, da vexagdo e do desprezo. Quando ndo ocorre o
reconhecimento social em algum tipo de suas relagdes, abre-se uma “lacuna psiquica na
personalidade do sujeito, que reage emocionalmente através da vergonha ou da ira. Assim, o
desrespeito vem sempre acompanhado desses sentimentos através dos quais ele percebe que o
reconhecimento esta sendo negado e que o impulsiona de forma motivacional a uma luta pelo
reconhecimento denegado (HONNETH, 2003b, p.220). Para o autor, o sentimento de
humilhagdo forca o individuo a entrar em uma tensdo afetiva, que s6 ¢ dissolvida quando
encontra uma possibilidade de a¢do ativa, pois “os sujeitos humanos ndo podem reagir de
modo emocionalmente neutro as ofensas sociais” (HONNETH, 2003b, p.224). As diferencas
entre as diversas reagdes emotivas sao medidas conforme a violagdo de uma norma que
refreia a acdo: se causada pelo proprio sujeito ativo, a pessoa vivencia o contrachoque de suas
acdes com sentimentos de culpa; se causada por seu parceiro de interacdo, a vivéncia é com
sentimentos de indignagdo moral. Porém, o autor ressalta o fato de que essas reagdes afetivas
podem ocorrer como conseqiiéncias de uma injustica social sofrida pelo individuo. Essas
reacdes nao sdo uma constante, pois dependem da constitui¢do do entorno politico e cultural
em que o individuo se encontra. Assim, para que as experiéncias de desrespeito motivem
acoes de resisténcia politica € necessario que haja a disponibilidade de um meio de articulagao

de um movimento social (p.224). Essa luta pode ter um carater coletivo quando os sujeitos se

% «[...] subjects perceive institutional procedures as social injustice when they see aspects of their personality

being disrespected which they believe have a right to recognition” (HONNETH, 2003a, p.132).
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identificam na forma de desrespeito sofrido. O engajamento nas agdes politicas em si ja pode
proporcionar-lhes um novo tipo de auto-relagdo positiva, uma auto-estima pela solidariedade
intragrupo de luta e pela luta em si, na condi¢do de reclamadores da injusti¢a sofrida. Isso,
para Honneth, ¢ o elemento de transformagdo histérica das formas de reconhecimento
demandadas por seus membros. O carater coletivo vai depender “da existéncia de uma
semantica coletiva que permite interpretar as experiéncias de desapontamento pessoal como
algo que afeta ndo s6 o eu individual mas também um circulo de muitos outros sujeitos”
(p.258). Ou seja, se encontrarem espago € parceiros que se sintam igualmente envergonhados.

A tensdo moral necessiria para originar conflitos sociais precisa de objetivos
generalizaveis para além das interagdes individuais. SO assim embasam um movimento
coletivo. Para Honneth (2003b, p.256), o desrespeito nas relagdes amorosas ndo esta
relacionado a critérios socialmente generalizados, como ¢ o caso do desrespeito nas relagdes
juridicas e de valoracdo social. Nestas, as experiéncias pessoais podem afetar também outros
sujeitos, o que possibilita a origem moral de conflitos sociais. Assim, luta social € o processo
pratico em que as “experiéncias individuais de desrespeito s3o interpretadas como
experiéncias cruciais tipicas de um grupo inteiro, de forma que elas podem influir, como
motivos diretores da ag¢do, na exigéncia coletiva por relacdes ampliadas de reconhecimento”
(p-257). Essa luta pode ter caracteristicas de resisténcia social ou de rebelido, como reacdo ao
desapontamento das expectativas de reconhecimento social como seres autdonomos e
individualizados.

Honneth apresenta, assim, uma logica moral dos conflitos sociais, atribuindo as
respectivas formas de reconhecimento reciproco experiéncias correspondentes de desrespeito
social, entendidas como uma auséncia de reconhecimento, e busca comprovagdes historicas e
sociologicas para a idéia de que essas formas de desrespeito social foram, de fato, fontes

motivacionais de confrontos sociais.

2.3 Formas de Desrespeito

O entrelagamento interno entre individualizagdo e reconhecimento origina uma
vulnerabilidade nos individuos, pois a auto-imagem de cada um depende da possibilidade de

um resseguro constante no outro. Assim, as experiéncias de desrespeito podem gerar
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conseqliéncias desastrosas para a formacdo da identidade desses individuos ao priva-los do
reconhecimento de determinadas pretensdes de suas identidades (HONNETH, 2003b, p.214).
A integridade do ser humano deve-se aos padrdes de reconhecimento que, ao serem negados,
estorvam os sujeitos em sua liberdade de acdo, infligem-lhes danos e ferem a compreensao

positiva de si mesmos, podendo a identidade inteira da pessoa desmoronar.

2.3.1 Relagcoes Amorosas

O componente ameagado da personalidade do individuo nas relagdes amorosas ¢ a
integridade fisica. Portanto o desrespeito aqui se da através de maus-tratos e violagao. Esses
abusos subtraem da pessoa o respeito pela disposi¢do auténoma sobre o proprio corpo
adquirida na socializag¢do pela dedicacdo emotiva. O resultado ¢ a destruicdo da confianca em
si mesmo e da confianga no mundo. Esse tipo de desrespeito incute no individuo uma espécie
de “vergonha social” e gera “um grau de humilhacdo que interfere destrutivamente na auto-
relagdo pratica de um ser humano com mais profundidade do que outras formas de
desrespeito” (HONNETH, 2003b, p.215); ndo apenas pela dor corporal, mas por provocar o
sentimento de sujei¢do a vontade do outro, sendo a espécie mais elementar de rebaixamento
pessoal.

Toda tentativa de se apoderar do corpo de uma pessoa contra a vontade dela,
independente da intencionalidade dessa a¢do, interfere na auto-realiza¢do do individuo com
mais profundidade do que as outras formas de desrespeito, chegando a levar o sujeito sem
protegdo a perda de seu senso de realidade. O sofrimento aqui provoca um colapso dramatico
da confian¢a na fidedignidade do mundo social e na propria auto-seguranca (HONNETH,
2003b, p.216).

Os padroes de reconhecimento das relagdes juridicas penetram as relagdes amorosas
quando o individuo precisa ser protegido do perigo de uma violéncia fisica, pois a integridade
pessoal se da ndo somente pela experiéncia do amor, mas também pela protecdo juridica
contra as lesdes que podem vir a ocorrer (HONNETH, 2003b, p.278).

Principais conceitos apresentados:



33

Auto-Realizacio Autoconfianca

Tipo de relaciao Relagdes amorosas

intersubjetiva

Componente ameacado da | Integridade fisica

personalidade

Formas de desrespeito Maus-tratos e
violacao

2.3.2 Relacoes Juridicas

O componente ameagado da personalidade do individuo nas relagdes juridicas ¢ a
integridade social do individuo. A forma de desrespeito, portanto, ocorre pela privagdo de
direitos e exclusdo social, provocando a “perda de auto-respeito, ou seja, uma perda da
capacidade de se referir a si mesmo como parceiro em pé de igualdade na interagdo com todos
os proximos” (HONNETH, 2003b, p.217). A denegagdo de pretensdes juridicas socialmente
vigentes lesa o individuo em sua expectativa intersubjetiva de ser reconhecido como sujeito
capaz de formar um juizo moral. Dessa forma, a privagdo de direitos e a exclusdo social
representam a limitacdo violenta da autonomia pessoal e o sentimento de ndo possuir o status
de parceiro da interacdo moralmente em iguais condigoes.

A verificacdo empirica da dindmica do reconhecimento nas relacdes juridicas s6 ¢
possivel quando as pessoas sofrem visivelmente a privagdo de seus direitos, medida tanto pelo
grau de universalizacdo, quanto pelo alcance material dos direitos institucionalmente
garantidos (HONNETH, 2003b, p.217). As formas de desrespeitos sofridas pelos individuos
nas relagdes juridicas afetam suas possibilidades de universalizacao (p.267).

Principais conceitos apresentados:

Auto-Realizacio Auto-Respeito

Tipo de relagao Relagdes juridicas

intersubjetiva

Componente ameacado da | Integridade social

personalidade

Formas de desrespeito Privacdes de
direitos e exclusdo
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2.3.3 Relagoes de Valoragdo Social

O componente ameagado da personalidade do individuo nas relagdes de valoracao
social ¢ sua dignidade. O desrespeito acontece pela degradagdo e ofensa. Essas violagdes
provocam a perda do “assentimento social a uma forma de auto-realizacdo que ela encontrou
arduamente com o encorajamento baseado em solidariedades de grupos” (HONNETH, 2003b,
p-218). Dessa forma, eles ndo podem se referir & condugdo de suas vidas como algo a que
caberia um significado positivo no interior da coletividade social a qual pertencem.

Ao considerar algumas formas de vida ou modos de crenca de menor valor ou
deficientes, a sociedade tira dos sujeitos a possibilidade de atribuir um valor social as suas
proprias capacidades, fazendo com que experienciem com essa desvalorizacdo social uma
perda de suas auto-estimas, ou seja, possibilidade de se entender a si proprio como um ser
estimado por suas propriedades e capacidades caracteristicas. O rebaixamento e a humilhacao
social ameagam a identidade dos individuos da mesma maneira que as doencas fazem com
seus corpos (HONNETH, 2003b, p.218).

Os confrontos econdmicos ocorrem nesse tipo de relagdo, pois as relagdes de estima
social estdo ligadas indiretamente a padrdoes de distribui¢do de renda. As formas de
desrespeitos sofridas pelos individuos nas relagdes de valoragdo social afetam suas
possibilidades de individualizagdo e igualdade (HONNETH, 2003b, p.267).

Principais conceitos apresentados:

Auto-Realizacio Auto-Estima

Tipo de relacao Relagdes de valoracao
intersubjetiva social

Componente ameacado da | Dignidade
personalidade

Formas de desrespeito Degradacao e ofensa
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2.4 Justiga Social

A partir da definicdo e diferenciacdo das relacdes de reconhecimento, Axel Honneth
(2004b, 2003a) desenvolve seu conceito de justi¢a social e sua concepgao de sociedade justa.
Pode-se diferenciar os conflitos nas sociedades contemporaneas através do motivo da disputa,
seja o da aplicagdo “justa” do principio de reconhecimento de amor; seja o da igualdade de
direitos ou o de fazer justica para a obtencao de resultados (HONNETH, 2004b, p.352). Sua
teoria da justica parte do pressuposto de que o reconhecimento social ¢ necessario, sendo o
reconhecimento da dignidade humana um principio central de justica social. Nao ¢ a
eliminagdo da desigualdade que se da no desejo normativo de justiga, mas sim o evitar
humilhagdo e desrespeito, através da dignidade e do respeito, pelo aumento da sensibilidade
moral.

Para o autor, cada tipo de relacdo social que os sujeitos mant€ém uns com 0s outros
fornece sua propria medida do que pode ser considerado “justo” ou “injusto”. Se a
preocupacdo ¢ com um relacionamento baseado no apelo ao amor, entdo o principio da
necessidade tem prioridade, se em relacionamentos baseados na legalidade, o principio de
igualdade tem prioridade e em relacionamentos cooperativos, o principio do mérito
(HONNETH, 2003a, p.181). Dessa forma, os principios de justica social s3o definidos de

acordo com o quadro a seguir:

Auto-Realizac¢ao Autoconfian¢a Auto-Respeito Auto-Estima
Principios de justica |Necessidade Igualdade M¢érito

Para Honneth (2004b, 2003a), a qualidade das relacdes sociais de reconhecimento
deve formar o ponto de referéncia em uma concep¢do de justiga social. Entende-se por
sociedade justa, nesse caso, aquela que d& autonomia a todos os sujeitos e oferece a mesma
chance de auto-realizacdo individual através da participacdo igualitaria nas condi¢des de
reconhecimento para que possam ter uma “vida boa”. A justi¢a de uma sociedade ¢ medida de
acordo com o grau de sua habilidade em assegurar condi¢des de reconhecimento mutuo. O
reconhecimento forma a identidade pessoal e assim a auto-realizacdo individual. Portanto, em
sua concepg¢do, os sujeitos merecem em igual medida o grau de reconhecimento social que

permite a eles uma formacdo de identidade bem-sucedida. Para Axel Honneth, “[...] toda a
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concepe¢do de justica deve possuir um carater igualitario desde o inicio, de forma a considerar
que todos os membros da sociedade tenham direitos iguais entre si, e assim cada um possuir a
mesma autonomia” (HONNETH, 2004b, p.356, tradug¢do nossa)’. Deve haver uma igualdade
social de possibilidade de auto-realizacdo para todos os membros de uma sociedade.
Igualdade social significa a viabilidade da forma¢do da identidade pessoal para todos os
integrantes da sociedade, o que ¢ sindnimo de afirmar que ¢ a viabilizacdo da auto-realizagao
individual que cumpre o objetivo atual de tratamento igual de todos os sujeitos em nossas
sociedades.

Em sua concepg¢do de justica, o autor debate teoricamente com Nancy Fraser,
discordando com relacdo a crenca de Fraser de que uma sociedade justa ¢ aquela que
possibilita aos seus membros uma igualdade de participagdo. Uma das criticas que Honneth
(2004b, 2003a) faz a autora refere-se ao fato de ela ligar a idéia de igualdade social a
determinagdo de “participacdo”, onde o sucesso dessa igualdade ¢ medido pela participagdo
social sem desvantagens de todos os membros da sociedade. Outra de suas criticas esta
relacionada a busca da autora em entender a determinagdo de participa¢do nao como resultado
de uma concepgao de “vida boa”, mas apenas como uma elucidacdo das implicagdes sociais
da idéia de autonomia individual. Para ele, Nancy Fraser ndo consegue explicar por que a
participagdo igualitiria na vida publica so pressupde a eliminacdo das diferengas econdmicas
e da humilha¢do cultural, e ndo também o auto-respeito em relacdo as conquistas individuais
ou um fortalecimento do ego adquirido através da socializacdo. Honneth (2004b) nao
concorda que apenas a economia ¢ a cultura sejam as dimensdes da participagao na interagao
social, acreditando que devam ser incluidas como dimensdes as esferas da socializagdo e da
lei. Para ele, Nancy erra quando define seu conceito de “participa¢do” sem considerar antes as
funcdes que ele tem que ter com relagdo as pré-condi¢des sociais para a autonomia individual.
Faltou-lhe uma analise cuidadosa da relacdo entre a realizacdo da autonomia e as formas
sociais de interagao.

O debate entre Axel Honneth e Nancy Fraser ¢ amplamente elucidado em estudos
realizados por autores como Michelotti (2006), que apresenta o debate para entdo desenvolver
sua pesquisa empirica, partindo do referencial tedrico desenvolvido por Fraser; por Silva, J.

(2005), que analisa e critica as teorias de ambos; por Nobre (2005), que analisa o debate

> “[...] every conception of justice must possess an egalitarian feature from the start, in the sense that it considers
all members of society to have equal rights among one another and hence affords each of them the same
autonomy” (HONNETH, 2004b, p.356).
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teorico dos dois autores, dentre outros, buscando distinguir a Teoria Tradicional e a Teoria
Critica; por Mattos (2004), que discute o conceito de reconhecimento desenvolvido pelos dois
autores; por Zurn (2003), que analisa as lutas por reconhecimento segundo suas teorias; e por
Souza (2000a), que em sua analise da dimensdo politica do reconhecimento social resgata as
teorias de Honneth e Fraser. O livro de autoria conjunta entre Axel Honneth e Nancy Fraser
(FRASER; HONNETH, 2003) ¢ inteiramente dedicado a esse debate tedrico, em que cada
autor apresenta seus argumentos. No entanto, ndo entraremos aqui na analise desse embate
tedrico, pois o que se busca ¢ uma maior compreensao do processo de auto-realizagdo, apenas
analisado por Axel Honneth, sem procedermos a uma discussdo dos conceitos de justica
social e de reconhecimento.

O Quadro 1 sistematiza as caracteristicas das trés dimensdes da auto-realizagdo

construidas analiticamente por Axel Honneth, conforme os diferentes tipos de

reconhecimento, de desrespeito e principios de justica apresentados até o momento.

Quadro 1 — Dimensoes da Auto-Realizagao

Auto-Realizacio

Autoconfian¢a

Auto-Respeito

Auto-Estima

Tipo de relagao Relagdes amorosas | Relagdes juridicas | Relagdes de
intersubjetiva valoragdo social
Dimensdes da De natureza Imputabilidade Capacidades e
personalidade a serem carencial e afetiva | moral propriedades
reconhecidas

Principios de Necessidade Igualdade legal Contribuigdes
reconhecimento sociais

Formas de reconhecimento | Dedica¢do emotiva | Respeito cognitivo | Estima social
Componentes ameacados | Integridade fisica | Integridade social | Dignidade

da personalidade

Formas de desrespeito

Maus-tratos e
violagao

Privagoes de
direitos e exclusdo

Degradagao e
ofensa

Principios de justica

Necessidade

Igualdade

Mérito

FONTE: Honneth (2003a, 2003b, 2004b).
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2.5 Transformacao do Individualismo da Auto-Realizacdo

Entendendo melhor o significado do conceito de auto-realizagdo para Honneth,
retomamos o conceito de individualismo da auto-realizacdo nao mais com referéncia ao
periodo de 30-40 anos atras, quando os individuos passam a demandar condi¢cdes autdbnomas
para suas auto-realizagdes, mas relativo as duas ultimas décadas (HONNETH, 2004a). A
multiplicagdo crescente das demandas dos individuos das sociedades capitalistas modernas
provocou mudancas no funcionamento das instituigdes e organizagdes nos ultimos 10-20
anos. Novos tipos de bens de consumo e uma maior energia mental dedicada as atividades de
lazer, dentre outras, geraram este aumento.

As mudancas relacionadas aos bens de consumo levaram a midia a divulgar produtos
relacionando-os a idéia de suas contribuigdes para a auto-realizagdo. Conseqiientemente, foi
criado um modelo de estilo de vida que se estruturou num ideal de auto-realizacdo. O maior
gasto de energia mental nas atividades de lazer transformou a forma como os individuos sao
percebidos no ambiente de trabalho. Eles passam a ser tratados como pessoas auto-
empregadas e a ter maior solicitagdo de suas iniciativas intelectuais. Em sua analise, Honneth
(2004a, p.473) informa que o mercado de trabalho passa a demandar que as motivagdes dos
trabalhadores sejam compativeis com as que o trabalho requer. H4, portanto, uma maior
pressdo sobre os trabalhadores para que se apresentem ao mercado de trabalho segundo o
modelo de auto-realizacdo exigido pelo sistema. O sistema usa esse novo individualismo
como um fator produtivo direto, requerendo mais dos trabalhadores em termos de
envolvimento, flexibilidade e iniciativa individual (HONNETH, 2004a, p.474). O desejo por
uma melhor qualidade de vida, que levou os individuos a demandar condig¢des de se auto-
realizar, acaba por coloca-los sob uma demanda ainda maior do empregador. Os empregados
passam a depender de uma auto-apresentacdo convincente de que desejam se auto-realizar em
seus trabalhos, quando suas verdades podem ser apenas buscar seguranca social e econdmica.
Os trabalhadores sdo submetidos, portanto, a uma pressao que tem uma forma paradoxal: para
garantir seu futuro emprego tém que organizar suas biografias de uma maneira ficticia de
acordo com um modelo de auto-realizacdo que nem sempre estdo buscando, gerando uma
“busca por auto-realizagdo” de fachada e uma perda do sentido dessa busca.

O sistema capitalista passa, dessa forma, segundo o autor, a utilizar a busca de auto-

realizagdo como um meio necessario ao individuo que deseje participar do processo
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produtivo. O sistema faz com que esses individuos simulem uma busca que ndo
necessariamente realizavam, transformando o desejo de auto-realizagdo em uma forga
produtiva, um instrumento de desenvolvimento econdmico. As expectativas que os individuos
formaram antes de comecar a interpretar suas proprias vidas como sendo um processo
experimental de autodescoberta recai sobre eles como demandas de fora. Assim sdo obrigados
a manter, explicita ou implicitamente, abertas suas opg¢des com relagdo as suas proprias
decisdes e objetivos, o tempo todo, a partir do momento em que as institui¢des e organizagdes
incorporam em suas expectativas a busca do individuo por auto-realizagdo, transformando os
objetivos particulares das pessoas em demandas provenientes do sistema, externas.

A imposi¢do do sistema para que os individuos se apresentem em um constante
processo de busca por auto-realizagdo pode gerar um sentimento de frustragdo e de vazio
interior, chegando a leva-los a depressao geral. Honneth (2004a) faz uma interessante
observacdo com relagdo a diferenca entre uma pessoa deprimida e aquela que sofre de um
vazio interior: uma pessoa deprimida perde o interesse em sua vida e nos arredores e age
como se estivesse paralisada. Ja a pessoa que sofre do sentido de vazio pode continuar ligada
as atividades tensas e irritantes.

Dessa forma, O processo que uma vez prometeu um aumento da liberdade qualitativa
provoca o surgimento nos individuos de um nimero de sintomas de vazio interior, de
sentimento de ser supérfluo e de auséncia de objetivos. Esse processo de ideais sendo
invertidos em compulsdes, e de expectativas em demandas, tem gerado formas de
descontentamento e sofrimento social que as sociedades ocidentais, através de sua historia,
ndo haviam conhecido previamente em uma escala massiva. Uma crescente parte da
populacdo passa a tomar consciéncia desse vazio interior. Para essa parcela, sobra apenas a
alternativa de simular autenticidade ou de se abandonar em uma depressdo. Segundo Axel
Honneth (2004a), elas passam a encenar uma originalidade pessoal por questdes estratégicas

ou patologicas.

2.6 A Sociedade Brasileira e seus Individuos

Axel Honneth desenvolve sua teoria a partir de uma analise das sociedades capitalistas

liberais modernas, o que nao ¢ exatamente o caso da sociedade brasileira. Jessé Souza (2004)
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analisa a questdo da desigualdade existente na sociedade brasileira e afirma que ndo podemos
partir do pressuposto de que todos os brasileiros sdo percebidos como seres iguais na
dimensdo da vida cotidiana. Esse fato s6 ocorre nos paises centrais como a Franga ¢ a
Alemanha. No Brasil, o autor verifica que hd uma separagdo entre os individuos: os
considerados cidaddos e os subcidaddos. Para Souza (2004), os subcidaddos formam uma
“ralé estrutural” que ndo pode ser analisada como detentora dos mesmo direitos dados aos

cidaddos.

No caso do habitus primario, o que estd em jogo ¢ a efetiva disseminagdo da nocao
de dignidade, que torna o agente racional um ser produtivo e cidaddo pleno. Em
sociedades avancadas, essa disseminacdo ¢é efetiva, e os casos de habitus precario
sdo fenomenos marginais. Em sociedades periféricas, o habitus precario — que
implica a existéncia de redes invisiveis e objetivas que desqualificam os individuos e
0s grupos sociais precarizados como subprodutores ¢ subcidaddos, e isso, sob a
forma de uma evidéncia social insofismavel tanto para os privilegiados como para as
proprias vitimas da exclusdo — ¢ um fenomeno de massa e justifica minha tese de
que a produgdo social de uma “ralé estrutural” é o que diferencia substancialmente
esses dois tipos de sociedades (SOUZA, 2004, p.92-93).

A existéncia de subcidaddos na sociedade brasileira nao indica que os individuos nao
estejam em busca de reconhecimento como detentores de igualdade de direitos. Sinaliza um
fracasso dessa sociedade em reconhecer esses direitos a todos os seus membros, percebendo-
os como iguais. A parcela da populagdo que pertence a “ralé estrutural” é desrespeitada na
dimensao das relacdes juridicas, o que incute nesses individuos o sentimento de vergonha
social, descrito por Honneth (2003b). Essa diferencia¢do entre subcidadao e cidaddo indica
que a sociedade brasileira ndo ¢ justa, considerando o conceito de justi¢a social desenvolvido
por Honneth (2004b).

A dinamica de construcao identitdria através do reconhecimento intersubjetivo
descrito por Honneth (2003b) ndo depende de fatores locais, mas sim de um processo
histérico de desenvolvimento das relagdes sociais dos individuos membros de sociedades
capitalistas. Acreditamos que seja possivel pensar em individuos brasileiros que buscam suas
auto-realizagdes através do reconhecimento em suas relacdes intersubjetivas, sejam as
amorosas, as juridicas ou as de valoragao social. Ou seja, os brasileiros também sofrerem com
os desrespeitos que surgem pelo ndo-reconhecimento em suas relagdes sociais e, assim como
os franceses e os alemaes, podem obter suas realizagdes através do reconhecimento nessas

relacoes.
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Além disso, as afirmacdes de Honneth (2004a) referentes ao surgimento de um
modelo de auto-realizagdo imposto aos individuos sdo embasadas em dados historicos e
estatisticos das sociedades dos paises centrais, ¢ ndo da sociedade brasileira, que possui suas
particularidades. No entanto, a imagem de cidadao “bem-sucedido” construido pelos meios de
comunicacdo de massa ¢ a mesma em ambas as sociedades, ¢ as dinamicas de administracao
de recursos humanos das empresas, principalmente das grandes empresas e das
multinacionais, também é a mesma. Dessa forma, acreditamos que sua teoria possa ser
utilizada para uma maior compreensao de individuos brasileiros que fazem parte do grupo dos
percebidos como cidaddos, desde que mantendo uma vigilancia analitica para o fato de que as
afirmagdes do autor utilizado como referéncia tedrica precisam ser relativizadas para a

realidade social dos individuos brasileiros.

2.7 Auto-Realizacdo de Jogadores de MMORPGs

A partir da teoria de Axel Honneth (2003b, 2004a), buscamos compreender a
sociedade atual que, com o surgimento de jogos MMORPGs, oferece a seus membros a
possibilidade de participar diariamente, de um mundo virtual construido pelo jogo que
habitam através de um corpo virtual.

Honneth permite uma anélise da dindmica de uma sociedade a partir da motivacao de
seus atores, considerando seu componente emocional. Os atores sociais analisados nesta
pesquisa sdo jogadores de jogos do tipo MMORPG que, ao se conectarem ao jogo, assumem
um personagem através do qual se relacionam com outros jogadores conectados em diferentes
partes do mundo. O componente emocional que motiva as agdes do personagem ¢ do jogador
que o comanda. Essa observacgdo passa a ser relevante quando buscamos analisar a constru¢ao
da auto-realizagdo desses jogadores. Ao participar do mundo do jogo, o jogador constroi sua
identidade social virtual através de suas relagdes no ambiente do jogo. Segundo a teoria
apresentada, essa construgdo envolve diferentes tipos de reconhecimento social que
contribuem para a auto-realizag¢do desse individuo que se relaciona.

A pessoa que joga um MMORPG participa de dois espagos sociais, o de carne-e-0sso
e o virtual. Em cada um deles os recursos disponiveis para a constru¢do de suas identidades

sociais tém caracteristicas especificas. Isso nos leva a questionar o papel das relagdes sociais
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que ocorrem no jogo para a construg¢ao da auto-realiza¢do do individuo que joga. Como se da
a construcdo da auto-realizagdo do jogador? O reconhecimento obtido através de suas relagdes
no jogo pode gerar uma auto-realizacdo que complementa o reconhecimento em suas relagdes
sociais na sociedade fora do jogo? Ou ele passa a necessitar do reconhecimento dentro e fora
do jogo para se auto-realizar? Para que essas perguntas possam ser respondidas, ¢ necessario
averiguar empiricamente se o ambiente social criado por jogos do tipo MMORPG possibilita
a construcao da auto-realizacdo dos jogadores. Ou seja, se as relagdes intersubjetivas entre 0s
jogadores dentro do jogo, através de seus personagens, também envolvem processos de
reconhecimento ou de desrespeito durante a construcdo da identidade do personagem, que ¢ a
identidade do jogador dentro do jogo. Poderiamos entender que esses jogos possibilitam um
espaco social virtual de construg¢ao de auto-realizagao para os individuos que jogam?

Os jogos MMORPGs vém ganhando popularidade, conforme aponta Woodcock
(2005), através do levantamento do nimero de assinantes nos jogos mais conhecidos®, e como
indicam as estatisticas de jogadores on-/ine no site de cada um desses jogos. O fato de essas
pessoas dedicarem preciosas horas de suas vidas ao desenvolvimento de personagens em um
“mundo virtual”, relacionando-se no ambiente do jogo, leva-nos a questionar que sociedade ¢
essa em que vivemos. O que faz com que seus membros dediquem seu tempo a um “mundo
virtual”? O que esse “novo mundo” estd oferecendo aos individuos que ndo estd sendo
oferecido no velho mundo que habitamos de carne-e-osso? Esses jogos estariam preenchendo
o vazio interior causado pelas relagdes sociais de carne-e-osso? Esses ambientes sociais
criados pelos jogos seriam espagos alternativos para o individuo buscar sua auto-realizacao e
poder assim alcangar sua “vida boa”, ou seja, melhorar sua qualidade de vida? Qual o sentido
do ingresso no mundo virtual dos jogos em termos de auto-realizagdo dos individuos que
jogam?

A partir dessas perguntas, passamos a observagao da realidade empirica em busca das
respectivas respostas. Como ponto de partida, a hipotese de pesquisa foi de que o ambiente
social criado pelos jogos MMORPGs propicia relagdes sociais através das quais € possivel a
construcdo da auto-realizagdo dos jogadores de forma complementar ao ambiente social que o
jogador pertence fora da internet. Os jogos MMORPGs estariam assim complementando as

necessidades individuais de realizacdo social ¢ as sociedades “virtuais® sendo concretas em

% Dentre os jogos MMORPGs famosos se encontram: Anarchy Online <http://www.anarchy-online.com/>, Eve
Online <http://www.eve-online.com/>, Maple Story <http://maplestory.nexon.net/>, Ragnarok Online
<http://iro.ragnarokonline.com/>, Second Life <http://secondlife.com/>, Tibia <http://www.tibia.com/>, Ultima
Online <http://www.uoherald.com/> e World of Warcraft <http://www.worldofwarcraft.com/>.


http://www.anarchy-online.com/
http://www.eve-online.com/
http://maplestory.nexon.net/
http://iro.ragnarokonline.com/
http://secondlife.com/
http://www.tibia.com/
http://www.uoherald.com/
http://www.worldofwarcraft.com/
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suas contribuicdes para as demandas dos individuos que se encontram sob a logica do
individualismo da auto-realizacdo. O que explica a opcao por vivenciar suas relagdes sociais
dentro do jogo, jogando.

Apresentaremos a seguir o jogo estudado, seus atores sociais, estrutura e regras para
que o leitor possa acompanhar, no quarto capitulo, a analise da sociedade que ele viabiliza

através das relagdes entre os jogadores.
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3 0 JOGO TIBIA

Tibia ¢ um jogo que se joga através da internet, juntamente com varios outros
jogadores. Pertence ao grupo dos jogos massivos de multijogadores baseados na Web, ou
Massively Multiplayer On-line Games - MMOGs. A empresa de pesquisa Yankee Group
informa que os MMOGs tiveram, em 2003, 2,4 milhdes de assinantes nos Estados Unidos e
geraram 209 milhdes de dolares em receita (BECKER, 2004). Sellers (2006) discute que esses
nimeros sdo de dificil averiguacdo, uma vez que uma mesma pessoa pode assinar diferentes
jogos ou obter mais de uma assinatura em um mesmo jogo. Verificar quantos assinantes estao
realmente ativos ndo ¢ facil, pois sdo dados muito dindmicos.

Em Tibia, os jogadores criam personagens para serem seus representantes no mundo
do jogo. E através desses personagens que se relacionam com os outros jogadores, ou seja, ao
jogar Tibia, o participante interpreta um personagem. Isso dd ao jogo a caracteristica de um
Role Playing Game — RPG. “O RPG (jogo de interpretacdo de personagem) ¢ um jogo de
estratégia e imaginacao em que os jogadores interpretam diferentes personagens em diferentes
mundos, vivendo aventuras e superando desafios de acordo com as regras descritas no sistema
escolhido” (ROLE-PLAYING GAME, 2007). Existem RPGs dentro e fora da internet. Os que
sdo jogados através da internet, como o Tibia, s3o chamados de jogos massivos
multijogadores de interpretagdo de personagens baseados na Web, ou Massively Multiplayer
On-line Role Playing Games — MMORPGs.

Tibia ¢ um dos MMORPGs populares atualmente entre os brasileiros. Fabricado pela
empresa alema CipSoft GmbH (2007), esta disponivel na internet ha mais de dez anos, desde
janeiro de 1997. O site oficial do jogo’ informa que em margo de 2007 havia mais de 250 mil
jogadores cadastrados, tendo comportado 58.116 jogadores on-line®. Em 26 de julho de 2007,
Tibia registra a marca de cem mil jogadores pagantes ativos, o que potencialmente gera ao
fabricante algo acima de 1,4 milhdes de reais mensais, segundo estimativas realizadas através
dos valores pagos para se jogar.

Tibia simula um cenario medieval inserido em uma historia ficticia de dois deuses que

distribuiram poderes magicos aos personagens. Essa histdria guia a ldgica da construgdo das

7 O site oficial do jogo Tibia esta disponivel em: <http://www.tibia.com/>.

¥ Informagio dada pelo site oficial de Tibia para o dia Jul 01 2007, 21:36:00 CEST.


http://www.tibia.com/
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criaturas, a atribuicdo de habilidades aos personagens e as missdes que podem ser cumpridas
para a obtenc¢do de prémios. Nao existe um objetivo pré-definido para se jogar, cada jogador
define suas proprias metas no jogo. Também ndo existe um final determinado para o jogo, o
qual pode continuar infinitamente, sempre havendo a possibilidade de aumentar as
habilidades e a experiéncia dos personagens. O site do jogo descreve a historia que inspira o
mundo de Tibia em detalhes’. Como ¢ um jogo que abrange jogadores de diversas partes do
mundo, o inglés ¢ sua lingua oficial.

Os recursos necessarios para se jogar Tibia sdo um computador com conexao a
internet de qualquer velocidade, inclusive conexdo discada; sistema operacional Windows ou
Lynux' e pelo menos 28 MB de espago livre em disco rigido, no caso do sistema Windows,
ou 32 MB, no caso do Lynux.

A cada seis meses, no periodo das férias escolares européias, o fabricante de Tibia
atualiza o jogo e langa uma nova versdo. Essas atualizagdes sao chamadas de updates. Cada
versdo de Tibia tem um nimero de referéncia. A ultima versdo langada até o momento foi a
8.0. As alteragdes variam a cada semestre, podendo incluir criagdo de cidades, criaturas,
habilidades para os personagens, magias, roupas, equipamentos, recursos para jogar, dentre
outros. As versdes utilizadas durante a pesquisa foram: 7.6 (12 de dezembro de 2005), 7.7 (17
de maio de 2006 — update técnico), 7.8 (01 de agosto de 2006), 7.9 (12 de dezembro de 2006)
e 8.0 (26 de junho de 2007). Esses updates incutem uma dinamicidade ao jogo. As novidades
normalmente seduzem os jogadores antigos a se atualizarem e os que se afastaram a voltarem,
mantendo-os sempre cativos.

O jogo permite duas modalidades de assinantes: pagantes e ndo-pagantes. Assinantes
pagantes (premium) desfrutam de vérias vantagens com a finalidade de estimular os jogadores
mais assiduos a pagar, as quais serdo apresentadas ao longo da explicag¢do do jogo. O custo de

uma conta premium varia conforme o Quadro 2.

? Disponivel em: <http://www.tibia.com/library/?subtopic=genesis> .

120 sistema operacional Windows pode ser das versdes 95/98/ME/XP/2000/Vista, com DirectX versdo 5.0 ou
posterior; e o Lynux necessita do libc versdo 6 ou posterior com o sistema X-Window instalado ¢ com o driver
Hardware accelerated graphics.


http://www.tibia.com/library/?subtopic=genesis
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Quadro 2 — Custo da conta premium

Duracio da conta Valor total em euros Valor em euros Valor em reais
premium (incluindo impostos) por més por més"'
3 meses (90 dias) €19,95 € 6,65 RS 18,12
6 meses (180 dias) €34,95 €5,82 RS 15,86
12 meses (360 dias) € 59,95 €4,99 R$ 13,60

FONTE: https://secure.tibia.com/account/?subtopic=payment . Acesso em: 16 jul..2007.

No Brasil, o pagamento pode ser realizado através de um cartdo de crédito
internacional ou através de terceiros. Quando a conta premium expira, todos os beneficios sao

desabilitados, porém reabilitados quando reativada.

3.1 Atores Sociais de Tibia

No mundo de Tibia, existem trés tipos de atores sociais: as criaturas, os personagens
sem jogadores, também conhecidos por Non Player Characters — NPCs — e os personagens de

jogadores.

3.1.1 Criaturas

As criaturas sdo os inimigos a serem combatidos para que o personagem fique mais
forte e experiente. Possuem as mais diferentes formas entre animais, insetos, dragoes,
monstros e também formas humanas. S3o elas as principais fontes de alimentos,
equipamentos, armas ¢ moedas para os personagens, o que ¢ conhecido na linguagem do jogo
por loot, que ¢ tudo o que é encontrado dentro do corpo da criatura apds sua morte. Nos

updates semestrais, costumam ser criadas novas criaturas. Durante o periodo da pesquisa,

' Conversdo de euros para reais segundo a taxa de cAmbio de 2,7245, de 17 de agosto de 2007. Disponivel em:
<http://br.finance.yahoo.com/currency/convert?amt=4%2C99& from=EUR &to=BRL&submit=Converter>.
Acesso em: 17 ago. 2007.


https://secure.tibia.com/account/?subtopic=payment
http://br.finance.yahoo.com/currency/convert?amt=4%2C99&from=EUR&to=BRL&submit=Converter
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foram criadas principalmente criaturas que possuem um nivel de dificuldade de combate
apropriado para personagens com uma experiéncia alta, estimulando que aumentem ainda
mais suas forcas. As criaturas sdo distribuidas geograficamente conforme as caracteristicas
tematicas do local. As de alto grau de dificuldade de combate sdo normalmente isoladas em
areas de dificil acesso a personagens que ainda ndo tém capacidade de enfrentd-las. A
quantidade de criaturas ¢ predefinida e sua reposi¢do apds mortas ¢ regulada pela sua
velocidade de nascimento. Esse fator estd diretamente ligado ao nimero de jogadores on-line,
ou seja, quanto mais participantes, mais rapidamente nascem novas criaturas no mesmo local
anteriormente habitado pelas mortas. O objetivo ¢ suprir as necessidades de caca para a
evolucdo dos cacadores. Esse nascimento de criaturas ¢ conhecido por respawn. Na Figura 1

sdo mostradas algumas dessas criaturas.

Figura 1 — Criaturas de Tibia

« % =%

Acolytes Of The Adepts Of The Amazons  Ancient Scarabs

Cult Cult
# . .
&zure Frogs Badgers Bandits Banshees

. L T

Barbarian Barbarian Barbarian Bats
Brutetamers Headsplitters  Skullhunters

Behemoths Beholders Betrayed Black Knights
Wraiths

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=creatures. Acesso em: 03 jul. 2007.

Cada criatura tem caracteristicas especificas e exige dos jogadores estratégias
diferentes de combate. H4 duas formas de aprender as técnicas de caca, observando outros

jogadores ou assistindo a filmes feitos por jogadores durante suas cagadas, que sdo


http://www.tibia.com/library/?subtopic=creatures
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disponibilizados na internet'” ou enviados entre amigos. Quanto mais dificil é derrotar uma
criatura, mais experiéncia ela da aos seus cacadores e melhores sdo as recompensas, ou seja,
melhor € o seu loot potencial. Isso € uma das estratégias do jogo para estimular os jogadores a
enfrentar desafios em cagadas de criaturas poderosas.

As vezes ¢ necessario mais de um jogador para que consigam derrotar uma criatura,

como ¢ o caso da Hydra.

Figura 2 — Informagdes Detalhadas sobre Hydras

Thiz creature is inthe Reptiles class,
Hydra o

2250 hit points
2100 Experience points per kill
fMana to
Summon/Convince: --/--

Abilities:Melee(0-235), Poison Wave(100-320), Self-Healing (fast), Paralvze,
Hot Water Wave {causes physical damage) {0-1507.

Est. Max. Damage: 575 hp per turn
Immunities: & & =
Sounds:"FCHHHHH"; "HISSS558".
Behavior:Hydras run when in low health.

Field Notes:Hydras are similar to dragons and dragon lords, but with weaker
attacks. Howewer, they do have mare hit points and heal themselves
much faster.

LUCﬂtiD":Hydra mountain in east Tiguanda (Q herey, also everywhere in east
Tiguanda ground area, Forbidden Lands and in Deeper Banuta. Also an
two of the Forbidden Islands: Talahu and Kharos.

Strateqgy:Get a player with high hit points to absorb the wawve attacks, and get
as many shooters {paladins or mages) as possible attacking the hydra
from a diagonal direction. Hydras give great exp with 3 comparatively
low risk of death. More attackers will help counteract the hydra's
frequent healing and reduce the ammunition/rune cost of killing it.

Also a team may consist of 2 mages, one preferably a druid sioing the
knight blocking to reduce UH consumption, and both summon 2 Dermaon
Skeletons each and Hmm, while the knight stands diagonal of the
Hydra while the Surmmons attack. however if the hydra retargets the
Demon skeletons will quickly die so the blocker must pay close
attention and use challenge when nessecary.

A team of a single paladin and a single knight can also kill a hydra.
Both must have above average skills though, with the knight atleast
level 90, The knight just blocks the hydra and tries to stay diagonal
to it while the paladin uses royal or enchanted spears.

Loot:0-250 gp, 0-4 Meat, 0-4 Ham, Life Crystal, Hydra Egg, Stone Skin
Amulet, Ring of Healing, Small Sapphire, Warrior Helmet (rare), Knight
Armor (rare), Medusa Shield {very rare), Royal Helmet {very rare},
Boots of Haste (wery rare).

See also: Creatures, Add histarical information about this creature,

FONTE: http://Tibia.erig.net/Hydra. Acesso em: 26 ago. 2007.

12 Normalmente no site do YouTube. Disponivel em: <http://youtube.com>.


http://tibia.erig.net/Hydra
http://youtube.com/
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A Figura 2 mostra mais detalhes sobre as Hydras, além de algumas dicas de estratégias
de combate. Informacdo que pode ser encontrada para cada uma das criaturas existentes no
jogo. As Hydras sdo répteis verdes de trés cabecas, soltam ondas de veneno e de 4gua quente.
Além de atacarem no corpo-a-corpo, tém o poder de paralisar os personagens e de se
autocurar durante a batalha. Devido a grande dificuldade de elimina-las, ¢ necessario que os
jogadores as conhecam bem antes de partir para o combate. Normalmente sdo necessarios trés
personagens para combaté-la, sendo que cada um tem um papel durante a acdo relacionado
com suas caracteristicas e habilidades. Quando uma mesma criatura ¢ combatida por mais de
um personagem, a experiéncia que ela da ao cagador ¢ dividida entre eles conforme os danos
que cada um causou a ela durante a luta. A Figura 3 mostra varios personagens combatendo

algumas Hydras, durante uma missao.

Figura 3 — Combate de Hydra

FONTE: Captura de tela de filme realizado durante a Banuta ques?, mundo Aldora, em fev. 2007.

3.1.2 NPCs

Os NPCs (non player characters) sdo personagens pré-programados que nao sio
comandados por nenhuma pessoa. Sao autdomatos, isto €, ndo possuem qualquer mecanismo

de inteligéncia, apenas respondem a entradas pré-definidas dos jogadores através de seus
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personagens. Normalmente executam fungdes de vendedores e compradores de lojas
especializadas e também sdo funciondrios de bancos e de correios. Eles ndo podem atacar nem
ser atacados, a ndo ser quando personagens xingam algum NPC com palavroes conhecidos, o
NPC ataca o personagem que o ofendeu. E através dos NPCs que os criadores do jogo
estruturam a historia narrada. Alguns deles desempenham papéis, como designar missdes pré-
programadas a jogadores para que sejam cumpridas.

A comunicac¢do com os NPCs ocorre através de palavras-chaves em inglés. Segue um
exemplo de comunicagdo entre o personagem Isic Fole, que verifica seu saldo bancario e
entdo transfere dinheiro de sua conta para a de outro personagem, Adrion Kerienth, e o agente

do banco Ebenizer.

15:01 Isic Fole [11]": hi

15:01 Ebenizer: Hello, what can I do for you?

15:01 Isic Fole [11]: balance

15:02 Ebenizer: Your account balance is 39743 gold.

15:02 Isic Fole [11]: transfer 39000

15:02 Ebenizer: Who would you like transfer 39000 gold to?

15:02 Isic Fole [11]: Adrion Kerienth

15:02 Ebenizer: So you would like to transfer 39000 gold to Adrion Kerienth?
15:02 Isic Fole [11]: yes

15:02 Ebenizer: You have transferred 39000 gold to Adrion Kerienth.
15:02 Isic Fole [11]: bye

15:02 Jefrey: Good bye.

(conversa no jogo, 3 ago. 2007)

Figura 4 — NPCs

o

FONTE: Captura de tela do jogo Tibia, mundo Aldora, em 26 jun. 2007.

1 , . , . . L1 . ,
* O horério se refere ao horario do computador da pesquisadora — hora de Brasilia — DF — Brasil. Os nimeros
entre chaves apos o nome do char indicam o nivel de experiéncia do personagem, sendo ausente para NPCs.
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A Figura 4 mostra a imagem de dois NPCs aguardando clientes, sendo que o da
esquerda — Bonifacius - ¢ um vendedor de alimentos e o da direita — Ebenizer — ¢ o agente da

agéncia bancéria do exemplo acima.

3.1.3 Personagens

Os personagens, chamados no jogo de characters, abreviadamente chars, sdo os atores
sociais em Tibia comandados pelos jogadores, seres humanos que estdo conectados pela
internet ¢ ddo “vida” a eles. Existem chars de contas ndo-pagantes, também conhecidas por
free, e pagantes, ou seja, premium.

Os chars sdo criados pelos jogadores apds sua inscricdo no jogo, conhecida por
assinatura. Assim, o passo inicial para poder acessar o jogo ¢ a criagdo de uma conta no site
do jogo, que estara ligada a um endereco pessoal de e-mail. Deve-se entdo fazer o download
gratuito de um programa do tipo client' e instala-lo no computador. A cada atualiza¢do do
jogo — update —, € langado um novo programa client para que seja possivel acessa-lo apos as
atualizacdes. Criada a conta e instalado o programa client, ¢ necessario retornar ao site e
entrar na conta para criar os chars através dos quais o jogador interagira no ambiente do jogo.

Cada conta permite que sejam criados até vinte chars. Entretanto, s6 € possivel jogar
em um personagem de cada vez. Cada char tem seu nome, seu género e pertence a um Unico
mundo (designado pelo jogador no momento da criacdo). A Figura 5 mostra a tela em que o
jogador define as caracteristicas de um char de sua conta.

O ambiente de Tibia é dividido em 74 mundos, todos idénticos em suas caracteristicas
de cenario, mapas e criaturas (monstros que sdo combatidos durante o jogo), 37 deles
localizam-se em um servidor instalado na Alemanha - GER, e outros 37 no servidor instalado
nos Estados Unidos - USA. Existem trés tipos de mundos, o mais comum deles ¢ o Player-
versus-Player — PvP — no qual um personagem pode matar outro personagem, porém essa
morte ndo gera pontos de experiéncia. Existem também mundos Non-PvP, em que um
personagem ndo pode matar outro personagem. Sao catorze mundos com essas caracteristicas.

O terceiro tipo ¢ o PvP-Enforced. Neste, um personagem ao matar outro ganha pontos de

'* Existem programas clients tanto para windows quanto para Linux.
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experiéncia pela morte, sendo estimulada a pratica do ataque a outro char. SO existem dois

mundos desse tipo: Dolera e Inferna.

Figura 5 — Criacao do Char

Create Character

Name: |Phiyhi Pira
[Suggest Name]
Sex: T male
& famale
World: Pupulatlunﬁddltlunal Information
...... —
Aldura 0&/04 GER
& 10,02 usa =
Amera

FONTE: https://secure. Tibia.com/account/?subtopic=accountmanagement&page=newcharacter."> Acesso em:
01 jul. 2007.

A Figura 6 mostra alguns dos mundos, seus respectivos servidores e tipos'®

Figura 6 — Mundos de Tibia

Aldora GER M-
Amera B20 e
Antica 714 GER .
Arcania 258 GeR .
Askara 286 GER W
Astera 779 uss 2= Mon-Pyp
Aurea 206 GER N

FONTE: http://www.Tibia.com/community/?subtopic=whoisonline. Acesso em: 09 set. 2007 as 21:00.

!> Para que o link indicado leve o leitor & pagina referente a imagem acima ¢é necessario que esteja dentro de
alguma conta existente, caso contrario o link o levara para a pagina em que deve se inserir os dados para entrar
em uma conta, ou seja, para fazer o login.

'® Veja no Anexo A a lista completa dos 74 mundos de Tibia.


https://secure.tibia.com/account/?subtopic=accountmanagement&page=newcharacter
http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline
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Cada mundo comporta cerca'’ de mil jogadores on-line simultaneamente. Nao ha, no
entanto, limites para o niimero de chars cadastrados. No mundo de Aldora, por exemplo, o
numero de cadastrados € superior a 67 mil.

Criados os chars, o proximo passo ¢ dar uma “vida virtual” a ele. Para isso, ¢
necessario acessar o jogo através do programa client instalado no computador, clicando-se no
icone nomeado de Tibia. Digita-se os dados do nimero da conta e a senha (password) na tela

que aparece quando se clica na opgdo — enter game — conforme mostra a Figura 7.

Figura 7 — Acessando o Jogo Tibia

Enter Game

Account number: |

Password:

If you don't have

Create Account
an account yet: i 3

FONTE: Captura de tela do computador pessoal de Carla Heyde em 25 ago. 2007.

70 maximo de jogadores on-line foi no mundo Solera com 1.027 jogadores registrados em 20 jan.. 2007
as 19:40:31 CET. Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline&world=Solera>.
Acesso em: 25 ago. 2007 as 23:51.


http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline&world=Solera
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A aparéncia do char ¢ definida pelo jogador. Pode-se escolher estilos de roupa e
diversas cores para cada parte do corpo do personagem: cabelo, corpo, pernas e pés. Tudo isso
pode ser alterado a qualquer momento. Existem também roupas e¢ adornos diferentes que
podem ser adquiridos durante o jogo, mas disponiveis apenas para chars de contas premium.
A Figura 8 mostra a primeira tela do jogo, onde o jogador visualiza seu char (n. 1) do mesmo
angulo em que observa os chars dos outros jogadores, podendo ser um observador de si
mesmo enquanto joga. Durante todo o jogo, esse € o campo de visdo do jogador. As paisagens
variam conforme a cidade e o local em que o personagem estd. O jogador pode localizar seu
personagem através do mapa de localizacdo (n° 2), conhecer sua condicdo de saude (que ¢
traduzida pela faixa vermelha que indica a quantidade de vida do char, e pela faixa azul que
indica a sua quantidade de mana, ou seja, a sua capacidade de fazer magias - n° 3), as
ferramentas e equipamentos que possui (n. 4), configurar seus controles de combate (n° 5),
conversar com outros chars por meio de canais de conversa — chats - (n° 7), dentre outras

coisas (n° 6).

Figura 8 — Tela do Jogo

ENE;
NI

Stop
Quests
Dptions

Help

Skills | Battle

Default

13:53 Xegab: hi

13:53 Cipfried: Hello, Xegab! I will heal you i you are injured. Feel free to
ask me far help.

13:53 Xegab: name

13:53 Cipfried: My name is Cipfried.

|

FONTE: http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=quickstart. Acesso em 03 jul. 2007.


http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=quickstart
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Para aprender a jogar, o site disponibiliza informagdes detalhadas para iniciantes.
Porém, para os jogadores com dificuldade em ler no idioma inglés, o fansite brasileiro do
Tibia'®, TibiaBR.com (2003-2007), traz informagdes para auxiliar os jogadores em seus
primeiros passos. Outras opgdes sdao aprender a jogar com um amigo que ja sabe
(normalmente a favorita) ou pedir ajuda para os chars que estejam on-line no momento de
davidas ou dificuldades. Existe também a possibilidade de pedir ajuda em canais especificos.
Nesse caso, a solicitacdo precisa ser realizada em inglés por ser o idioma oficial do jogo.

Na primeira vez que o char entra no jogo, ele “nasce” com um minimo de
equipamentos necessarios ao inicio de sua jornada e com zero pontos de experiéncia. Sua
experiéncia aumenta ao vencer lutas contra criaturas. Cada criatura da a seu char cagador um
numero especifico de pontos de experiéncia relativos ao grau de dificuldade de seu combate.
A cada criatura vencida, o que se da com a morte da criatura, os pontos de experiéncia sao
acumulados. Quando atingem valores pré-determinados, sdo transformados em numeros de
nivel de experiéncia - experience level — identificados pela sigla 1vl. O processo de conversao
de pontos de experiéncia em lvl segue uma conta exponencial, ou seja, mais pontos de
experiéncias sao necessarios para integrar o nivel de experiéncia posterior, conforme a tabela

da Figura 9.

Figura 9 — Tabela de Experiéncia

" @xperience table

This is a list of the experience paoints that are required to advance to the wvarious
levels. Remember you can also check the respective skill bar in your skill window of
the client to check your progress towards the next level.

Experience Table

Level Experience Level Experience Level Experience Level Experience

1 ] 101 16180000 201 131360000 201 445540000
2 100 102 18675100 202 133350100 302 450025100
3 200 10z  17¥180Z00 203 135360200 303 454540200
4 400 104 17635400 204 137390400 204 459085400
& 200 105 182208200 205 139440200 305 463660200
& 1500 106 18756500 206 141511500 306 463266500
7 2600 107 19302600 207 143602600 307 472902600
g 4200 108 1985%Z00 208 145714200 308 477569200

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=experiencetable. Acesso em: 26 jun. 2007.

'® Disponivel em: <http://www.tibiabr.com/> .


http://www.tibia.com/library/?subtopic=experiencetable
http://www.tibiabr.com/
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Em 26/08/2007, o char com o maior nivel de experiéncia em todo Tibia era Mateusz
Dragon Wielki, de lvl 341, com um total de 654.409.586 pontos de experiéncia, habitante do
mundo Harmonia".

O crescimento do nivel de experiéncia proporciona um aumento da velocidade de
deslocamento do char, que também pode ser alterada com o uso de botas de correr — Boots of
Haste® — e de magias para correr. Os chars aumentam seu poder com a elevagdo de seu nivel
de experiéncia e do nivel de suas habilidades que indicam a for¢a do char. Os chars possuem
diversas habilidades que podem ser desenvolvidas durante o jogo. O potencial de

desenvolvimento das habilidades ¢ influenciado pela vocacao escolhida.

3.1.3.1 Habilidades

Cada char possui um nivel magico — magic level — ml - que influencia os poderes
magicos do personagem. A pontuagdo dessa habilidade come¢a em zero. H4 uma gama de
outras habilidades — skills — que iniciam em dez e vao subindo exponencialmente conforme o
char as pratica, como acontece com o nivel de experiéncia. As habilidades ndo aumentam,
porém, com o crescimento do nivel de experiéncia.

Existem oito habilidades, a maioria relacionada ao uso de armas, sio elas: Fist
Fighting (lutar com as maos), Club Fighting (lutar com armas tais como martelos), Sword
Fighting (lutar com armas afiadas tais como espadas), Axe Fighting (usar qualquer tipo de
machado), Distance Fighting (lutar com armas a distdncia como pedras, lancas e flechas),
Shielding (bloquear os ataques dos inimigos com um escudo) e Fishing (habilidade para

pescar).

' Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters&name=Mateusz+Dragon+Wielki>.
Acesso em: 26 ago. 2007 as 18:39.

 Maiores informagdes sobre esse item disponivel em: <http://www.tibiabr.com/?page=35>. Acesso em: 26 ago.
2007.


http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters&name=Mateusz+Dragon+Wielki
http://www.tibiabr.com/?page=35
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3.132 Vocagdes

Do nivel um ao oito, o personagem passa por experiéncias consideradas de
treinamento e fica restrito a uma ilha que possui suas proprias regras, dentre elas a de que nao
¢ permitido matar outros personagens em nenhum tipo de mundo. Nessa etapa o char nao
possui uma vocacao definida. A vocacdo deve ser escolhida apds o nivel oito entre as quatro
possiveis: Druid, Sorcerer, Paladin e Knight. Ao escolher sua vocagao, ele ¢ transferido para a
regido principal do jogo e passa a desenvolver as habilidades especificas de sua vocagdo com
maior facilidade do que as outras habilidades, o que diferencia a forma de jogo em cada uma
delas. A vocagdo ndo podera mais ser alterada durante o jogo a ndo ser que o char volte ao lvl
1 e recomece sua jornada até o 1vl 8, quando podera optar por uma nova vocagao.

Os personagens de contas premium podem ser promovidos apds atingir o Ivl 20 e
pagar vinte mil gps (a moeda do jogo ¢ formada por pecas de ouro - gold pieces — chamadas
gps) para fazer a promocgao para: Elder Druid, Master Sorcerer, Royal Paladin e Elite Knight.
Essa promocao da aos chars maior velocidade de recuperagdo de vida e de poder magico. O

Quadro 3 mostra um comparativo das quatro vocagoes.

Quadro 3 — Comparativo das Vocagdes

Druid

Sorcerer

Paladin

Knight

Tém pouca forga
fisica e um grande
poder magico

Tém pouca forga
fisica e um grande

Equilibram forga
fisica com poder
magico. Sao os

Tém grande forga
fisica e grande
capacidade para

promovido

Caracteristicas . poder magico . ) .
destinado arqueiros do jogo, carregar itens, mas
S \ concentrado no lado . ~
principalmente a . ) com habilidade de quase ndo possuem
destrutivo da magia. oA .
cura. lutar a distancia. poderes magicos.
Habilidades g;;br 5 }%’fﬁ .
especificas Magic Level Magic Level Distance Fighting Axe Fighting
Shielding
Titulo quando
Elder Druid Master Sorcerer Royal Paladin Elite Knight

FONTE: http://www.Tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=characters#character. Acesso em: 3 jul.

2007.
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Cada vocagdo tem suas proprias magias, também conhecidas por spells. Ha4 magias
exclusivas para chars premium. Para fazer magias, os chars precisam usar seu mana. A vida e
0 mana sao recarregados quando o char se alimenta. A quantidade maxima de mana e de vida
de um char aumenta com a elevagdo do seu nivel de experiéncia e varia conforme a vocagao
do mesmo. A seguir se encontra o Quadro 4 que mostra algumas magias existentes. Elas
precisam ser compradas pelo char para ser usadas e requerem, além da vocagdo especifica e

da condigao premium (em alguns casos), um nivel de experiéncia — vl — minimo.

Quadro 4 — Quadro Demonstrativo de Algumas Magias

Nome Categoria Tipo Exp Lvl | Mana | Preco | Premium
Antidote (exana pox) Healing Instant 10 30 150 no
Berserk (exori) Attack Instant 35 120 2500 yes
Conjure Arrow (exevo con) Supply Instant 13 100 450 no
Fierce Berserk (exori gran) Attack Instant 70 340 5000 yes
Find Person (exiva "name") Support Instant 8 20 80 no
Great Energy Beam (exevo gran vis lux) Attack Instant 29 200 1800 no
Great Fireball (adori gran flam) Attack Rune 23 480 1200 no
Heal Friend (exura sio "name") Healing Instant 18 70 800 yes
Strong Haste (utani gran hur) Support Instant 20 100 1300 yes
Sudden Death (adori vita vis) Attack Rune 45 880 3000 no
Summon Creature (utevo res "creature") Summon Instant 25 var. 2000 no
Ultimate Explosion (exevo gran mas vis) Attack Instant 60 1200 8000 yes

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=spells. Acesso em: 2 jul. 2007.

3.2 Infra-Estrutura

A infra-estrutura disponibilizada pelo ambiente virtual do jogo consta de uma regido
geografica dividida em cidades com casas, castelos, edificios, agéncias de correio e bancarias
e lojas, as quais podem ser exploradas pelos chars.

O mundo de Tibia é formado por dois continentes e varias ilhas*. Jogadores nio-
pagantes sO tém acesso ao continente principal e as ilhas de Rookgaard e Fibula, sendo todas

as outras regides restritas aos jogadores premium. A ilha de Rookgaard, também chamada de

! Encontra-se no Anexo B uma lista de todas as magias do Tibia.

> Veja no Anexo C todas as cidades e regides de Tibia.
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Rook, ¢ a parte de Tibia onde ficam os chars de lvl 1 a 8. Esses personagens tém que ter vl 2
para sair da vila e explorar os arredores. Em Rook também existem dreas reservadas aos
jogadores premium. Ao atingir o nivel oito, o personagem pode escolher sua vocagdo e uma
das cidades da qual passara a ser cidaddo. A escolha ¢ feita num Oréculo que envia o char
para o templo da cidade escolhida. Apds a passagem pelo Oréaculo, o char ndo pode mais
retornar a ilha de Rookgaard. S6 voltard se morrer varias vezes e retroceder ao nivel de
experiéncia igual a cinco (Ivl 5), quando entdo ¢ automaticamente transportado sem vocagao
de volta para Rook com o nivel inicial de experiéncia um (Ivl 1), ou seja, com zero pontos de
experiéncia, € com os equipamentos iguais aos adquiridos no primeiro momento em que
entrou no jogo. E um processo de “renascimento”. Mais detalhes sobre as mortes dos chars
sdo informados nas regras para assassinato de chars, no item 1.5 Regras do Jogo.

Durante o jogo, os jogadores podem explorar as regides e as cidades de Tibia com seus
chars a pé, através de viagens de navios ou de tapetes voadores, esses Ultimos s acessiveis a
chars premium. As viagens de navio e de tapete voador sdo pagas em gps e administradas por
NPCs. O Anexo C mostra o Mapa de Tibia, o qual teve sua ultima alteracdo no update
realizado em 26 de junho de 2007, para a versao client 8.0.

Cada cidade possui um local reservado para que os chars possam guardar seus
pertences em forma de objetos. Sdo depdsitos chamados de depot e abreviados pela sigla dp.
Os objetos guardados no depdsito de uma cidade permanecem nessa cidade, ndo podendo ser
acessados em outras cidades. Para transportar bens entre cidades, € necessario que o char use
caixas do correio ou os carregue junto ao corpo. Esses depositos ficam em um local protegido,
onde ndo se pode atacar outros personagens e onde as criaturas ndo entram. Dentro dessas
areas ndo ocorre recuperacao de vida ou de mana.

As agéncias de correio sdo normalmente localizadas dentro dos depots de cada cidade.
Elas fornecem cartas e caixas, chamadas de parcel, para o envio de objetos mediante
pagamento. As cartas e as caixas sdo colocadas dentro das caixas de correio espalhadas pelas
cidades e por alguns locais de caca e sdo automaticamente transferidas para o depot da cidade
de destino, onde o char destinatério precisa ir busca-las.

Os jogadores premium podem ter casas que proporcionam prestigio e protecdo a seus
proprietarios, pois os chars ndo podem ser atacados dentro delas. Podem mobilid-las
conforme seu gosto, sendo que elas contém uma ou mais camas onde os chars premium

podem dormir quando estiverem off-line, ou seja, desconectados do jogo. Existem duas
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formas de adquirir uma casa em Tibia, via leildo ou comprando de outro char. Os leildes
duram sete dias, contando a partir do dia em que for dado o primeiro lance.

Apobs a compra da casa, os personagens precisam pagar um aluguel mensal cujo valor
varia de acordo com o tamanho e a localizagdo da mesma. O ndo-pagamento do aluguel
provoca a expulsdo do personagem da casa. Seus pertences sdao movidos para o deposito da
cidade — depot -, além de todos os chars da conta ficar impedidos de alugar outra casa por um

més. A casa entdo vai para novo leildo. A Figura 10 mostra uma casa da cidade de Port Hope.

Figura 10 — Casa

FONTE: Captura de tela do mundo Aldora em 1 mar. 2007.

3.2.1 Economia

Durante todo o jogo, o personagem precisa adquirir dinheiro para comprar comida,
ferramentas, equipamentos, magias, insumos, casas, pagar o aluguel, enviar correspondéncia,
dentre outras coisas. A moeda de Tibia tem trés formas, pecas de ouro — gold pieces (gps) —,

platina — platinum (100 gps cada) e cristal — crystal (10 mil gps cada).

 Informagdes sobre aluguel de casas disponiveis em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=houses>.


http://www.tibia.com/community/?subtopic=houses
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O comércio ¢ realizado entre dois chars ou entre um char e um NPC. Existem bancos
que aceitam depdsitos, retiradas, fornecem extratos e permitem a transferéncia de valores
entre chars, além de trocarem moedas de ouro por moedas de platina ou cristal, de forma a
facilitar o manejo do dinheiro. As contas bancarias s6 foram criadas no update de 12 de
dezembro de 2006, versdo 7.9, durante a pesquisa. Antes desse update, os bancos sO
realizavam operagdes de troca de moedas, e o dinheiro era guardado em espécie pelos chars
em suas casas ou em seus depdsitos de cada cidade, o que causava algumas dificuldades de
transporte e de acesso aos recursos financeiros.

H4 um canal de chat publico especifico para os antincios de ofertas ou de compra,
chamado TRADE, acessivel a todos os jogadores do mesmo mundo que ndo estejam mais na
ilha de Rook. O canal acessivel aos habitantes de Rook chama-se TRADE-ROOKGAARD.
ApoOs o antincio no canal, os interessados conversam por chats privativos € combinam como
fardo a comercializacdo, que pode ser através do correio ou pessoalmente. Existe também um
forum de vendas™ no site para esse mesmo fim.

As lojas oficiais estdo localizadas nas diferentes cidades, onde os NPCs vendem e
compram mercadorias especificas, dentre elas alimentos, mobilias, equipamentos, magias etc.
Esse comércio se dé entre o char e o NPC. Os itens comercializados sdo restritos ao mundo

do jogo. O fabricante proibe o comércio no jogo de mercadorias da realidade fora de Tibia.

33 Grupos Sociais

O objetivo do jogo varia conforme os interesses do jogador. Pode ser o de conhecer
pessoas diferentes, aventurar-se e explorar os inumeros lugares de Tibia, aperfeigoar sua
estratégia de combate a criaturas ou tornar seu personagem poderoso, dentre outros. Nao
existe um final do jogo, sendo sempre possivel ao char adquirir mais experiéncia e melhorar
suas habilidades. A convivéncia entre os chars de um mesmo mundo leva a formagao de
alguns grupos sociais que se identificam com algumas causas, seja por pertencerem ao mesmo
pais, por serem amigos também fora do jogo, por estarem em uma mesma faixa de nivel de

experiéncia etc.

** Disponivel em: <http://forum.tibia.com/forum/?subtopic=tradeboards> .
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Parte da diversdo de jogar Tibia acontece cumprindo missdes designadas por NPCs,
também chamadas de quests, com o objetivo de adquirir recompensas das mais diversas como
dinheiro, equipamentos, itens raros, roupas diferentes, adornos para roupas ou acesso a locais
privilegiados de caga. As missdes variam em tipo ¢ complexidade e podem exigir um nivel de
experiéncia minima do personagem para que possam ser realizadas. Quando essas missdes
exigem o combate de criaturas poderosas ou chars de diferentes vocagdes, elas sdo realizadas
em grupo e acabam tornando-se um grande evento social. Alguns dos fansites oficiais de
Tibia® explicam com detalhes como realizar essas missoes.

Em Tibia, os jogadores podem se reunir em grupos chamados de guildas, as quais
possuem um nome e uma filosofia definida pelos seus criadores. Todas as guildas de Tibia
tém uma mesma estrutura basica, com uma hierarquia que varia de trés até vinte graduagdes e
inimeros titulos individuais. As guildas s3o sempre formadas com trés graduagdes padrdes:
lider, vice-lider e membro, sendo necessario um minimo de cinco chars premium para a sua
criacdo. Somente jogadores premium podem se tornar lideres e vice-lideres de guildas, mas
jogadores ndo-pagantes podem se unir a uma guilda através de um convite do lider ou de um
dos vice-lideres.

Os chars pertencentes a uma guilda recebem em seu nome um titulo seguido pelo
nome da guilda. Por exemplo, o char de nome Luiza Magma pertence a guilda Elders e tem
nele o titulo de Ancido e um comentdrio pessoal que fica entre parénteses (Love Digo).
Durante o jogo, esse char podera ser identificado a qualquer momento como membro da
guilda Elders, ou seja, se um jogador der um comando sobre o char para obter mais
informagdes — que ¢ o comando conhecido por look - ird ver a seguinte mensagem: 13:35 You
see Luiza Magma (Level 59). She is a master sorcerer. She is Anciao of the Elders (Love
Digo). Vejana Figura 11 os dados da guilda Elders.

Cada guilda possui um canal de conversa privado para seus membros € pode optar por
ter um forum no site do jogo acessivel somente aos membros da mesma. Lideres de guildas
podem alugar casas de guildas — guildhalls — e autorizar a entrada dos membros em seu
interior.

Além de formacao de grupos entre chars dentro do jogo, os jogadores ou os fansites
do Tibia organizam encontros no mundo fora do jogo entre jogadores que residem préximo ou

que s3o amigos entre si no jogo. Nem sempre eles jogam no mesmo mundo.

3 Os fansites oficiais de Tibia estdo listados em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=fansites>. Acesso
em: 12 set. 2007.
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Figura 11 — Dados de uma Guilda

Elders

Guild for 30+ years old ;)

The guild was founded on aldora on Jun 29 2007,
It is currently active,

Guild Members

Rank name and Title Joining Date

Anciao Mor Leon Raveno Jun 29 2007

Anciao Auros Aldora Jun 29 2007
Drake Specter Jun 29 2007
Luiza Magma (Love Digo) Jun 29 2007
Sher Anna Jun 29 2007
Gybba Jun 29 2007
Leon Hazurth Jun 29 2007

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=guilds. Acesso em: 10 jul. 2007.

O site do Tibia oferece um espago para a organizagao e divulgagdo desses encontros™.
Pode-se observar que j& foram realizados encontros entre jogadores dos mais diversos paises
como: Estados Unidos, Polonia, Porto Rico, Nova Zelandia, Canada, Alemanha, México,
Venezuela, Bolivia e Espanha. No Brasil, o fansite TibiaBr.com (2003-2007) promove

encontros regionais. Em Porto Alegre — RS ocorreu um encontro em 2006 e outro em 2007.

3.4 Regras do Jogo

No mundo de Tibia existem regras definidas pelo fabricante do jogo®” que regulam a

vida conjunta de seus habitantes. O fabricante informa que espera que os jogadores respeitem

*% Disponivel em: <http://forum.tibia.com/forum/?action=board&boardid=18>. Acesso em: 27 ago. 2007.

*" Disponivel em: <http://www.tibia.com/abouttibia/?subtopic=aboutcipsoft>. Acesso em: 27 ago. 2007.
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http://www.tibia.com/abouttibia/?subtopic=aboutcipsoft

64

e sigam as regras durante todo o tempo, de forma a manter um nivel minimo de justi¢a na
comunidade, comportando-se de maneira razoavel e amigavel. As regras® tém o objetivo de
assegurar que a sociedade tibiana ndo se torne uma anarquia, sendo elas referentes aos nomes
dos chars, que sdao Unicos e imutdveis, as falas, insultos, propagandas, desrespeito as
autoridades, utilizacdo de softwares auxiliares que facilitam a evolugdo do personagem,
deixando os outros em desvantagem, e ainda referentes ao assassinato de chars em mundos
PvP (em que personagens podem matar outros personagens segundo regras especificas) e
PvP-Enforced (em que sdo estimulados os combates entre personagens sem a existéncia de
regras).

Sdo os gamemasters, auxiliados pelos tutores e pelos community managers®, que
fiscalizam o cumprimento das regras. Os gamemasters, também conhecidos como GMs, sao
os jogadores que tém o maior poder de investigar e punir as violagdes a qualquer regra do
jogo, tendo para isso habilidades especiais. Suas penalidades podem ser de diversas formas,
seja impondo ao personagem alguns dias sem poder jogar ou indo ao extremo de expulsa-lo
do jogo, eliminando sua conta. As penalidades impostas pelos GMs podem ser questionadas
pelo jogador. Os community managers sao funcionarios da empresa fabricante do jogo —
CipSoft —, também conhecidos por CMs. Hierarquicamente sdo superiores aos gamemasters,
possuem habilidades adicionas e dao a palavra final sobre questdes em disputa. Suas punigoes
ndo podem ser questionadas posteriormente pelos jogadores punidos, sdo decisdes finais. Os
tutores sdo jogadores experientes que auxiliam relatando violagdes cometidas, mas nao
possuem a autoridade da punicdo. Para se candidatar a tutor, o jogador precisa ter jogado por
pelo menos trés meses, ter pelo menos um char de sua conta com nivel de experiéncia vinte
ou superior ¢ nao ter nenhuma anotacdo em sua ficha criminal. Entdo, o candidato faz uma
prova de conhecimentos especificos para ser aceito, podendo chegar a tutor sé€nior se
preencher alguns pré-requisitos especificos™.

Se o personagem comete alguma infragdo, ¢ criada uma ficha criminal contendo a lista
de todas as puni¢des que foram impostas aos chars ligados @ mesma conta do Tibia. Veja um

exemplo na Figura 12, referente a infragdo cometida pelo char Goyaba. Ele cometeu o crime

% Maiores detalhes sobre as regras se encontram em: <http://www.tibia.com/support/?subtopic=tibiarules>.
Aesso em: 27 ago. 2007.

¥ A lista dos gamemasters ¢ dos community ~managers pode ser consultada em:
<http://www.tibia.com/support/?subtopic=gamemasterlist>. Acesso em: 27 ago. 2007.

%0 guia do Tutor esta disponivel em: <http://www.tibia.com/support/?subtopic=tutorguide>. Acesso em: 3 jul.
2007.
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de criacdo de nome ilegal e como puni¢do teve seu nome bloqueado — Name Lock — A
ilegalidade foi o fato de o nome Goyaba ser um nome de fruta e ndo um nome de personagem
medieval. O fato originou um bloqueio do char até que o nome fosse alterado e aceito. Seu

nome foi alterado pela jogadora para Gybba.

Figura 12 — Ficha Criminal

Criminal Record

Date Character Type Reason Duration

name not
describing
pEFSOn
{Means
"gua".‘la"
tramslated

Lpr 28 2007, 09:55:59 CEST Gybba Mamelock from renamed “
portuguese,

Since it is a
fruit it
doesn't
describe a
person.

FONTE: https://secure.Tibia.com/account/?subtopic=accountmanagement®'. Acesso em: 13 maio 2007.

As penalidades com relag@o a infracdo das regras de assassinato de chars, chamados
de Player Killing - PK, somente sdo aplicadas em mundos do tipo PvP (em mundos PvP-
Enforced pode-se matar quantos personagens desejar, sem a necessidade de observar
nenhuma regra). Neste caso, o controle do cumprimento das regras ¢ feito de forma
automatica por um sistema chamado Automatic Control of Player Killing”, para garantir que
a violéncia nunca saia do controle. Quando um char ataca outro char aparece imediatamente
uma caveira branca sob o canto direito do nome do char que esta atacando, indicando que ele
iniciou uma agressao fisica. A caveira branca serve para indicar chars que agrediram outros,
chegando ou ndo a maté-los, e tem um periodo de duragdo conforme a agressdo cometida,

variando entre poucos minutos até vinte minutos, esse tempo de vinte minutos € imposto

3! Para que o link indicado leve o leitor a pagina referente 4 imagem acima ¢ necessario que esteja dentro da
conta da jogadora, caso contrario o link o levard para a pagina em que deve se inserir os dados para entrar em
uma conta, ou seja, para fazer o login.

32 Mais informagdes sobre o sistema Automatic Control of Player Killing disponivel em:
<http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=support#ruleenforcement>. Acesso em: 3 jul.
2007.
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quando mata um char. Enquanto a caveira branca estiver visivel, o char ndo pode sair do jogo
nem entrar em locais de zonas protegidas, nas quais ndo ¢ possivel atacar outros chars, como
¢ o caso dos depots e do interior das casas. Se for assassinado, o assassino ndo recebera
punicdes. Existe também uma caveira vermelha, que indica que o char matou além do niimero
maximo permitido de chars sem caveiras. Ela dura trinta dias. Se nesse periodo vier a matar
mais chars do que o permitido, a caveira permanecerd por mais tempo. Se um char com
caveira vermelha for assassinado, seu assassino nao recebera punigdes, ¢ o char perde todos
0s seus equipamentos quando morre.

Em mundos PvP, os chars recebem caveiras vermelhas caso venham a matar:

- trés ou mais chars sem caveiras em vinte e quatro horas;

- cinco ou mais chars sem caveiras em sete dias;

- dez ou mais chars sem caveiras em trinta dias.

Se o personagem matar um numero de chars duas vezes além do nimero permitido
sera banido automaticamente pelo sistema por um tempo definido, ou seja, se um char matar
sete chars em menos de 24 horas, ele serd banido. Essas regras t€ém a finalidade de manter o
numero de assassinatos de chars em mundos PvP sob controle, penalizando aqueles que
extrapolam os numeros de assassinatos permitidos. Em mundos PvP-Enforced além de nao
existir regras para mortes entre chars, os assassinatos ddo pontos de experiéncia como
estimulo, o que d4 a esse tipo de mundo um carater de jogo bem diferente ao dos mundos PvP
e Non-PvP em que ndo ¢ possivel um char matar outro.

E importante saber que o nivel de experiéncia e de cada uma das habilidades baixa
10% quando o char morre, além de ter 10% de chance de perder seus equipamentos e de
sempre perder suas mochilas, conforme informa o manual disponivel no site do jogo™®. Isso
significa que, diferentemente da vida de carne-e-0sso, a morte de um char ndo significa seu
fim, mas apenas uma reducdo de 10% de sua forga e a perda de alguns bens materiais. Assim
que a morte do char ocorre, ela é registrada no site e permanece por um més. Ali também esta
identificado o responsavel pela morte, que pode ser um outro char, uma criatura, fogo,
energia ou veneno.

A Figura 13 mostra um char sem caveira, Luiza Magma, o char Psyike com caveira
branca em dois momentos, € os chars Aaina Waris, Bixim Asllix e Mirukor com caveiras

vermelhas (que em impressdes em preto € branco aparecem em cinza escuro).

3 Disponivel em: <http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=characters#death>. Acesso
em: 27 ago. 2007.
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Figura 13 — Chars com Caveiras Brancas e Vermelhas

FONTE: Montagem de telas capturadas no mundo Aldora, em 31 ago. 2007.

As informagdes detalhadas sobre cada personagem podem ser acessadas por qualquer
pessoa através do site do Tibia™*. A Figura 14 mostra as informagdes do char Gybba.
Conforme essa figura, Gybba possui um Former Name Goyaba por ter sofrido alteracdo de
nome, conforme a explicacdo realizada sobre fichas criminais. Sexo masculino — male —,
vocacao de Elder Druid, nivel de experiéncia 44, habitante do Aldora e cidaddo da cidade
Svargrond. Gybba ¢ membro guilda Elders que deu a ele o titulo de Anciao of the Elders. A
ultima vez que esse char entrou no jogo para jogar foi em 3 de julho de 2007, as
01:29:47 CEST. O comentario que o jogador deixou para seu char, que pode ser em qualquer
idioma e editado a qualquer momento pelo jogador, estd na area em frente a palavra
Comment. Esse char pertence a uma conta premium € tem um registro de morte - character
deaths - ocorrida no dia 07 de junho de 2007, as 07:46:24 CEST, por assassinato — killed -
para um fire elemental (uma criatura) que foi sumonada (o char assassino usou uma magia
para criar essa criatura, que passa a obedecer aos comandos do mesmo) pelo char Immortal

Vader quando estava no 1vl 45.

3 Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters>. Acesso em: 27 ago. 2007.
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Figura 14 — Identificagao do Char

Character Information

Mame: Gybba
Former Mames: Goyaba
Sex: rmale
Profession: Elder Cruid
Level: 44

YWaorld: Aldora
Residence: Swargrond

Guild membership: Anciao of the Elders

Last login: Jul 03 2007, 01:29:47 CEST
Comment: "How would it be if you could see the world through my
eyes?"

Account Status: Premium Account

Character Deaths

Killed at Level 45 by a fire elemental of

Jun 07 2007, O7:46:24 CEST Irmarholbe oo

Search Character
Narme: | [ submit

FONTE: http://www.Tibia.com/community/?subtopic=characters. Acesso em 3 jul. 2007 as 12:19.

3.5 Dados Estatisticos

O site oficial do jogo fornecia diagramas de fluxo do servidor e dados de censo para
cada mundo até a versao client 7.8, ou seja, até 11 de dezembro de 2006. Atualmente informa
apenas o numero de jogadores on-/ine em cada mundo, o total incluindo todos os mundos e
quais sdo os chars on-line por mundo, além dos trezentos chars com maior nivel de
experiéncia, nivel magico, fishing, shielding, sword, distance, axe, club e fist para cada
mundo. A Figura 15 mostra os diagramas de fluxo para todos os mundos anual, mensal e

semanal disponiveis no site no dia 2 de julho de 2006.
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Figura 15 — Dados do Numero de Jogadores On-Line em Tibia

Mumber of players online

Server Load

during the last year.

50,000

Entre jul. 2005

a jul.2006
Em jun. 2006
0
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10,000
0
¥ days & days 5 days Y4 days 3 days 2 days 1 day now
Show other diagram
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iall warlds) V (® during the last week
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(2 during the last year
O by time of day and week

FONTE: http://www.Tibia.com/statistics/?subtopic=serverload. Acesso em: 2 Jul. 2006 as 21:12:00 CET.
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Ao analisar a Figura 15, nota-se que diariamente existem horarios com pouco mais de
dez mil jogadores on-line, referentes ao periodo do meio da noite no Brasil, e outros com mais
de 35 mil, referentes ao periodo do final da tarde, inicio da noite, mostrando, porém, que ha
uma certa constancia no numero de jogadores durante a semana, o més ¢ o ano. Tibia
comportou entre julho de 2005 e julho de 2006 uma média de cerca de vinte mil jogadores on-
line.

Existem sites que informam outros dados estatisticos sobre Tibia, como ¢ o caso do
site Erig.Net* (2006) ¢ o site Pskonejott* (2006). O mundo Aldora tem um site de estatisticas
exclusivo, Eternal March®” (2007). Dessa forma, os chars t€m seus passos registrados pelos
servidores do jogo e divulgados por diversos sites. Essas informagdes estdo disponiveis para

consulta por qualquer pessoa interessada.

3 Disponivel em: <http://www.erig.net/>.
3% Disponivel em: <http://www.pskonejott.com/index.php>.

*7 Disponivel em: <http://em.hemstrom.net./>,


http://www.erig.net/
http://www.pskonejott.com/index.php
http://em.hemstrom.net./
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4 JOGANDO TIBIA

Buscando compreender a natureza de nossa sociedade atual, que possui uma dimensao
virtual criada por jogos MMORPGs, observamos o ambiente social formado pelo jogo Tibia,
apresentado no segundo capitulo. Tibia ¢ um “mundo virtual habitavel” através de um corpo
virtual que se desloca em um cenario também virtual. Os jogadores dao “vida” a esses corpos
quando conectados ao jogo e desenvolvem relagdes sociais com jogadores que no “mundo de
carne-e-0sso” talvez nunca tivessem a possibilidade de se relacionar.

Neste capitulo apresentaremos o caminho percorrido pela pesquisadora até que se
estabelecesse como parte desse mundo virtual para que pudesse proceder a coleta dos dados.
Os jogadores observados durante a mesma serao apresentados conforme seus perfis, a forma
que seus personagens estdo distribuidos pelos mundos, a freqiiéncia com que jogam e suas

diferentes formas de jogar Tibia.

4.1 Entrando no Mundo de Tibia — Inser¢do em Campo

Em 5 de agosto de 2005, Mathias (treze anos) me apresenta sua nova diversao, Tibia.
Um jogo “parecido” com o “The Sims”', que Mathias e eu haviamos jogado em 2003, mas
que ¢ jogado pela internet, onde cada personagem ¢ comandado por um jogador. Inicialmente
ndo me interessei, Mathias, porém, insistiu que eu jogasse ¢ me fez criar uma conta ¢ um
personagem no mesmo mundo que ele jogava, ao qual dei o nome de Taru Magma (mundo
Pacera, Non-PvP, servidor EUA). Entrei no jogo e logo comecei a conversar com um char
que me deu um escudo de presente, mandou muitos beijos e disse varios “Eu te amo”. Ganhei
meu dia! Em menos de quinze minutos de jogo recebi presente e declaragao de amor que me
fizeram passar horas sorrindo, feliz, ao sentir que alguém naquele momento me amava! Mas a
quem ele amava? Quem era ele? Ele se apresentou como sendo polonés e tendo dezesseis
anos. Maravilhada com a descoberta dessa nova dimensdo da vida, e estimulada pela minha

orientadora, Prof'. Cinara L. Rosenfield, busquei investigar se mais alguém do meu circulo

' The Sims ¢ um jogo RPG que iniciou com uma versio off-line, mas que j4 oferece atualmente a versdo on-line.
Disponivel em: <http://www.ea.com/official/thesims/thesimsonline/>. Acesso em: 12 set. 2007.
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social conhecia Tibia e encontrei Lucas (catorze anos). Promovi um “bate-papo* pelo MSN
entre Mathias e Lucas sobre Tibia, que ja se conheciam, e ndo consegui acompanhar o que os
dois diziam. Senti-me analfabeta! Eles falavam em codigos, siglas, nimeros. Pedi por varias
vezes para que parassem para me explicar, o que ndo foi tarefa facil, pois meu contato com o
jogo havia sido até entdo de apenas poucos minutos. Conversando sobre esse desconforto com
membros das familias dos dois meninos, ouvi reclamagdes de que eles ndo compartilhavam
mais suas vidas sociais como antes. Permaneciam “grudados” no computador em todos os
seus momentos livres. A incompreensao sobre o que esses meninos estavam fazendo quando
no computador angustiava suas familias, principalmente os que tinham pouco conhecimento
dessa maquina, como era o caso da avé de Lucas, que se sentia totalmente excluida da vida do
neto por ndo conseguir entender a linguagem que ele falava quando narrava suas aventuras
digitais. “Ele se isola de nos, se agarra no computador e s6 desgruda sob ameacga!”
(informacdo verbal, avo de Lucas, 79 anos). Passei entdo a me perguntar por que esse jogo era
tao fascinante e capturava tanto a aten¢ao desses dois meninos.

Em dezembro de 2005, voltei a jogar Tibia, dessa vez ja com o intuito de coletar
informacodes para a elaboracao de meu projeto de pesquisa de mestrado. Dessa vez, estava na
universidade, e Mathias precisou criar um char para me ajudar a jogar, acompanhando-me
passo-a-passo dentro do jogo. Dessa vez pude perceber que teria que estudar o manual do
jogo e me esforcar muito para aprender a viver no mundo tibiano. Projeto elaborado e
aprovado, comecei minha pesquisa etnografica em abril de 2006, a qual apenas finalizei em
agosto de 2007. Taru Magma, meu Unico char até entdo, estava no nivel de experiéncia - 1vl
5. Em meu diario de campo havia escrito: “Que situacdo! Estou ainda com nivel 5, longe de
alcangar o 6. Nao sei bem o que fazer nessa ilha...” (didrio de campo, 8 abr. 2006). Ou seja, de
agosto de 2005 a abril de 2006, eu havia conquistado apenas cinco niveis de experiéncia com
meu char, nao tendo ainda conseguido sair da [lha de Rookgaard. Percebi que ndo conseguiria
evoluir sem ajuda de um jogador mais experiente. Pedi socorro para Lucas, que sentiu pena e
também criou um char para me ajudar. Foi com aulas alternadas com os maravilhosos
professores Mathias e Lucas que Taru Magma virou druida e cidadd de Venore. Logo que
escolhi minha profissdo passei alguns dias na regido protegida pelo depdsito de Venore, so
tendo coragem de jogar quando ou Lucas ou Mathias estivesse jogando. A dependéncia dos
dois meninos, que me mimavam com equipamentos e escoltas, levou-me a frustracdo. Decidi
entdo explorar as diferengas entre os tipos de mundos e servidores e criei outros dezenove

chars, todos com sobrenome Magma. O primeiro char que consegui levar sozinha até o 1vl 8
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foi assassinado assim que chegou na cidade de Thais. Um amigo que tinha presenciado o
assassinato matou o assassino e logo em seguida foi morto, ficando clara a diferenca entre
mundos Non-PvP e PvP. Esse amigo revoltou-se com o fato e foi jogar em Aldora, mundo em
que ele possuia alguns amigos pessoais. Fui com ele e criei a Luiza Magma (mundo Aldora,
PvP, servidor GER), em 21 de maio de 2006, através da qual conheci meu primeiro grande
amor de Tibia. Os outros chars foram criados em mundos em que havia jogadores com os
quais existia a possibilidade de contato pessoal, ou em que meus amigos jogadores tinham
também chars. SO desenvolvi esses chars até sairem da ilha de Rook

A dinamica do jogo me levou a compreender que era necessario me estabelecer em um
unico mundo para poder conhecer os jogadores em maior profundidade. Somente assim seria
possivel compreender a intensidade de suas relagdes sociais no jogo, o papel social
desempenhado pelos seus personagens, as particularidades sociais daquele mundo, dentre
outras. Dessa forma, escolhi Aldora e me dediquei a desenvolver a Luiza Magma. Aldora foi
o mundo que melhor me recebeu, no qual fui construindo relagdes amorosas rapidamente, o
que acabou por me seduzir a estuda-lo. Além de ser um mundo do tipo PVP, que ¢ o tipo da
maioria dos mundos de Tibia, portanto mais representativo. Apos alguns meses de jogo, entre
momentos de revoltas e outros de solidariedade, acabei por desenvolver novos chars em
outros mundos, os quais, nessa segunda fase, foram nomeados como frutas (Goyaba,
Mixiryca, Ameyxa...). A idéia das frutas causou problemas com a “policia” do jogo, pois nome
de fruta ¢ crime que cometi inadvertidamente, mesmo apos vdrias leituras do manual e das
regras do jogo. Criei também chars secundarios em Aldora (Isic Fole, Mario Malucao...),
buscando apreender as diferencas entre as vocagdes e outros angulos de “visao” do “mundo
tibiano aldorense”.

Fui percebendo que a forma de jogar muda quando o personagem conquista maiores
niveis de experiéncia, o que reflete também a experiéncia do jogador. Decidi me empenhar
em desenvolver a Luiza Magma, para compreender, através de minha propria experiéncia, as
diferentes formas de jogar. Outra intenc¢do era conquistar espago nas relacdes sociais entre os
personagens de lvl mais alto, que ndo costumam dar muito “papo” a personagens de 1vl baixo
ou a jogadores inexperientes. At¢ mesmo porque, os jogadores de diferentes niveis de
experiéncia ndo compartilham os mesmos espagos de caga. SO assim seria possivel
compreender a intensidade das relagdes sociais de jogadores que jogam ha mais de um ano, e
seus comportamentos sociais ao longo do desenvolvimento de seus personagens. Em 13 de

julho de 2006, passei a minha conta para premium, para que pudesse conhecer as diferencas
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entre as realidades sociais de contas gratuitas e de contas pagantes, e para poder fortalecer
meu char no menor tempo possivel. Luiza Magma ainda estava no Ivl 12. Em 1 de agosto de
2007, Luiza Magma alcangou o 1vl 60, na vocagdo de Master Sorcerer, com o Nivel Magico
(Magic Level —ml) 58, levando mais de catorze meses para tal.

Como a populacdo de Aldora ¢ proveniente de uma grande diversidade de paises,
precisei criar uma forma de identificar os jogadores brasileiros para poder manter relagdes de
maior proximidade com estes. Assim, resolvi criar uma guilda sé para brasileiros e sem
restricao de recrutamento a qual dei o nome de Divas. Posteriormente ela se desdobrou em
outra guilda chamada Divinhas. A guilda Divas chegou a ser a maior de Aldora, abrigando
mais de 170 membros. Isso acabou consumindo grande parte do meu tempo on-line ja que
precisava me dedicar a responder mensagens privativas de membros da guildas, retardando o
desenvolvimento da minha personagem. Decidi deixar o cargo de lider de guilda depois de
cinco meses. O aprendizado sobre a logica de funcionamento de guildas, sua administragao,
os conflitos e a importancia social das mesmas foi incomensuravel. Ainda hoje recebo
mensagens privativas dentro do jogo de ex-membros dessas duas guildas, que voltam a jogar
depois de meses afastados, o que me deu a chance de observar a dindmica de alguns jogadores
lidam com o seu jogar Tibia.

A observacdo participante que realizei durante a minha pesquisa se assemelhou a
realizada por Dohan (2003) no que se refere ao instrumento de coleta de dados utilizado. A
coleta dos dados principais deu-se através de conversas informais que ocorreram respeitando
o momento vivido, ou seja, no momento em que o jogador vivenciava suas relacdes e achou
por bem compartilhar comigo suas experiéncias e sentimentos. Durante as conversas
informais sobre os mais variados temas, sempre que possivel aproveitei para fazer perguntas
relativas a pesquisa, o que deu a algumas conversas um maior perfil de entrevista. Busquei
observar o maximo de circunstancias, a maior variedade possivel de grupos e de momentos
vividos. Assim como Dohan, ndo usei a requisicdo de consentimento informado antes ou
durante a coleta de dados, para ndo constranger os jogadores durante suas agdes com uma
formalidade que n3o me pareceu necessaria para o tipo de pesquisa realizada. No entanto,
sempre que possivel e que considerei necessario, principalmente quando as informagdes
compartilhadas tinham um cunho de ordem muito pessoal, solicitei autoriza¢do dos jogadores
para relatd-las nesta dissertagcdo. Optei por ndo fazer propaganda do fato de estar realizando
uma pesquisa durante o meu jogar, porém sempre que me foi questionado, identifiquei-me

como pesquisadora sem jamais esconder essa minha condigdo. Ao me identificar como
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pesquisadora, alguns jogadores me procuraram para informar sobre alguns acontecimentos
que julgaram importantes para a minha pesquisa. Outros se afastaram por sentirem a
privacidade invadida.

Utilizei algumas de minhas proprias experiéncias vividas no jogo como dados a serem
analisados, pois tive o privilégio de realmente ter feito parte da comunidade observada. Pude
ser uma jogadora nas mesmas condi¢des de todos os outros, talvez com o Unico diferencial de
que jogar para mim era também o meu “trabalho”, o que possibilitou a uma pessoa da minha
idade, 38 anos, passar uma média de oito horas diarias jogando um MMORPG. Essa média
resulta de em alguns dias jogar menos de oito horas, mas em outros passar até vinte e quatro
horas jogando numa condicao limite de minhas forgas fisicas. O meu jogar por “trabalho” e o
meu jogar por prazer se confundiram durante a pesquisa. Perdi cerca de nove quilos durante
os primeiros nove meses da coleta de dados, pois nesse periodo meu corpo teve a unica
funcdo de me dar condi¢des de jogar. Diferente de quem realiza uma etnografia para
compreender o outro, mas que jamais serd esse outro, tive a oportunidade de ser o outro que
gostaria de compreender para entdo entender quem esse outro realmente é. Infelizmente, esse
processo de insercdo no ambiente de pesquisa, de forma a poder observa-lo o mais
“profundamente possivel”, e o processo de afastamento do ambiente observado, para poder
analisd-lo da forma mais critica e imparcial possivel, foram bem mais demorados do que
poderia prever antes de realizd-lo. Nao imaginei, quando estruturei o projeto dessa pesquisa,
que iria ser capturada pelo jogo de forma a fazer de minhas relagdes nesse mundo virtual mais
importantes do que as que mantinha no mundo de carne-e-osso, durante os meses de pesquisa
de campo. Meu envolvimento amoroso com alguns dos personagens foi muito mais
verdadeiro do que acreditava ser possivel, o que aumentou ainda mais o meu interesse em
compreender o papel dessas relagdes na construgdo da auto-realizagdo de quem joga.

Todas as conversas realizadas dentro do jogo € no MSN com jogadores de Tibia foram
gravadas para posterior andlise, o que facilitou muito esse processo. Os arquivos das

conversas foram organizados de acordo com os chars e seus respectivos jogadores.
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4.2 Jogadores

Os jogadores de Tibia possuem diferentes faixas etarias, residem em diferentes paises
e pertencem a diferentes grupos sociais. A faixa etaria ¢ bastante eldstica, variando de sete a
sessenta anos. Porém a maioria se encontra entre doze e vinte e quatro anos, faixa em que a
disponibilidade de tempo ¢ maior ¢ a qual pertencem os que se encontram os que puderam ter
contato com computadores pessoais € com a internet ainda em sua infancia. Os computadores
pessoais se popularizaram no Brasil na década de 80°, ou seja, ha mais de vinte anos. A
internet passou a ser acessada através de provedores comerciais no Brasil a partir de 19957,
treze anos atrds. Encontrou-se, durante a pesquisa, um numero maior do que o esperado de
jogadores com idade acima dos vinte e quatro anos, ou seja, que nasceram antes da
popularizagdo dos computadores pessoais. Isso porque dentre os jogadores estdo alguns pais e
maes que jogam com seus filhos, tios com sobrinhos, irmdos mais velhos acompanhando os
mais novos, colegas de trabalho de diferentes faixas etarias, que jogam junto, proprietarios de
lan-houses e de locadoras de jogos que jogam enquanto trabalham, bem como
desempregados, donas-de-casa ¢ maes de criangas pequenas, além dos j& esperados
estudantes. Foi inclusive possivel a formagdo de uma guilda com jogadores que tinham mais
de trinta anos na vida real, o que mostra que eles existem. Como a idade do jogador ndo tem
qualquer relagdo com o seu personagem, ¢ relacdes entre jogadores podem se estabelecer
antes que se saiba suas idades, individuos que jamais compartilhariam o mesmo espacgo social
e as mesmas questdes pessoais acabam desenvolvendo relagcdes nesse mundo virtual. Em
algumas tentativas de adivinhar a idade de um jogador através do seu comportamento ou da
sua forma de se comunicar dentro do jogo, cometemos erros grotescos. As vezes ocorreram
surpresas ao saber que aquele amigo de caga, com quem nos identificamos, ¢ vinte anos mais
novo ou quinze anos mais velho.

A partir de conversas informais com mais de quinhentos personagens, foram
encontrados jogadores provenientes de diversos Estados do Brasil: RS, SC, PR, SP, RJ, MG,
ES, MS, GO, BA, AL, PB, MA ¢ do Distrito Federal. Também de diversos paises do mundo:

Portugal, Espanha, Inglaterra, Holanda, Alemanha, Austria, Polonia, Croacia, Suécia, Israel,

* Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal#Primeiros_computadores_pessoais>.

* Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet>.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal#Primeiros_computadores_pessoais
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
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Canadé, Estados Unidos, México, Venezuela, Chile, Argentina e Uruguai. A mescla de
nacionalidades varia por mundo. Os jogadores de mesma nacionalidade, ou que falam a
mesma lingua, formam grupos mais coesos entre si. A maioria dos jogadores de Tibia €, no
entanto, proveniente da Poldonia - Pl - e do Brasil — Br -, os quais nem sempre falam bem
inglés, entdo, uma conversa entre chars desconhecidos normalmente comeca por: - P1? ou -
Br?, dependendo da resposta, pode-se iniciar um didlogo ou ndo. Para buscar evitar alguns
confrontos, os jogadores usam diferentes estratégias, como foi o caso de um jogador brasileiro

de Aldora que certa vez declarou:

15:14 Alaro Flarix [57]*: quando um estranho me encontra e me faz perguntas eu digo: Sorry
I'm Italian :-D
(conversa no jogo, 10 set. 20006)

Como Tibia ¢ um jogo que exige poucos recursos de hardware, funcionando em quase
todos os computadores atualmente conectados a internet, e por permitir que seja jogado
gratuitamente, existem jogadores com poucos recursos financeiros, que utilizam internet
discada e ndo possuem recursos para pagar contas premium. Isso os diferencia em relagdo aos
jogadores de MMORPGs pagos e que exigem computadores mais robustos, além de uma
internet de alta velocidade, como € o caso do famoso World of Warcraft’.

Para respeitar o direito de privacidade dos jogadores e seus chars, uma vez que a
identificagcdo de suas verdadeiras identidades ndo enriquece nossa pesquisa, todos os nomes
de chars e jogadores mencionados nessa dissertagao foram modificados para nomes-fantasia,
mantendo-se a questdo do género. Os unicos nomes que nao foram alterados foram os da
pesquisadora, mantidos para permitir um rastreamento dos passos dos chars da pesquisadora

por leitores que tenham esse interesse.

* O horario se refere ao horario do computador da pesquisadora — hora de Brasilia — DF — Brasil. Os numeros
entre chaves ap6s o nome do char indicam o nivel de experiéncia do personagem.

> Disponivel em: <http://www.worldofwarcraft.com/>.


http://www.worldofwarcraft.com/
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4.2.1 Distribui¢do dos Jogadores nos Diferentes Mundos

A configuracdo do jogo em diferentes mundos possibilita o agrupamento de jogadores
de mesma origem em um mesmo mundo e a existéncia de populacdo de jogadores com
caracteristicas diferentes entre os mundos.

A escolha do mundo que o personagem ira habitar ¢ realizada no momento da criagao
do char, nao havendo nenhuma possibilidade de transferéncia de char ou de bens materiais ou
financeiros entre os mundos. Também ndo ha nenhuma possibilidade de comunicacdo dentro
do ambiente do jogo entre personagens de mundos diferentes, os quais s6 se comunicam entre
si quando participam dos foéruns de discussdo do site oficial do Tibia, de foruns de discussdes
sobre Tibia em outros sites ou ao se encontrar pessoalmente. O sistema bancario e o de
correios ndo funcionam além dos limites de cada mundo, onde também ficam delimitadas as
relacdes econdmicas e as de poder, uma vez que os chars estdo limitados a existéncia em seus
proprios mundos. Isso dd a cada mundo um isolamento social on-line. Assim, costuma-se
criar char em mundos em que haja algum conhecido jogando. Isso promove uma tendéncia de
grupos de conhecidos fora do jogo jogarem no mesmo mundo, de pessoas de um mesmo pais
se concentrarem em um mesmo mundo, e assim por diante.

A data da criagdo do mundo permite uma melhor compreensio de sua dindmica, e do
perfil de seus habitantes ¢ informa o tempo maximo que um jogador pode estar jogando
naquele mundo. Antica foi o primeiro criado em Tibia, portanto sua popula¢io é mais antiga e
sua dindmica social certamente tem caracteristicas diferentes da que ocorre nos mundos mais
“jovens”. A data de criagdo do mundo pode ser visualizada no momento de sua escolha para a
criacdo do char, quando também ¢ possivel observar as condigdes dos mundos com relagdo a
capacidade de aceitar novos habitantes, podendo estar vazio, normal ou cheio. Mundos cheios

estdo no limite de suas capacidades de jogadores simultaneamente on-/ine.

4.2.1.1 Jogadores do Mundo Aldora

A maior parte das observagdes empiricas foi realizada no mundo Aldora, cuja

populagdo tem suas particularidades e ndo pode ser generalizada para os outros mundos. O
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mundo Aldora foi criado em maio de 2004. O méaximo de jogadores on-line registrados até
agosto de 2007 foi de 970 em 2 de janeiro de 2007, as 19:20 CET®. Aldora foi o 24-25 mundo
mais antigo do jogo (Aldora e Mythera foram criados no mesmo momento). Em 2 de agosto
de 2007 as 6:24 era considerado um mundo normal, nem vazio nem cheio.

A Figura 16 mostra o numero de jogadores em Aldora ao longo do més de junho de
2006, mais precisamente de 2 de junho a 2 de julho de 2006. Através dessa figura, podemos
estimar uma média de quatrocentos jogadores on-line, com variagcdes de pouco menos de
duzentos a pouco mais de setecentos jogadores ao longo do dia, com picos eventuais de até

oitocentos jogadores on-line.

Figura 16 — Numero de Jogadores em Aldora Durante Junho de 2006
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FONTE: http://www.Tibia.com/statistics/?subtopic=serverload. Acesso em 2 jul. 2006 as 21:12:00 CET.

Em 2 de julho de 2006, Aldora possuia mais de 67 mil chars cadastrados com um 1vl
2+ (superior a 2), conforme a Figura 17, dentre os quais 56.569 do género masculino e 10.996
do género feminino. Ou seja, apesar de ndo haver ligagdo direta entre o sexo do jogador e o

sexo do personagem, a populacdo de Aldora mostra uma predominancia de homens, quase

% Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline&world=Aldora>. Acesso em 21
ago. 2007 as 00:53.


http://www.tibia.com/statistics/?subtopic=serverload
http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline&world=Aldora
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cinco vezes superior ao numero de mulheres. Pelas observacdes realizadas, podemos afirmar
que esses numeros ainda sdo maiores se fosse possivel a verificagdo do sexo de todos os
jogadores, havendo uma grande predominancia de jogadores masculinos. Referente a
distribuicao dos personagens pelas diferentes vocacdes, a figura mostra uma pequena
quantidade de vocagdes promovidas (Elder Druid, Elite Knight, Master Sorcerer e Royal
Paladin), que juntas somam um total de 1.971 chars. Isso traduz a quantidade de jogadores
premium, que ¢ bem menor do que a de jogadores ndo-pagantes, pois s6 0s chars premium
podem ser promovidos. A distribui¢ao por vocagdes mostra que existiam 17.273 chars sem
vocagdo em Aldora, ou seja, que ainda residem na ilha de Rookgaard, com 1vl de 2 a 8 (pois

os chars de lvl 1 ndo foram incluidos no census).

Figura 17 — Censo do Mundo Aldora em 02/07/2006 — Vocagao e Género
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FONTE: http://www.Tibia.com/statistics/?subtopic=census. Acesso em: 20 jul. 2006 as 7:09.



http://www.tibia.com/statistics/?subtopic=census

Figura 18 — Distribuicao de Niveis de Experiéncia no Mundo Aldora

FONTE: http://www.Tibia.com/statistics/?subtopic=census. Acesso em 2 jul. 2006 as 21:12:00 CET.
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A Figura 18 mostra a distribuicdo dos habitantes de Aldora conforme seus niveis de
experiéncia, mostrando que hd uma maior concentracdo de chars entre os 1vl 2 e 20, e uma
diminui¢ao consideravel do numero de chars com lvl 42+ (superior a 42).

Dados detalhados sobre chars Ivl 20+ do mundo Aldora podem ser encontrados de
forma atualizada no site da guilda Eternal March (2007)’. Esse site disponibiliza dados
detalhados dos novecentos chars com maior nivel de experiéncia em Aldora. Em 2 de
setembro de 2007, o char de nimero novecentos tinha o nivel de experiéncia igual a 67. O site
mostra também informagdes dos seiscentos chars com maior nivel de experiéncia para cada
vocagdo, € 0 numero e os nomes dos chars que estdo on-line em Aldora no momento da
consulta. Essas informagdes sdo constantemente consultadas por jogadores para localizar a
posicdo que seu char e os chars dos amigos se encontram no quadro geral dos jogadores do

mundo em que jogam.

4.2.2 Movimentos de Jogadores entre Chars

Ao analisar os chars através de seus jogadores, observamos que alguns deles se focam
em apenas um char, outros possuem varios. A observacdo de alguns movimentos dos
jogadores com seus chars possibilitou a identificacdo de que em alguns casos eles indicam
uma frustragao com a vocagao escolhida para o primeiro char, em outros um desapontamento
com a dindmica social do mundo, levando o jogador a jogar em outro mundo. H4 também os
que buscam uma forma mais auto-suficiente no jogo, criando chars que tenham fungdes
especificas de auxiliar seus chars principais. Essas fun¢des podem ser abastecé-los com
pedras magicas — runas — , através de chars que sao desenvolvidos apenas até poderem fazer
tais pedras; com recompensas de quests, através de chars secundarios que evoluem até o nivel
de experiéncia necessdrio para fazer algumas quests; e até com os bens perdidos pelos
jogadores quando mortos em combates, criando um char com a fungdo de assassinar outros
chars. Porém, o jogador normalmente coloca mais de si em um char principal, deixando para
os outros o extravasamento de seus desejos sordidos de matar para roubar, ou para se vingar

de uma injustica sofrida, ou apenas para poder ter uma identidade andnima.

’ Disponivel em: <http://em.hemstrom.net./>.
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Existem também chars jogados por mais de um jogador, conhecidos como chars
shareados, o que € proibido pelas regras de Tibia. Se comprovado, o char pode ser banido do
jogo. Porém, foi observado que o compartilhamento de um mesmo char entre dois ou mais
jogadores ¢ uma pratica comum para chars de 1vl 60+, sendo menos comuns para os de Ivl
mais baixo. O objetivo desse compartilhamento ¢ fortalecer mais rapidamente o char,
aproveitando o méaximo de tempo possivel para deixd-lo conectado ao jogo, “evoluindo”.

Observa-se com uma grande freqiiéncia que em uma mesma conta existem chars em
diferentes mundos, o que indica que os jogadores participam de mais de um mundo ao jogar
Tibia. Porém, chars de uma mesma conta ndo podem entrar no jogo simultaneamente. O
jogador s6 pode jogar em um char de cada vez e s6 ¢ possivel utilizar um char da mesma

conta de cada vez.

4.3 Tempos On-Line

A “vida do char” pode ser medida pelo tempo que o jogador passa com ele on-line.
Para conhecer o tempo que cada jogador se dedica ao jogo, o tempo jogado foi calculado a
partir dos tempos de todos os seus chars conhecidos, e transformado em um tempo médio
diario on-line. O calculo foi realizado dessa forma para viabilizar uma analise da presenca do
jogador no “mundo virtual” do jogo e uma avaliacdo da importancia das relagdes vivenciadas
nesse ambiente virtual para seus jogadores, comparando com o tempo que o individuo passa
fora do “mundo de Tibia”. Dessa forma, a primeira vez que o char e o jogador forem
mencionados a partir de agora, serdo apresentados seus tempos médios didrios on-line da

seguinte forma:

Nome do Char (tmdc - Nome do Jogador, tmdj)

Nome do Jogador (tmdj)

Onde:
tmdc = tempo médio on-line didrio do char calculado em horas

tmdj = tempo médio on-line diario do jogador calculado em horas
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Note que os nomes dos chars e seus dados estardo em itdlico e nomes e dados jogadores,

sublinhados.

Os dados de tempo on-line sao fornecidos pelo site Pskonejott (2006). Esse site
disponibiliza informagdes sobre o tempo on-line do més atual para todos os chars®, as quais
sdo coletadas do site oficial do Tibia’ de quinze em quinze minutos e agrupadas para cada
char. Os tempos totais on-line de meses anteriores sao fornecidos para os chars que
alcangcaram ou superaram o lvl 20. Nas informagdes do més atual, o site disponibiliza os
tempos on-line didrios para a ultima semana, e colore cada dia em que o char fica on-line
entre 15-18 horas de amarelo, entre 18-21 horas de laranja e entre 21-24 horas de vermelho.
Os dias marcados de vermelho ficam registrados para sempre como indicadores de insoOnia,
pois significa que o jogador ndo dormiu por 21-24 horas, ou que ele esta dividindo a conta
com outra pessoa, ou que ele estd usando algum programa auxiliar (ilegal) para jogar por ele
enquanto ele dorme. A Figura 19 mostra um exemplo de registro de insonia para um char que

no dia 9 de novembro de 2006 passou 23 horas on-line:

Figura 19 — Registro de Insonia — 21-24 horas On-Line
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FONTE: http://www.pskonejott.com/otc_display.php?character=dariem. Acesso em: 27 jul. 2007.

Os dados mais antigos disponiveis no site datam de margo de 2006, mesmo para chars
que tinham Ivl 20+ antes desse periodo, o que possibilitou apenas coletar tempos on-line de
dezessete meses, de marco de 2006 a julho de 2007.

Para ilustragdo, realizaremos o célculo do tempo on-line da pesquisadora CarlaH
através do calculo dos tempos on-/ine de seus chars que alcangaram lvl igual ou superior a 20

no periodo da pesquisa, o que resultou nas seguintes informagdes:

¥ Disponivel em: <http://www.pskonejott.com/otc_display.php>. Acesso em: 27 jul. 2007.

? Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline>. Acesso em: 21 ago. 2007 as 2:00.


http://www.pskonejott.com/otc_display.php?character=dariem
http://www.pskonejott.com/otc_display.php
http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline
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CarlaH (8) - Luiza Magma (6 — CarlaH, 8)
Gybba (2 — CarlaH, 8) - Mixiryca (I — CarlaH, 8) - Priel (I - CarlaH, 8)

Primeiramente consultamos o site sobre as horas do char Luiza Magma, conforme a
Figura 20. Sdo informados dados de onze meses anteriores além do més atual, num total de
doze meses. Calcula-se a média de horas on-line do char para cada més. Elimina-se as médias
inferiores a um, que significam que o jogador praticamente ndo jogou com esse char durante
esse mes, estando de férias, sem internet, de castigo, se “desviciando”, ou o jogador decidiu
jogar em outro char. Foi considerado que todos os meses tém trinta dias. Os valores dos

minutos indicados pelo site foram desconsiderados.

Figura 20 — Numero de horas On-Line em Tibia
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FONTE: http://www.pskonejott.com/otc_display.php?character=Luiza+Magma. Acesso em: 27 jul. 2007.

No caso da Luiza Magma nao ocorreu nenhum més com média inferior a um. Soma-se
as horas totais dos meses validos, o que da 2.098. Entdo se calcula o tempo médio on-line

diario do char, tmdc = 2.098/(12x30) = 5,827 horas = 6, arredondando. Os arredondamentos


http://www.pskonejott.com/otc_display.php?character=Luiza+Magma
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foram feitos para facilitar a visualizacdo. Assim, Luiza Magma (6). Para calcular os dados
para a jogadora CarlaH, ¢ necessario somar os dados de seus outros chars. Procedendo da
mesma maneira obtivemos os seguintes dados: Gybba (2), Mixiryca (1) e Priel (1). O total de
horas on-line da jogadora nos doze meses ¢ calculado pela soma dos tempos totais on-line de
cada char, ou seja 2.098+419+23+122+46 = 2.708 horas. Podemos calcular assim o tempo
médio on-line didrio da jogadora, tmdj = 2.708/(12x30) = 7,522 horas = 8, arredondando.
Assim, CarlaH (8) e Luiza Magma (6 - Carla H, 8).

As 2.708 horas on-line, calculadas para a pesquisadora sdo inferiores ao valor real,
pois ela comecou a jogar em abril de 2006, e os dados contabilizados pelo site iniciam em
agosto de 2006, tendo sido desconsiderados os cinco meses que levou para que um de seus
chars alcangasse o Ivl 20. Mesmo com todos os arredondamentos, podemos usar esses dados
para comparar os jogadores com relagdo a sua presenca no mundo de Tibia e para ter algumas
pistas de como cada jogador constrdi sua trajetoria dentro do jogo. Ao focar nossas analises
nos tempos médios on-line, excluimos delas os jogadores que nunca levaram nenhum de seus
chars até o Ivl 20. Outro problema enfrentado nesse tipo de andlise ¢ o fato de que nem
sempre ¢ possivel identificar todos os chars que um jogador possui. Um mesmo jogador pode
ter mais de uma conta em Tibia e pode ter chars secretos. Seja como for, daqueles jogadores
com quem houve o privilégio de compartilharmos mais tempo de jogo, foi possivel identificar
seus chars principais, podendo trazer seus dados com maior precisdo. No Apéndice A
constam os dados utilizados para o calculo das horas médias on-line dos chars e jogadores
mencionados no decorrer dessa dissertacao.

Os dados calculados confirmam nossa observacdao de que os jogadores com quem nos
relacionamos durantes os dezessete meses de pesquisa dedicavam grande parte de suas horas
de lazer para jogar. Os periodos de férias escolares foram os que geraram as maiores médias
on-line diarias de jogadores. O que também foi observado nos finais de semana e feriados. Os
depoimentos dos jogadores comprovam essa observacdo, sendo que alguns de maior faixa
etaria, que ja ndo se encontram mais na situacdo de estudantes, relataram usar seu tempo de
férias de trabalho para se dedicar a desenvolver seus personagens, como ¢ o caso do Casius

Andrion (2 - Casius, 2) que possui trinta e trés anos.

12:44 Casius Andrion [27]: to no trabalho, nem almogar eu fui
12:44 Casius Andrion [27]: viciado em Tibia

12:44 Casius Andrion [27]: hahahahahahahah

12:45 Mixiryca [22]: afff

12:45 Mixiryca [22]: e como ta sua vida?
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12:45 Casius Andrion [27]: pedi férias pra descansar e upa [upa = passar o char para o nivel
de experiéncia superior] '’

12:45 Casius Andrion [27]: no mais tudo trangiiilo

12:46 Mixiryca [22]: vai entrar quando em férias?

12:46 Casius Andrion [27]: TIBIA = FERIAS

(conversa no jogo, 16 jan. 2007)

O tempo dedicado ao Tibia exige uma reorganizacao do tempo dedicado as atividades
fora do jogo, pois quando se estd jogando, o corpo fica quase esquecido em frente ao
computador, ¢ a mente se transporta para o mundo virtual. Poder dedicar horas didrias para
desenvolver seu personagem exige uma logistica da administragdo do tempo necessario para o
cumprimento de outras atividades como estudos, trabalho, alimentacdo, descanso. Esse
processo de administragdo do tempo ndo ¢ facil para alguns jogadores. Eles as vezes perdem
aulas para jogar, ou deixam de dormir o tempo necessario ao seu descanso, ou deixam as

tarefas escolares sem fazer, dentre outras.

4.4 Relagdes Sociais em Tibia

No ambiente do jogo, pode-se conhecer jogadores de chars que estejam proximos ao
seu, compartilhando o cenario visivel na tela do jogo, ou através de mensagens enviadas por
canais de conversas - chats -, sejam eles os publicos oficiais, os das guildas ou os de
conversas privativas. Existem cinco canais oficiais de chats em Tibia onde se pode conversar
textualmente com outros jogadores a partir do 1vl 2. Esses canais sao o HELP, onde existem
tutores para tirar davidas; o GAME-CHAT, para jogadores discutir sobre o jogo; o RL-
CHAT, onde a idéia ¢ discutir questdes da vida fora do jogo; o TRADE, em que sao
anunciados os bens a serem vendidos ou comprados entre os chars ¢ o DEFAULT, em que
ficam registradas todas as conversas que ocorrem na mesma tela em que o char esta, ou seja,
o que se “fala” em publico para quem estiver perto “ouvir’. Na pratica, os trés primeiros

canais mencionados quase nunca sdo usados em Aldora, o HELP pela auséncia de tutores no

' Em vérios depoimentos a linguagem utilizada pelos jogadores ndo esta previamente explicada no corpo da
dissertagdo. Por convengdo, os comentarios da autora em depoimentos de jogadores serd sempre apresentado no
formato [comentario].
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canal e os outros dois porque outros canais podem cumprir essa fun¢do na lingua materna do
jogador, como o DEFAULT, os canais privativos e os canais das guildas.

Ao iniciar sua jornada em Tibia, alguns jogadores ja conhecem outros, os quais 0s
ensinam a dar seus primeiros passos pessoalmente, ou seja, ficando lado a lado em frente ao
mesmo computador, ou através de chars que criam especificamente para ajudar seus amigos a
aprender os comandos dentro do jogo. Outros jogadores comecam sozinhos sua aventura, sem
nenhum vinculo prévio com algum jogador mais experiente e aprendendo através das
instrucdes disponiveis no site oficial do jogo ou em outros sites relacionados. Um dos sites
brasileiros que trazem esse tipo de informagdo ¢ o fansite oficial de Tibia no Brasil chamado
TibiaBr.com (2003-2007), o qual disponibiliza a tradugdo de vérias informacdes do site
oficial para o portugués, além de disponibilizar foéruns de discussdo em portugués. Os
jogadores brasileiros preferem participar do forum desse fansite do que do site oficial do jogo
em inglés, sendo assim bastante popular entre os jogadores. No entanto, quando o assunto a
ser discutido precisa envolver toda a comunidade de um mundo ou do jogo todo, a discussdo ¢
necessariamente realizada nos foruns do site oficial. Outra fonte importante de informagao sao
0s chars que se encontram on-line no momento da dificuldade ou duavida, que podem ser
acessados através dos diferentes canais de comunicacdo. Algumas vezes jogadores mais
experientes aproveitam-se da ingenuidade dos novatos e ao invés de ajudar enganam, roubam
ou colocam os mesmos em situa¢do de perigo. Portanto pedir ajuda a estranhos ¢ possivel,
mas sempre ¢ uma situagdo de risco, principalmente em mundos PvP e PvP-Enforced, em que
os informantes podem ver sua vulnerabilidade e encara-lo como uma vitima facil.

Os jogadores tém sempre a possibilidade de mentir sobre as informagdes que fornecem
sobre suas identidades pessoais, o que normalmente o fazem sobre seu sexo e idade. Mas
essas mentiras nao se sustentam numa relagdo de longo prazo ou mais profunda. Quando uma
relagdo entre dois jogadores se estabelece em Tibia, ¢ comum a ampliacdo dessa relacao para
outras esferas, primeiramente também virtuais, como MSN e Orkut, e depois mais concretas
como imagens pela webcam, telefone e até encontros pessoais. Uma grande maioria dos
jogadores mantém conversas pelo MSN, navega pelo Orkut e ouve musica (Tibia ndo tem
som) enquanto joga, dependendo da atividade que seu char esta realizando.

Ha diferengas em como cada pessoa se insere no espaco social do jogo. Alguns o
encaram como um espa¢o imaginario, de brincadeira, dando a0 mesmo pouca importancia.
Buscam se divertir, realizar seus desejos ou exercitar diferentes identidades, conforme a

proposta do jogo de uma interpretacdo de um personagem (Role Playing Game — RPG), sem
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que se envolvam emocionalmente com os acontecimentos vivenciados por seus chars. Outros
encaram que seus chars dao-lhes a eles uma “vida digital”, na qual cada derrota sofrida causa
sofrimentos reais, sem que seja possivel ao jogador proteger seu emocional dos
acontecimentos no jogo, porque sao vivenciados como reais. Alguns jogadores transitam entre
essas duas formas, em diferentes momentos, sendo envolvidos pelas relagdes do jogo
despercebidamente e entdo se afastando para poder administrar seus chars com maior
“frieza”. O ntimero de horas on-line ¢ um indicativo da importancia que um jogador esta
dando para sua vida social de Tibia, uma vez que o ato de jogar ¢ opcional. Dar “vida” ao
char e manté-lo em atividade on-line depende da vontade do jogador para fazé-lo. O proprio
jogo incute diferentes formas de jogar quando o char atinge diferentes niveis de experiéncia e
habilidades, as quais também sdo diferentes conforme o grau de experiéncia do jogador. Isso
nos leva a pensar em uma classificagdo das formas de jogar por fases. Em cada fase, o jogador
tende a lidar de forma diferente com suas relagdes sociais.

A primeira fase do jogar ¢ a que se refere ao periodo em que o jogador esta
aprendendo. Nela, o jogador aprende a controlar seu char, conhece as regras principais do
jogo e desenvolve lacos amorosos com outros jogadores, sejam eles de amizade, de casal
romantico e até de parentesco. A dificuldade de dominar todos os recursos disponiveis para o
desenvolvimento de seu personagem leva o jogador a cansar de jogar em poucas horas.
Alguns relataram sentir nduseas e dores de cabega apos poucas horas de jogo, pois ele exige
outra forma de lidar com o espago, com o deslocamento do “corpo virtual”, para a qual nosso
corpo fisico ndo esta adaptado. Apesar das inumeras dificuldades, o desafio de compreender o
jogo e dominar suas ferramentas estimula algumas pessoas a jogar mais e leva outras a desistir
do jogo. Essa primeira fase completa-se quando o jogador consegue levar seu primeiro char
até o lvl 20, o que demora de um a dois meses de jogo. Esse tempo depende do numero de
horas que joga, da qualidade dos professores que possui e de conhecimentos prévios do
jogador com jogos por computador ou RPGs em geral, podendo chegar a quatro meses para
um jogador totalmente inexperiente.

Na segunda fase, o jogador ja possui varios amigos com quem se relaciona
freqiientemente e seu char principal ja possui uma vocagao e habilidades desenvolvidas, além
de ja ter uma identidade reconhecida pelo grupo social formado pelos amigos. Nesse
momento, hd uma maior preocupacdo em fortalecer cada vez mais o char, desenvolver mais
suas habilidades para poder matar criaturas mais fortes e se proteger do ataque de outros chars

(em mundos PvP). E também nessa fase que ele passa a ser admitido em algumas guildas
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mais respeitadas e que se preocupa em enriquecer para comprar melhores equipamentos e
armas. Comegam a surgir compromissos sociais, ¢ possivel ajudar os mais fracos, ensinar os
novatos, € 0 jogar passa a absorver mais a dedica¢do do jogador. Alguns chegam a sonhar
com o jogo ou fazem planos e metas para seus personagens quando estdo na escola ou no
trabalho. A cada dia, percebe-se um progresso com relacdo aos outros € conquistam-se amigos
mais fortes, participando de cagas em grupos, missdes, eventos sociais... Os lagos entre os
jogadores vao se estreitando diariamente através das vitorias e derrotas vivenciadas em grupo.
Os jogadores nessa fase costumam se “viciar” no jogo, tendo uma dificuldade enorme em
deixar de jogar freqlientemente. Essa fase dura o tempo necessario para o char atingir o
desenvolvimento e o prestigio social que cada jogador julga satisfatorio, dependendo,
portanto, da ambic¢ao de cada um. Conforme as observagdes realizadas, varia de dez meses a
um ano e meio.

A terceira fase ¢ aquela em que o jogador ja conhece a sociedade do mundo em que
escolheu jogar, ja sabe os nomes dos poderosos, ja ¢ reconhecido por essa comunidade
conforme suas caracteristicas ¢ ja domina bem as fungdes necessarias para que seu char tenha
um bom desempenho em cacadas dificeis. Entdo se percebe uma rotina, ocorrem brigas com
outros jogadores, questiona-se o comportamento dos chars de Ivl mais altos, as decisdes das
guildas ou h4a uma decepg¢ao com as limitagdes da vocagao do seu proprio char. O jogo “perde
a graga”, e as atividades do mundo fora do jogo tornam-se mais sedutoras. Diminuem-se as
médias de horas de jogo e passa-se a ter uma relagdo diferente com o mesmo como se ele
voltasse a ser o que era no comeco, uma opg¢ao de lazer, que ndo consegue mais capturar a
atencdo do jogador por 14-20 horas seguidas. Nesse momento, alguns param de jogar
definitivamente ou apenas por um periodo, outros continuam jogando, mas deixam a vida
social on-line um pouco de lado, jogando em um estilo mais agressivo de desenvolvimento de
habilidades e de aumento de nivel de experiéncia, que ¢ conhecido por power-game e nao
RPG. As relagdes sociais passam a se restringir aos amigos mais intimos conquistados até
entdo com pouca possibilidade de novos amigos. Nessa fase, os jogadores tém mais facilidade
para administrar os tempos dedicados ao jogo e as outras atividades e n3o se envolvem
emocionalmente com tanta intensidade com os acontecimentos do jogo.

Essas fases da “vida” do jogador no mundo tibiano ddo uma impressdo de um
amadurecimento social muito mais rapido do que o que ocorre no mundo fisico. Isso
possibilita ao jogador vivenciar situagdes sociais que na vida de carne-e-osso ainda nao

vivenciaram, como posi¢oes de poder, situacdes de guerra por poder, responsabilidade por um
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grupo de pessoas como o de uma guilda e outros. Pode ser que existam outras fases
posteriores a essas, que ndo conseguimos observar durante o periodo pesquisado, para
jogadores mais antigos, que possuem chars que atingiram 1vl 130+,

No proximo capitulo, discutiremos as relagdes sociais tibianas observadas segundo os
trés tipos de relagdes sociais sugeridas por Axel Honneth, descritas no segundo capitulo, para

a constru¢do da auto-realizagdo dos individuos.
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5 A CONSTRUCAO DA AUTO-REALIZACAO DOS JOGADORES

Nesse capitulo, apresentaremos uma breve revisao bibliografica sobre os estudos
realizados dos MMORPGs e realizaremos uma anélise do poder de sedugdao que o mundo
desses jogos tem sobre seus jogadores, através do sentido do ingresso no mundo do jogo em
termos da auto-realizacdo do jogador. Sao discutidas aqui as particularidades das relagdes
sociais no mundo do jogo, conforme o modelo tedrico de Axel Honneth apresentado no
segundo capitulo. Também sdo analisadas as interfaces entre as relagdes dentro do jogo e no
ambiente fora dele, avaliando seu carater complementar para a auto-realiza¢do de quem joga,

conforme nossa hipotese de pesquisa.

5.1 Estudos sobre MMORPGS

A popularidade dos jogos massivos multijogadores de interpretacdo de personagens
baseados na web tem atraido o interesse de pesquisadores das mais diversas areas do
conhecimento, em diferentes regides do pais e do mundo. Centros de pesquisa, como o Center
for Computer Games Research' da IT University of Copenhagen, buscam compreender a
natureza do universo virtual compartilhado em tempo real por pessoas de diversas partes do
mundo, sua estrutura, sua fungdo e impacto. Dentre seus pesquisadores, existe especialista em
design de jogos, pedagogia, psicologia, comunicagdo, literatura, tecnologia da informagao e
sociologia. T.L.Taylor ¢ uma das pesquisadoras desse centro. Ph.D. em Sociologia, ja
escreveu varios artigos sobre jogos com diferentes tematicas. Segundo Taylor (2003, p.14), os
estudos da internet mudaram de uma analise mais genérica dos usudrios da net para focar nos
tipos de atividades, ambientes comunicativos e atos especificos, chegando ao estagio de
analisar além de diferentes géneros de jogos, diferentes estilos de jogar, formas de interacao,
de comunicagao e os prazeres de jogar.

Sara Mosberg Iversen também ¢ uma pesquisadora do Center for Computer Games

Research. Em sua dissertagdo de mestrado Iversen (2003, p.26) defende a idéia de que o

' Disponivel em: <http://game.itu.dk/>.


http://game.itu.dk/
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desafio est4 no cerne dos jogos por computadores, sendo o motor da dindmica deles. A autora
ndo incluiu os jogos on-line nesse seu estudo para evitar a complexidade que o fator social
adicionaria ao mesmo. Essa complexidade contribui para que apenas um numero reduzido de
pesquisadores enfrente o desafio de compreender e desvendar a dindmica social dos jogos
multijogadores baseados na web, como ¢ 0 nosso caso.

Espen Aarseth ¢ um outro pesquisador desse centro e também editor-chefe da revista
Game Studies: The International Journal of Computer Game Research’, criada em 2001. A
revista tem como missao explorar o género cultural dos jogos. O pesquisador investiga
questdes relacionadas com teoria de jogos e metodologia para o estudo dos mesmos. Em seu
artigo com Christian Elverdam informa que ha uma dificuldade de classificacdo de jogos em
categorias de estudo de forma a possibilitar suas comparagdes ¢ facilitar o agrupamento dos
diferentes jogos conforme seu género: “enfrentamos uma situacdo em que 0s jogos sao
classificados de forma arbitraria, contraditéria ou com sobreposicao” (ELVERDAM E
AARSETH, 2007, P.5 — tradugdo nossa). Os autores sugerem um modelo de tipologia que
possibilite comparar os jogos de forma a evitar generaliza¢des indevidas, e esclarescem que as
diferencas entre os jogos devem ser cuidadosamente consideradas em analises mais
abrangentes.

Existe uma revista especializada em jogos chamada Games and Culture: A Journal of
Interactive Media®, criada em 2006 e editada pela Annenberg School for Communication da
University of Southern California. Seu interesse inclui as dimensdes sociocultural, politica e
econdmica dos jogos, a partir de uma variedade de perspectivas, reunindo artigos de
pesquisadores de diversas partes do mundo.

Outro centro de pesquisa que abrange estudos de jogos ¢ o Virtual Human Interaction
Lab que pertence ao Department of Communication da Stanford University. Seus
pesquisadores também sdao especialistas em diferentes areas: comunicagdo, educacao,
psicologia e engenharia elétrica. Nick Yee ¢ um deles, o qual tem como interesse de pesquisa
auto-representacao e interagdo social em ambientes virtuais, tendo realizado diversos estudos
sobre jogos on-line. Yee (2006b) afirma que a atengdo académica para os MMORPGs tem
sido amplamente direcionada por estudos econOmicos e legais, com pouca pesquisa

relacionada as interagdes sociais, a formacdo dos relacionamentos e as experiéncias dos

' Disponivel em: <http://gamestudies.org/0701>, acesso em: 28 nov. 2007.

" Disponivel em: < http:/gac.sagepub.com/>, acesso em: 28 nov. 2007.


http://gamestudies.org/0701
http://gac.sagepub.com/
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jogadores. Durante os anos 2000-2003, Yee (2006a) realizou a coleta de dados demograficos,
motivagdes e experiéncias de trinta mil jogadores de MMORPGs, e detectou que os jogadores
possuiam entre onze e sessenta e oito anos ¢ jogavam cerca de 22 horas semanais. O que ¢é
confirmado por nossas observagdes com jogadores brasileiros de Tibia. Percebeu ainda que a
maioria dos jogadores ¢ do sexo masculino, e que as jogadoras tém uma idade média maior do
que a dos jogadores. O que também ¢ confirmado em nossas observagdes. O autor sugere um
modelo de motivagdo de jogadores que inclui com cinco fatores — sucesso (achievement),
relacionamento, imersao, escapismo € manipulacdo — o que posteriormente desdobra em dez
subcomponentes motivacionais, agrupados em trés componentes - sucesso, social e imersao
(YEE, 2007). O que mostra que esses jogos criam ambientes virtuais de carater motivacional
multifacetado. Para ele, os MMORPGs nao sdo simples passatempos para adolescentes, mas
sim um local e uma plataforma valiosa de pesquisa em que milhdes de usuarios interagem e
colaboram em tempo-real em bases diarias (YEE, 2003a).

Nicolas Ducheneaut e Robert J.Moore sdo pesquisadores do Computing Science
Laboratory do Centro de pesquisa chamado Palo Alto Research Center” (PARC), o qual
realiza pesquisas relacionadas as dimensodes sociais do mundo virtual®, dentre outras. Os dois
pesquisadores ja publicaram varios artigos'® sobre jogos, e utilizam a etnografia virtual como
um de seus métodos de investigagdo (DUCHENEAUT e MOORE, 2004b).

Além dos centros de estudos especializados, varias universidades ao redor do mundo,
em diferentes areas do conhecimento, possuem pesquisadores interessados nos jogos
MMORPG. As pesquisas sobre esse objeto vem aumentando nos ultimos anos, € seus
pesquisadores estdo conectados a rede, e assim, interconectados. A velocidade em que surgem
novas informagdes sobre o tema faz da tentativa de uma revisdo bibliografica uma tarefa
angustiante. Quanto mais se busca, mais se encontra, ¢ quanto mais se 1€, mais os artigos
parecem sedutores. Assim, entendemos que a missdao de localizar o leitor sobre estudos
realizados a respeito de jogos MMORPGs estard cumprida quando comegar a clicar nos links
indicados e passar a encontrar dezenas de outros links que o levardo da Australia ao Brasil em

uma viagem sem fim.

' Disponivel em: <http://www.parc.com/>. Acesso em: 28 nov. 2007.

' Disponivel em: http://blogs.parc.com/playon/. Acesso em: 28 nov. 2007.

' Seus artigos sdo listados desde 2002 pelo PARC pelo link disponivel em:

<http://www.parc.com/research/publications/results.php?lab=CSL >, acesso em: 28 nov. 2007.


http://www.parc.com/
http://blogs.parc.com/playon/
http://www.parc.com/research/publications/results.php?lab=CSL
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Anders Tychsen (2006), da Australia, estuda a criagdo de sistemas que atendam as
necessidades dos jogadores de MMORPGs e busca formas que acomodem seus diferentes
estilos de jogar, bem como suas diferentes ambigdes. Como ele, varios pesquisadores da area
de sistemas e de design de jogos tém levado cada vez mais em consideragdo as caracteristicas
de jogabilidade e as variacdes na forma de jogar. Isso aproxima pesquisadores de tecnologias
de comunicacdo as areas de interesse da sociologia e de psicologia, e incute ao estudo desses
jogos uma perspectiva multi e interdisciplinar.

No Brasil, os estudos sobre o ambiente virtual tém sido realizados através de
iniciativas isoladas, em diferentes instituicdes. Dornelles (2003) e Silva (2000) estudaram os
canais de chat, investigando a dindmica no ciberespaco que nomeiam de sociabilidade on-line.
Dornelles (2003) discorre sobre a relacdo da imagem digital com a interagdo social, através da
investigacdo da sociabilidade em um ambiente virtual de chat relacionado a cidade de Porto
Alegre — RS, comparando-a as vivéncias off-line dos participantes. O autor afirma que o on-
line completa o off-line, fazendo parte de uma tnica realidade, em que hd uma continuidade
de vivéncia cultivada on-line para o ambiente off-line, pois “as redes cultivadas no chat nao
deixam de existir nos encontros face a face” (DORNELLES, 2003, p.200). Enquanto Silva
(2000, P.186-187) afirma que “a vida no canal [Internet Relay Chat — IRC-] depende da vida
fora do canal” e fala em uma “sociabilidade integrada” entre os ambientes on e off-line. O que
nos leva a acreditar que ha uma relacdo direta entre as relagdes on e off-line na construgdo da
auto-realizag¢do do jogador.

Com a evolucao tecnologica surgiram sites de relacionamentos como o Orkut, que
proporcionam diferentes ferramentas de comunica¢do daquelas encontradas nos chats. André
Sarmento (2006) faz um estudo sobre o jogo social no mundo virtual do Orkut numa
perspectiva antropoldgica, e percebe que “mesmo tornando possivel uma tribalizagdo virtual,
muitas das pessoas buscam outras que conhecem off-line para fortalecer estes lagos criados no
ciberespago” (SARMENTO, 2006, p.76). Percebendo o on e o off-line como dimensdes
sociais habitadas pelos internautas - navegadores da internet -.

Os jogos chamam a atencdo da psicéloga brasileira Alves (2005), que escreveu um
livro sobre a possivel relacdo entre os jogos eletronicos e a violéncia dos jogadores. Seu
problema de investigagdo foi se a interacdo com jogos eletronicos que exibem cenas de
violéncia provoca alteragdes no comportamento dos que vivem imersos no mundo
tecnoldgico. No entanto, a autora percebe que ndo existe uma relagao de causa e efeito entre

jogos violentos e comportamentos violentos de jogadores. Sua dificuldade em encontrar
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autores brasileiros que pesquisa jogos eletronicos confirma o cardter inicial de exploragdo
dessa temadtica em nosso pais. Aos que possuem interesse na histdoria desses jogos, o trabalho
de Alves (2005) traz um interessante panorama histoérico, bem como o trabalho de Rodrigues
(2006), que analisa caracteristicas de redes sociais em um MMORPG popular entre os
brasileiros, o Ragnarok.

Tibia ¢ estudado por Bresciani (2007) e Almeida (2007). Almeida realizou um
trabalho de graduagdo em psicologia que consistiu em uma pesquisa com 21 jogadores do
mundo de Aldora. Seu objetivo foi o de compreender os motivos que levam as pessoas a
aderirem ao jogo. Sua conclusdo foi que o principal motivo de adesdo ¢ a interacdo social, ou
seja, “pela satisfacdo, mesmo que parcial, das necessidades de apego que os seres humanos
possuem” (ALMEIDA, 2007, p.22). Apesar do autor ndo ter entrevistado uma amostra
significativa, ele encontra dados relevantes como o fato de muitos jogadores brasileiros terem
iniciado a jogar entre 2005 e 2006. Periodo em que foi estimulado o acesso a internet em
residéncias de pessoas de baixa renda, conforme Santos (2006). O acesso aos computadores e
a internet foi estimulado por programas do governo federal, como o programa chamado PC
Conectado, que resultou em uma ampliagdo significativa do numero de brasileiros que
utilizam a rede mundial de computadores. “Atualmente, de acordo com Hélio Costa, ja
existem 20 milhdes de internautas residenciais no pais” (LEITAO, 2007). Os custos do acesso
a internet tendem a cair, conforme a declaragdo do Ministro das Comunicagoes, Hélio Costa,
em 13 de novembro de 2007, o qual defende “a reducdo nos custos ¢ a amplia¢do da infra-
estrutura como forma de aumentar o acesso a internet no mundo” (LEITAO, 2007). O
aumento do numero de internautas, e conseqiientemente de jogadores brasileiros de
MMORPGs, e a sofisticacdo grafica e interativa dos jogos ¢ uma combinagdo que tende a

estimular o aumento do numero de estudos sobre os mesmos.

5.2 Relagdes Sociais em Tibia a Partir do Olhar de Axel Honneth

Segundo nossa hipotese inicial de pesquisa, as relagdes no ambiente do jogo podem
complementar as relagcdes no ambiente de carne-e-0sso na construcdo da auto-realizagdo do
individuo que joga. Para que seja possivel averiguar a veracidade de tal afirmacao,

analisaremos a seguir as relagdes sociais em Tibia segundo os diferentes tipos de relacdes
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sociais definidos por Honneth (2003b) e as respectivas formas de reconhecimento e de
desrespeito originadas nas interagdes entre os jogadores, no mundo virtual do jogo, e suas

interfaces com o ambiente social de carne-e-0sso.

5.2.1 Relagcoes Amorosas

As relagdes amorosas sdo aquelas estabelecidas entre amigos, familiares e amantes.
Um dos jogadores de Aldora realizou uma pesquisa sobre os motivos que levam os jogadores
a jogar Tibia. Ele concluiu que a interagdo social proporcionada pelo jogo ¢ o principal
motivo dos jogadores jogarem, explicando a adesdao ao mesmo “pela satisfagdo, mesmo que
parcial, das necessidades de apego que os seres humanos possuem” (ALMEIDA, 2007, p.22).
Essa necessidade, mencionada pelo autor, corresponderia a necessidade de amor identificada
por Honneth (2003b).

Em Tibia existe o recurso de adicionar os chars com os quais se estabelece relagdes
em uma lista que indica quando eles estdo on-line no jogo. Através dessa lista, & possivel
chamar um amigo para uma conversa em um canal privativo enquanto cada char realiza suas
atividades, seja de caca, seja de manufatura de pedras mdagicas — runas — ou outra. A
divulgagdo da lista de amigos, parentes e amores pode ser realizada através do perfil do char
que fica disponivel pelo site oficial do jogo (ver Figura 14). Também pode ocorrer através de
“fotos do jogo” (capturas de telas) postadas em um site que disponibiliza a divulgacdo de
imagens, sendo que o Flogao (2007) ¢ o mais popular deles entre os jogadores brasileiros de
Aldora. Nesse site ha espago para que os amigos comentem as fotos.

Quando o jogador conquista novos niveis de experiéncia ou de habilidades, o jogo
envia uma mensagem informando a conquista, e os jogadores costumam dividi-la com seus
amigos que estdo on-line no momento ou através de “fotos” que registram o momento da
conquista e disponibilizadas no site de fotos. Os amigos assim parabenizam o jogador,
deixando depoimentos nas fotos e enviando mensagens de estimulo para que continue a
desenvolver seu char e entdo possa ganhar mais parabéns, como foi o caso de Azim Thah (5 -

Azim, 5). Quando conquistou mais um lvl mandou a mensagem para o canal de chat da guilda

em que era lider e obteve a resposta de alguns dos membros que estavam on-line:
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15:32 Azim Thah [73]: 15:31 You advanced from Level 72 to Level 73.
15:32 Enna Dwen [51]: uiaaaaaaaaa

15:32 Dilon Naketilyn [41]: gz gz gz

15:32 Enna Dwen [51]: \o/

15:32 Azim Thah [73]: :)

15:36 Fadot Moon [44]: uU

15:37 Luiza Magma [45]: %"+ """ PARABENSSSS ™% ~"0% 00 7~g00 >
15:37 Dulus Situro [40]: gtzzz

15:38 Hider Mirik [45]: gratz

15:38 Fadot Moon [44]: kem upo vl ae?

15:38 Hider Mirik [45]: Azim Thah

15:38 Fadot Moon [44]: AEEEEEEEEEEE

15:38 Fadot Moon [44]: Gratzzzzzzzzzzzzz

(conversa no jogo - Chat da Guilda — 10 jan. 2007)

Essas mensagens de comemoragdo sao um reconhecimento que os amigos ddo ao
jogador. Sao formas de carinho e estimulo para que o jogador se sinta benquisto e continue a
se fortalecer, podendo sempre festejar suas vitdrias com seus amigos, os quais deixardao belos
comentarios em seus flogdes.

Ao entrar no jogo, o char nasce 6rfao, sem nenhuma relagdo de parentesco. Elas sdo
eventualmente construidas através das relagdes desenvolvidas com outros jogadores ou das
que possuem fora do jogo e que sdo confirmadas por seus personagens. Uma relagdo de
parentesco entre os chars significa um importante lago social entre eles. Esse laco social
também pode ser reconhecido entre chars que se identificam como de jogadores que sdo
amigos ou parentes fora do jogo, conhecidos como RL". Uma informag¢ao do tipo: sou RL do

Kien Mitanti (2 — Kien, 2) ¢ sinonimo de: ndo mexe comigo que estara mexendo com ele e

vice-versa. Assim, alguns chars acabam formando familias, transformando algumas de suas
relacdes em filhos, esposas, maridos, pais, avds, irmaos e netos, como pode ser observado na
Figura 21, correspondente a tela capturada do perfil do personagem Malviv Elor (4). Foi
reproduzida apenas a parte dos comentarios que o jogador pode editar para cada um de seus
personagens e disponibilizada pelo site do jogo. O char Malviv Elor informa quem faz parte
de sua familia: mae (Debo), irmios (Mediota Del’Toro e Alfonso), filhos e filhas (4zax
Thunderblade, Azdor, Xarolith, Salve Knight, Dragonslake, Lady Milary e Zielecki) e netos
(Sir Linkin e Iris Creature), os quais sdo diferenciados dos seus protegidos (Fiemi, Lady

Deena e Thunder Shael) que ndo possuem relacdes de parentesco.

1 . ey . . ~ .. . .. .
7 Estipulou-se utilizar a sigla RL para denominar relagdes sociais e ambientes sociais fora do jogo, que ocorrem
entre os jogadores.
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Figura 21 — Relagdes de Parentesco entre Chars

Maticha - My number of the beast bamb

My mother is Debo

Brothers; Medicta Del'Toro, alfonzo

My sisters; Icy Blue, Sashra, Bolom

Sons; Ajax Thunderblade, Azdor, ®arolith, Salve Knight,
Dragonslake

Daughters; Lady Milary, Zielecki

Grandchild; Sir Linkin, Iris Creature

Under protection;
Fiemi, Lady Deena, Thunder Shael

Contact me if prob.

- Everto Fateor -

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters. Acesso em: 2 ago. 2007 as 23:10.

Chars que assumem uma ligacdo de parentesco buscam se ajudar em questdes
materiais € emocionais, reproduzindo as relagdes de parentesco do ambiente fora do jogo,

como relata Sagor Avel (3 - Sagor, 3):

17:53 Sagor Avel [20]: vc perdeu mo tempo com migo ontem

17:55 Sagor Avel [20]: o q seria de mim se eu nao te conhege-se mde

17:56 Sagor Avel [20]: noob sim pg eu com vc ainda sou [noob = jogador inexperiente]
17:57 Sagor Avel [20]: eu seria

17:57 Sagor Avel [20]: mto triste

17:57 Luiza Magma [60]: nossa filho

17:57 Sagor Avel [20]: é capaz de até eu ter parado de joga Tibia de tanto morre
(conversa no jogo, 30 ago. 2007)

Sagor mostra a importancia do apoio de sua mae tibiana para a sua felicidade no jogo e
seu progresso. Mesmo que o lago de parentesco no jogo ndo tenha as mesmas implicagdes
sociais que no mundo de carne-e-0sso, observou-se que ha uma busca por esse tipo de relagao
com os jogadores que desenvolvem relacdes de afeto.

Algumas dessas relagdes acabam refletindo em um suporte emocional que vai além do

ambiente do jogo, observado pelo relato de Adrion Kerienth (4 — Adrion, 4):

20:45 Adrion Kerienth [62]: disculpa mde se algum dia te fiz algo de errado
20:45 Adrion Kerienth [62]: mas eh ¢ me apeguei mt a vc

20:45 Luiza Magma [55]: n filho

20:45 Luiza Magma [55]: te amu d+


http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters
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20:45 Luiza Magma [55]: n pensa besteira

20:45 Adrion Kerienth [62]: eu tmb mde

20:46 Adrion Kerienth [62]: eh q tipo

20:47 Adrion Kerienth [62]: as vezes eu sentia falta de carinho da minha mde rl
20:47 Adrion Kerienth [62]: e vc teve sempre comigo

20:47 Adrion Kerienth [62]: fui me apegando

[-]

20:49 Adrion Kerienth [62]: vc eh minha melhor, amiga, minha companheira, minha mde
Tibia e rl pg seus concelhos sigo mt rl, vc eh meu td mde

(conversa no jogo, 28 maio 2007)

Essa transposi¢ao do carinho da mae do jogo para suprir o carinho da de carne-e-osso,
o considerar os conselhos dados pela jogadora que nunca conheceu pessoalmente para
atitudes que ird tomar em suas relagdes no mundo fora do jogo faz pensar que as relagdes no
jogo complementam o amor e o reconhecimento necessarios ao individuo que joga.

Durante o jogo, alguns personagens desenvolvem também relagdes romanticas,
chegando a realizar casamentos com festas e promessas de amor eterno, mesmo que nao fique
nenhum registro dessa ligacdo nos chars casados, sendo apenas um ato social. Marido e
mulher dividem lares, jogam junto, adotam filhos, algumas vezes compartilham chars,
dependendo de como os jogadores se envolvem no jogo, podendo se transformar em relagdes
romanticas também na RL.

Foi o que ocorreu com o casal. Pyria Sylon (6 — Pyria, 7) e Thard Ryos (8 - Thard, 8),

que se conheceram através de seus chars, comecgaram a namorar no jogo € ao se conhecerem
posteriormente na RL, decidiram ampliar sua condi¢do de namorados para o mundo fora do
jogo. Os dois namoram RL hé mais de dois anos, porém moram fisicamente ha mais de mil
quilometros de distincia, o que faz com que sua convivéncia didria s6 seja possivel através de
Tibia. Seus chars moram junto, dividindo e decorando sua linda casa na cidade de
Ankrahmun. E ¢ a convivéncia diaria no mundo de Tibia que mantém acesa a chama do amor
no casal. Pudemos observar varios outros casais que levaram suas relacdes de Tibia para fora
do jogo.

Alguns jogadores vivenciam suas paixdes em Tibia como reais e se entregam a elas
com toda a emocdo a ponto de interferirem em suas relagdes amorosas fora do jogo. O que
ocorreu com duas jogadoras casadas e com filhos na RL que se envolveram com jogadores

mais novos e solteiros, Skria Nian (5 - Skria, 5) e Rhyra Veth (8 - Rhyra, 8). Skria Nian

comegou a jogar depois que seu marido RL estava jogando. Seu envolvimento com outros

jogadores acabou causando conflitos na relagdo RL do casal, que ndo imaginaram essa
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possibilidade quando decidiram simplesmente jogar. Para solucionar os conflitos, o casal
assumiu sua condi¢do de casados também dentro do jogo. J& Rhyra Veth comegou a jogar por
influéncia de seus irmaos RL e acabou encontrando em sua relagdo romantica no jogo o que

nao possuia na RL, passando por inimeros conflitos.

11:57 Rhyra Veth [40]: eu sou casada na rl, e tenho 3 filhos

11:57 Rhyra Veth [40]: comegei a jogar pq tenho 2 imdos q jogam

11:58 Rhyra Veth [40]: entdo o Levul Mayn comegou a conversar comigo [Levul Mayn (8,
Levul, 8)]

11:58 Rhyra Veth [40]: eu n tenho um casamento muito bom

11:58 Rhyra Veth [40]: ja me separei 3 veses do mesmo marido

11:59 Rhyra Veth [40]: ele e muito grosso

11:59 Rhyra Veth [40]: assim em palavras

11:59 Rhyra Veth [40]: eu tenho 30 anos

11:59 Rhyra Veth [40]: conheg¢o um menino de 17

12:00 Rhyra Veth [40]: que me fala

12:00 Rhyra Veth [40]: um monte de coisas que uma mulher deseja ouvir e viver

12:01 Rhyra Veth [40]: me chamando sempre de amor coisa que n ougo na rl

(conversa no jogo, 20 jan. 2007)

Rhyra Veth complementa sua necessidade de carinho, ndo abastecido pelo marido na
RL, com o recebido de seu amor no jogo. O que volta a confirmar nossa idéia do papel
complementar desempenhado pelas relacdes do jogo para o reconhecimento e realizagdo do
jogador.

Em busca de respostas sobre o fracasso de seu namoro em Tibia, Jultel Londin (4 -

Jultel, 4) obtém o parecer de um jogador cujo namoro tibiano julga bem-sucedido:

22:21 Jultel Londin [73]: akabei de pegar a receita de namoro de Tibia perfeito
22:21 Luiza Magma [58]: n entendi

22:21 Jultel Londin [73]: pedi

22:21 Jultel Londin [73]: pra um mlk [mlk = muleque = menino]
22:21 Jultel Londin [73]: ke namora

22:21 Jultel Londin [73]: com uma menina no Tibia

22:21 Jultel Londin [73]: a mtoo000000000

22:21 Jultel Londin [73]: tempo

22:22 Jultel Londin [73]: perguntei

22:22 Jultel Londin [73]: qual a receita de tanto tempo ?

22:22 Jultel Londin [73]: ele falo

22:22 Jultel Londin [73]: conhecer vl

(conversa no jogo, 16 jul. 2007)
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Ou seja, Jultel acredita que o problema de seu namoro era que jamais havia conhecido
sua namorada RL, o que nunca foi incentivado pela mesma, pois ela era casada na vida real.

Entretanto, nem todos os jogadores se entregam as suas paixdes em Tibia com toda a
emogao a ponto de interferir em suas relacdes amorosas fora do jogo. Kien (2) ¢ um exemplo
de jogador que ndo leva o jogo além do divertimento. Joga com varios amigos da escola que
freqlienta e ganhou a conta de Tibia com chars desenvolvidos pelo seu irmao mais velho. Para
ele, Tibia ¢ apenas mais um espago de diversdo com 0s amigos pessoais, mesmo tendo
assumido uma relagdo romantica com uma jogadora por um periodo maior de cinco meses.
Ele jamais a encontrou pessoalmente e ndo permitiu que seu namoro interferisse em sua
relacdo no jogo com os seus amigos RL. Isso indica que as relagdes no jogo podem
complementar as necessidades de realiza¢ao do individuo, mas ndo necessariamente o fazem.

A dificuldade em se obter informagdes sobre a identidade do individuo que joga
possibilita ainda mais relagdes sociais entre jogadores que dificilmente ocorreriam na RL sem
grandes conflitos, como, por exemplo, a amizade entre uma mulher de trinta e sete anos e um
menino de onze, 0 namoro entre uma mulher de trinta anos e um menino de dezessete, relagao
de pai e filho entre um pai de dezessete anos e um filho de quinze anos. As relagdes em Tibia
exigem habilidades diferentes das que se dao na RL, o que pode trazer alivio para uns, mas ser
um complicador para outros. Madil (5) declara que seu poder de sedu¢do na RL ndo funciona
com as jogadoras em Tibia, onde encontra uma grande dificuldade em ser bem-sucedido. O

mesmo ocorre com Kard (7). J4 Vohark (7) ¢ um verdadeiro “Don Juan” do jogo. Todas as

jogadoras cedem a seus encantos, inclusive disputando-o. Vohark ¢ um exemplo de jogador
que por um longo periodo passou mais horas de seu tempo acordado jogando Tibia do que
realizando qualquer outra atividade. A média de Vohark ¢ de sete horas didrias em um
periodo de onze meses, dentre os quais em cinco meses consecutivos ele tem médias de nove,
nove, dez, doze e onze horas. Isso da uma média de mais de dez horas diarias durante esses
cinco meses, em um Unico char, sendo que o jogador jogava em mais dois outros chars. O
fato curioso sobre Vohark ¢ que para ele as relagdes de Tibia ndo sdo transpostas para a vida
real, por mais bem-sucedidas que tenham sido. Alids, Vohark foi o tnico jogador observado
que nunca disponibilizou foto ou dados pessoais € que conseguiu construir relagdes tibianas
sem nenhum acesso a sua identidade RL. O que nos leva a pensar que na RL seu poder de
seducdo ndo se equipara ao de Tibia. Ja Zoror (4) tem mais sucesso em relacdes romanticas
em Tibia através de seus personagens femininos do que muitas jogadoras, o que o seduziu a

criar uma identidade de mulher inclusive no Orkut e no MSN, para convencer seus
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“namorados” de sua identidade RL feminina. Porém, Vohark e Zoror sdo excegdes, a grande

maioria dos jogadores inter-relacionam suas identidades em Tibia, RL, Orkut, MSN, alterando
apenas os recursos disponiveis para sua construcao. Essas diferentes combinagdes de poderes
de sedugdo parecem trabalhar de forma complementar.

Assim, percebemos, através dos depoimentos e dos casos observados, que as relagdes
amorosas do jogo e da RL se somam, principalmente quando os jogadores jogam com amigos,
irmaos, pais, filhos e maridos RL, mas também quando a relagdo do jogo ¢ intensa o
suficiente para ter importancia semelhante as relagdes RL. Isso ocorre porque essas relagdes
envolvem emogdes que sdo do individuo que joga e ndo do personagem. O ler uma declaragao
como “te amo!” no jogo e o ouvir um “te amo” na RL pode ter o0 mesmo resultado sobre a
sensacdo de ser amado do jogador. O que nos leva a acreditar que a construcdo da
autoconfian¢a de quem joga ¢ construida complementada pelo reconhecimento das relagdes
amorosas dentro do jogo.

Em Tibia também ocorrem agressdes “fisicas” ao char em mundos PvP, as quais se
justificam pela infrag@o a alguma regra que a sociedade local compartilha ou como resposta a
alguma ofensa pessoal. Os desentendimentos chegam a se transformar em cacadas de chars
por chars, em que o char ofendido passa a cacar sozinho, com seus amigos ou com sua guilda
seu ofensor. Ou seja, sempre que possivel buscara matar o char agressor, até que se sinta
“vingado” ou até que receba uma quantia em dinheiro, uma recompensa estipulada de acordo
com o tipo de ofensa. Essas cagadas de chars sdo nomeadas de hunted pelos jogadores. Dizer
a um char que ele estd hunted significa avisar que ele serd procurado e assassinado até que
pague o que deve. Durante as observagdes, ocorreram hunteds pelos mais diversos motivos:
desrespeito a um ente amado, roubo, invasdo do espago de cacga, assassinato sem justificativa,
nomes semelhantes e outros. O ser cagado e o ser assassinado sem justificativa incutem
sentimentos de revolta, de humilhagdo, de impoténcia, que chega a afastar jogadores mais
jovens do jogo. Essas agressdes nos fazem pensar as questdes levantadas por Honneth
(2003b), quando ele descreve as formas de desrespeito nas relagdes amorosas. Mesmo que a
agressao ao char ndo seja igual a uma agressao fisica ao jogador, o sentimento de impoténcia
do jogador quando seu char ¢ agredido ¢ semelhante ao sentimento que possui quando sofre
uma agressao fisica.

A morte do char em si, mesmo para criaturas, ndo ¢ facil de enfrentar, pois a perda em
cada morte ¢ grande e sua recuperagdo ndo ¢ facil. O sofrimento ¢ maior quanto maior é o Ivl

e as habilidades do char, pois ¢ uma perda em porcentagem de tudo o que o char possui. Cada
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jogador lida com a morte de seu char de uma forma diferente. A reagdo varia também de
acordo com as causas da morte, que podem ser pela derrota numa luta com criaturas, por
assassinato, por problemas com a conexao com a internet ou com o computador, por falta de
energia elétrica, ou por problemas do proprio jogador. Jogadores criangas de sete a nove anos
mostraram grande dificuldade em superar as mortes de seus chars. Alguns chegaram a levar
mais de um meés para voltar a jogar depois da morte de seu char, que era o tempo necessario
para ele superar a dor da perda e desenvolver seu char outra vez. Dentre os casos observados
de criancas jogadoras nessa faixa etaria, seus pais tiveram diferentes atitudes. Um deles
respeitou o tempo de recuperagdo do filho, acreditando que esse processo contribui para o
amadurecimento do mesmo. Outro decidiu proibir o filho de jogar Tibia, e estimulou que ele
jogasse outros tipos de jogos mais adequados para a sua idade. E um terceiro calava as
lagrimas do filho, pelo sofrimento da morte de seu char, com recriminagao de que ele deveria
ser mais forte, “deixar de ser mole”, e voltar a jogar para recuperar logo as perdas. Essas
diferentes formas de a familia lidar com seus filhos jogadores mostram que Tibia também tem
um potencial educativo e sua qualidade depende da orientagao dos educadores.

Nem sempre a agressao resulta em morte do char. Ela pode ocorrer apenas como
aviso, ou para mostrar a for¢a de destrui¢do do agressor, ou até para deixar claro para o outro
sua condicdo de inferioridade. Ha também assassinatos com a finalidade de roubo, uma vez
que ao morrer, o corpo do char fica com a mochila e os equipamentos perdidos com a morte,
que podem ser coletados por seus assassinos, o que faz da “vida” em mundos PvPs de Tibia
um processo arriscado, e da a esses mundos um potencial de violéncia semelhante ao que
existe no ambiente de carne-e-osso. A diferenca ¢ que ndo existem policiais em Tibia. Quem
controla a violéncia no jogo ¢ o sistema automadtico de controle de morte de personagens -
Automatic Control of Player Killing'® -, ¢ os jogadores, que podem se organizar para inibir ou
punir atitudes violentas de outros jogadores. Em Aldora a violéncia aumentou muito com o
desenvolvimento da guerra existente entre as duas guildas mais fortes do jogo, a qual levou
jogadores de chars fortes a criar chars secundarios para assassinar outros chars e assim obter
equipamentos e dinheiro para a manutencao da guerra, que ja dura mais de nove meses.

As agressoes desestimulam muitos jogadores, que abandonam o jogo ou a mudam de

mundo, porém alguns deles declaram ndo o fazer por ndo desejar se afastar de seus amigos do

'8 Maiores detalhes no terceiro capitulo, sobre o jogo Tibia, ou no site, disponivel em:

<http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=support#ruleenforcement>. Acesso em: 3 jul.
2007.


http://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=support#ruleenforcement
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jogo. Os amigos acabam estimulando que superem suas derrotas, demonstrando a importancia
para esses das relagdes amorosas desenvolvidas durante o jogar. Como habitar o mundo de
Tibia é uma opgao, o ndo-reconhecimento através das agressoes € um fator desestimulante do
jogar, o que nos leva a acreditar que o reconhecimento nas relagdes amorosas € um importante

sedutor para a permanéncia do jogador no jogo.

5.2.2 Relagoes Juridicas

Em Tibia, as relagdes juridicas sdo administradas pelo fabricante do jogo, através das
regras e punigdes, e pelas guildas mais poderosas de cada mundo, que elaboram suas proprias
regras. As regras do jogo sdo dinadmicas. O fabricante constantemente promove pesquisas de
opinido - pools - sobre diferentes questdes, para poder readequar o jogo conforme os
jogadores pensam. O Anexo D mostra o resultado de uma dessas pesquisas. Podemos dizer
que ha uma participagdo dos jogadores na constru¢do das regras do jogo. No entanto, ela se da
de forma indireta, uma vez que o fabricante tem interesses especificos € ndo necessariamente
ir4 acatar a opinido da maioria. Dentre esses interesses estd o financeiro, em que o jogo deve
gerar lucro para a empresa que o disponibiliza. A fonte de renda sdo as contas premium, por
esse motivo ¢ concedido aos jogadores pagantes inumeros privilégios em relagdo aos que nao
pagam.

Antes de julgar a diferenciagdo discriminatdria entre chars de contas premium e free, o
que ¢ compreendido como uma forma de exclusdo social nas relagdes entre jogadores, €
necessario saber que a maioria dos jogos MMORPGs existentes atualmente ou ndo aceita
jogadores free, ou disponibiliza um tempo limitado, de cerca de dez a quinze dias, para que o
jogador possa conhecer o jogo sem pagar. A infra-estrutura necessaria para esses jogos
funcionarem ¢ formada por um hardware que comporta os dados do jogo e dos jogadores; um
sistema de back-up para garantir que o jogador ird continuar a desenvolver seu personagem de
onde parou, sem que haja perda de dados; um sistema de conexdo com a internet que permita
diversos usudarios on-line simultaneamente, além de designers e administradores. Tibia esta
conseguindo se manter on-line ha mais de dez anos por saber administrar sua relagdo com os
jogadores de forma a manter um numero suficiente de contas premium que possibilite a

manutengdo de seu funcionamento, para que possa comportar um grande numero de contas
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free. Ha dinamicidade entre contas premium e free, o que ajuda a manter o sistema
aparentemente estavel, ou seja, uma conta premium hoje pode ser uma conta free amanha e
em alguns meses voltar a ser premium, conforme definido pelo jogador. As premium t€ém um
periodo pré-estipulado de trés, seis ou doze meses, que ao esgotarem automaticamente
transformam a conta em free, € 0 jogador tem a op¢do de continuar jogando e mantendo suas
relagdes sociais no jogo sem para isso gastar seu dinheiro RL. Isso possibilita aos jogadores a
manuten¢do de seu vinculo com o jogo. Em nossa observagao, vimos que os jogadores que
possuem limitacdes de recursos financeiros chegam a planejar suas atividades para os
momentos em que estardo com seus chars premium, elaborando logisticas de melhor
utilizagdo de seus recursos que seria invejada por muitos administradores de empresas. O
tempo premium € o recurso mais valioso do jogo, conforme depoimento de Arloh Gris (4 —

Arloh, 4):

02:09 Spider Ricardo [58]: tdo bem ?

02:10 Luiza Magma [60] : td fofo e vc?

02:10 Spider Ricardo [58]: +/-

02:10 Spider Ricardo [58]: ;]]]

02:10 Luiza Magma [60]: pq?

02:11 Arloh Gris [58]: to triste

02:11 Arloh Gris [58]: kina fico mto bom depois da atualizag¢do [kina = knight]
02:11 Arloh Gris [58]: e nao tenho dinheiro pra por p.a [p.a = conta premium]|
02:11 Luiza Magma [60]: bah

02:12 Arloh Gris [58]: e 7i to + trabalhando

02:13 Arloh Gris [58]: meu best hit era 178 [best hit = maior dano que causou]
02:13 Arloh Gris [58]: agoro eh 258

02:13 Luiza Magma [60]: aff

02:13 Luiza Magma [60]: skills?

02:13 Arloh Gris [58]: 82/82 [82 em Club fighting e 82 em shielding]
02:13 Arloh Gris [58]: quase 83 de club

02:13 Luiza Magma [60]: O.o

02:13 Arloh Gris [58]: vc tap.a ?

02:14 Luiza Magma [60]: s

02:14 Luiza Magma [60]: mas to retired  [retired = ndo estou jogando]
02:14 Arloh Gris [58]: pedi uma p.a pra minha mde de aniversario
02:14 Arloh Gris [58]: ela falou que nao

02:14 Luiza Magma [60]: pg n?

02:14 Arloh Gris [58]: pg nao temos como pagar

02:14 Arloh Gris [58]: salario baixo

02:14 Arloh Gris [58]: minha mae ganha 450

02:14 Arloh Gris [58]: so de comida por mes da 400

02:15 Arloh Gris [58]: dai tem pensao do meu pai de 300 pila

02:15 Arloh Gris [58]: + tem luz tel e agua

02:15 Luiza Magma [60]: qts anos vc tem?

02:16 Arloh Gris [58]: 16

02:16 Arloh Gris [58]: 17 em novembro

(conversa no jogo, 11 set. 2007)
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Arloh ¢ um dos jogadores que mesmo sem recursos financeiros se mantém ativo como
jogador tibiano aldorense h4 mais de dois anos, tendo transformado sua conta em premium
por poucos meses durante esse periodo.

O que descrevemos como uma forma de inclusdo no ambiente social tibiano para
aqueles que ndo tém interesse ou condi¢cdes de investir dinheiro para jogar, ¢ percebido dentro
do jogo como um processo de exclusdo social dos chars free. Exclusdo das regides que so
podem ser acessadas pelos premium, do direito de alugar casas, de fazer algumas magias, de
cacar alguns tipos de criaturas, de usar alguns tipos de roupas, de viajar de navio, dentre
outras. Essa gritante diferenga entre premium e free acaba provocando um isolamento dos
premium entre si. O que alguns jogadores free entendem como sendo uma atitude de

discriminacao, conforme Charitala Ceda (9 — Charitala, 9):

06:36 Charitala Ceda [28]: tem muita descriminagdo aki no tibia
06:36 Luiza Magma [33]: pq?

06:37 Charitala Ceda [28]: pq os premiun nao conversa com os free
06:37 Charitala Ceda [28]: so gnd precisa

(conversa no jogo, 30 set. 20006)

Fazendo uma analogia com a realidade desigual da sociedade brasileira, que segundo
Souza (2004) divide-se em cidadaos e subcidaddos, os free sdo percebidos como subcidadaos,
ou seja, sem os mesmos direitos dos premium. Eles ndo possuem condi¢gdes esruturais para se
igualar em direitos aos premium, a ndo ser que transformem suas contas em pagas. O que em
Tibia € possivel, mesmo que o jogador ndo tenha recursos financeiros no mundo de carne-e-
0880, pois existem jogadores que trocam dinheiro do mundo do jogo em contas premium. Essa
¢ uma operagao ilegal, segundo as regras, porém ¢ comum, envolvendo inclusive jogadores de
diferentes nacionalidades. Foram observados casos em que jogadores norte-americanos,
ingleses e argentinos pagaram contas premium para jogadores brasileiros, em troca de 100 mil
a 150 mil gps. Outra solugdo observada foi de venda de gps no jogo por dinheiro brasileiro —
Reais — para amigos jogadores, o que também ¢ ilegal. Quando hd uma relagdo direta entre o
dinheiro do jogo e o que ¢ utilizado no mundo de carne-e-osso existe a possibilidade de que
jogadores com mais recursos acabem tendo vantagens também no mundo virtual, para
fortalecer seus chars. Existem inclusive aqueles que vendem chars por dinheiro de fora do
jogo. Os responsaveis pela administragcdo de Tibia buscam inibir essas condutas e punem
aqueles que comprovadamente desrespeitam essa norma, banindo suas contas por um periodo

de tempo, ou até mesmo as excluindo do jogo. No entanto, jogos como o Second Life
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estimulam esse tipo de troca de dinheiro real em virtual, o que diferencia consideravelmente
os dois jogos, que sdo igualmente classificados como MMORPGs.

Apesar das iniimeras possibilidades de saidas da triste condi¢do free, a maioria das
contas de Tibia ¢ desse tipo e luta diariamente para fortalecerem seus personagens dentro das
limita¢des impostas. Alguns dos jogadores de contas frree que ndo suportam essa desigualdade
optam por jogar Tibia em Ot servers”, servidores que sdo copias do jogo e nos quais os
recursos premium sao gratuitos. Esses servidores comportam um nimero bem menor de
jogadores on-line e sao administrados sem uma responsabilidade de garantir condi¢des de
continuidade do desenvolvimento de seus personagens a longo prazo. Outro motivo que leva
alguns jogadores a jogarem em Of servers ¢ o de treinar formas de jogar, conhecer diferentes
criaturas ¢ desenvolver sua experiéncia de jogador para ter uma melhor performance no jogo
oficial, que ¢ também conhecido como Global. Qualquer pessoa pode montar um Ot server e
pode configurar essa sua copia de Tibia de diferentes maneiras, seja aumentando os pontos de
experiéncia que cada criatura dd a seus cagadores ou abastecendo gratuitamente seus
personagens de recursos e munigdes, dentre outras. A desigualdade entre os direitos de chars
free e premium se reflete na relacdo de poder entre esses dois tipos, ndo apenas pelas magias
diferentes e pela maior velocidade de recuperagdao de vida e de mana do char premium, mas
principalmente porque as guildas sé sdo formadas com a existéncia de pelo menos cinco chars
premium de contas diferentes, os quais ocupardo as duas primeiras posig¢oes hierarquicas, a de
lider e de vice-lideres, e serdo os unicos com poderes de convidar ou excluir jogadores da
guilda. Assim, o poder politico se encontra nas maos dos chars premium sem que os free
tenham quaisquer chances.

No entanto, como ndo ha idade em Tibia nem uma relacdo preestabelecida entre a
idade do jogador e a for¢a do char, o jogo permite um tratamento igual para jogadores que na
RL sdo legalmente tratados como diferentes, como ¢ o caso de criangas e adultos. Para os
adultos, isso altera pouco, ficando restrito a momentos em que ele jogue com um filho e tenha
que respeita-lo no jogo como seu igual, podendo inclusive chegar a temé-lo caso ele tenha
mais for¢a, mais recursos financeiros ou até mais prestigio social que eles. J& para as criangas
e para os adolescentes, Tibia permite que sejam responsaveis pelas conseqiiéncias de seus
atos, sendo punidos sem privilégios e sem a opcao de recorrer a pai ou mae para assumirem

suas falhas. No mundo de Tibia, quando criangas e adolescentes assumem o papel de seus

' Maiores informagdes sobre esses Ot servers disponiveis em: <http://otservlist.org/>. Acesso em: 13 set. 2007.
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personagens, eles deixam de ser caracterizados como individuos criancas ou adolescentes
pelos outros membros do jogo, e assumem uma identidade social com caracteristicas proprias
de um adulto, com autonomia para comprar, vender, lutar, explorar ambientes, realizar
missoes, formar guildas, alugar casas, dentre outras. Submetidos as mesmas regras de todos
os outros jogadores, sdo tratados como iguais perante a lei e podem vir a cumprir um papel de
importante valor para a comunidade que pertencem; sem a necessidade de uma ligagdo legal
com um adulto responsavel, que é o que acontece aos brasileiros de até dezoito anos,
conforme o Estatuto da Crianga e do Adolescente (BRASIL, 1990).

Essa igualdade entre jogadores de diferentes faixas etarias também permite que
criancas e adolescentes facam parte do grupo que orienta oficialmente outros jogadores,
quando se transformam em tutores ou até¢ em GMs. Ao jogar, a crianga tem a oportunidade de
assumir as conseqiliéncias de seus atos e de exercitar plenos direitos de cidadania, vivenciando
relagdes de respeito social ainda impossiveis na RL. Certamente isso contribui para a
construcdo do auto-respeito desses jogadores. Dentro do ambiente do jogo, sdo possuidores
dos mesmos direitos que os jogadores adultos, e sdo assim respeitados como iguais,
reconhecidos em sua liberdade individual de decisdo para definir suas metas de vida e
também de reclamarem seus direitos. O que em Tibia € realizado através do Forum® no site
oficial destinado a dar suporte sobre problemas de pagamento, problemas técnicos e assuntos
relacionados ao jogo e que exigem a atencdo de tutores e gamemasters.

Um dos mundos de Tibia é exclusivo para jogadores premium, o mundo Premia, o
qual nao faz sucesso entre os jogadores. Enquanto a maioria dos servidores tem um registro
historico de nimero méximo de jogadores on-line de cerca de novecentos. Premia teve
historicamente um maximo de 482 jogadores®'. Por alguma razdo, os mundos em que a
desigualdade social ¢ maior acabam atraindo mais jogadores. Talvez ndo seja a desigualdade
em si que atrai, mas a garantia de permanéncia no mundo quando a conta premium passar a
uma condicdo de conta free. No entanto, observou-se uma maior disputa entre as casas que
estdo localizadas em regides free. A principio, essa disputa ndo faz sentido, pois apenas
jogadores premium podem ter casas. Chars premium costumam cacar em regides restritas a
premium, que sao mais vantajosas em disponibilidade de criaturas a serem cagadas, o que,

considerando a logistica, os levaria a preferir casas perto de seus locais de caca. Em terras

2 Disponivel em: <http://forum.tibia.com/forum/?subtopic=supportboards>.

! Dados do Mundo Premia disponiveis em:
<http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline&world=Premia>.
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free, suas casas sdo exibidas a um maior nimero de jogadores, o que pode ser o motivo da
disputa. Outro motivo poderia ser o de poder compartilhar suas casas com seus amigos free.
Acreditamos que uma maior investigacao referente a essas razdes poderia contribuir para uma
compreensdo das causas da criagdo de desigualdades sociais em ambientes fora do jogo. Se o
“outro mundo” idealizado por muitos militantes sociais fosse realmente possivel, ou seja, um
mundo igualitdrio, porque isso ndo ¢ encontrado em um mundo virtual? Qual serd o real
motivo dos jogadores de contas premium insistirem em se “exibir” para os jogadores free?
Poderiamos pensar que a desigualdade ¢ atraente ara aqueles que estdo no topo da riqueza?
Por que os mais abastados ndo disfargam suas vantagens em respeito as limitagdes do
préximo? Por que os mais ricos ndo repartem seus recursos com aqueles que ndo somente
possuem muito pouco, mas também ndo tém condigdes estruturais para enriquecerem? No
mundo aldorense de Tibia, observamos raras atitudes isoladas de jogadores “bem-sucedidos”
auxiliarem os mais necessitados, mesmo quando possuem relacdes também no ambiente
fisico, fora do jogo. Acreditamos que uma maior investigacdo sobre essas questdes seria
bastante enriquecedora, nao tendo sido possivel, porém, realiza-la nesse momento.

Outra fonte de desigualdades entre os chars sdo as diferentes vocagdes. Cada vocacao
beneficia o desenvolvimento de habilidades especificas, mas retarda o de outras. Isso leva a
uma maior diferenciacdo entre chars de diferentes vocacdes com o aumento de seus Ivls e dos
niveis de suas habilidades. Essa diferenciacdo impede uma comparabilidade entre chars de
vocagoes diferentes. O desequilibrio de forgas entre as vocagdes provoca reclamagdes dos
jogadores, as quais repercutem nas modificagdes realizadas nos updates. Uma das grandes
alteracdes que ocorreu no ultimo update foi uma tentativa de balancear as vocacgdes entre si
para que pudessem ter um mesmo potencial de desenvolvimento, mantendo suas
caracteristicas especificas, o que é um grande desafio. O grafico da Figura 22 mostra a relagao
entre a capacidade de ganho de experiéncia em uma hora em relagdo ao nivel de experiéncia
do char para magos (sorcerer e druida) e para knights, segundo as alterag¢des realizadas no

update.
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Figura 22 — Comparagao entre as Vocagdes

Knight vs Mage after Update

—

Experience / h

10 30 50 70 90 110 130 150 170 190 210 230 250 270 2950
Character Level

—Knight —Mage

FONTE:
http://www.tibia.com/news/?subtopic=newsarchive&id=558&fbegind=13&fbeginm=6& fbeginy=2007 & fendd=1
2&fendm=9& fendy=2007&flist=01100111. Acesso em: 12 set. 2007.

Porém, os chars que possuem uma mesma vocagdo tém 0S mesmos potenciais.
Diferenciam-se apenas pela dedicagdo e habilidade do jogador. O que permite comparar e
possibilita a concorréncia entre os jogadores, através de suas classificagdes conforme seus
valores de niveis de experiéncia e das habilidades especificas. Essa questdo de balanceamento
¢ uma preocupacdo que Tibia tem tido, buscando deixar todos os jogadores que possuem
chars com diferentes vocagdes satisfeitos com o jogo. O desafio de igualar os potenciais de
desenvolvimento das diferentes vocagdes parece ser o mesmo enfrentado por todos nos.
Segundo Honneth (2003b), buscamos ser reconhecidos como iguais em direitos e como
diferentes em contribui¢des sociais, simultaneamente, num mesmo ambiente social. Na busca
desse ideal, a cada update Tibia implementa novos recursos para as diferentes vocacdes e
ouve a opinido de seus jogadores.

Por fim, as diferencas de nacionalidade entre os jogadores sdo fontes de conflitos, em
que o grupo que pertence a nacionalidade predominante no mundo busca expulsar os de
outras nacionalidades que porventura estejam se fortalecendo ou em situacdo de conflito com
as regras sociais existentes. Geralmente as disputas através das guerras ocorrem entre
poloneses - Pls x Brs - brasileiros, que sdo as nacionalidades da maioria dos jogadores de
Tibia. Porém essa disputa ndo foi observada de forma generalizada no mundo Aldora. Aldora

¢ um mundo que possui uma quantidade equiparada entre jogadores Pls e Brs. Existem


http://www.tibia.com/news/?subtopic=newsarchive&id=558&fbegind=13&fbeginm=6&fbeginy=2007&fendd=12&fendm=9&fendy=2007&flist=01100111
http://www.tibia.com/news/?subtopic=newsarchive&id=558&fbegind=13&fbeginm=6&fbeginy=2007&fendd=12&fendm=9&fendy=2007&flist=01100111
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também jogadores de varios outros paises, Suécia, Chile, Uruguai, México, Venezuela,
Estados Unidos, Alemanha e outros; o que dilui um pouco essa divisdo entre nacionalidades.
Além disso, o char que ocupou a posi¢do de maior nivel de experiéncia do mundo por um
longo tempo, e que atualmente ¢ o nimero 2 de Aldora, ¢ de um jogador de Israel, o que
contribuiu para que uma disputa entre Pls e Brs ndo viesse a ser declarada. Pode ser que
agora, com o maior nivel sendo de um polonés, e com o segundo do mundo estar se
aposentando do jogo essa polaridade surja.

Através dos dados coletados durante o periodo de observagdo participante, nao
podemos concluir que as relagdes sociais em Tibia e o respectivo reconhecimento que os
jogadores conquistam através delas sdo complementam as relagdes sociais do mundo de
carne-e-0sso para a construcao do auto-respeito do jogador. Isso porque as regras sociais dos
dois ambientes s@o muito diversas, € a percepcao do jogador como cidadao pode variar entre
eles, dependendo de sua idade. Ou seja, o reconhecimento no mundo do jogo d4 ao jogador
um auto-respeito que ndo € transposto para o mundo fisico, em que também precisa lutar pelo

reconhecimento de igualdade perante as leis desse outro ambiente social.

5.2.3 Relacoes de Valoragdo Social

Cada char tem um unico nome ¢ suas informagdes sdo constantemente coletadas ¢
divulgadas em diferentes formatos por diferentes sites. As caracteristicas mensuraveis dos
chars sdo seus niveis de experiéncia e suas habilidades. Os jogadores mantém os olhos na
lista> dos trezentos chars com maior nivel de experiéncia no mundo em que jogam, chamada
de Top 300. A disputa pelo primeiro lugar, ou pelos primeiros lugares, chega a ser motivo de
guerras. Existe também a classificacdo dos trezentos chars mais fortes em cada habilidade
para cada mundo. Essas listas possibilitam que os chars sejam reconhecidos por suas
caracteristicas sem a necessidade de o jogador ter que se esforgar para divulgé-las, porém
alguns o fazem através de comentarios em seus perfis, como € o caso de Aller Zaret (5 - Aller,
6). A Figura 23, correspondente a tela capturada do perfil do personagem Aller Zaret,

reproduzida apenas a parte dos comentarios que o jogador pode editar para cada um de seus

2 Disponivel em: <http://www.tibia.com/community/?subtopic=highscores>.
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personagens, disponibilizada pelo site do jogo. Essa figura mostra o orgulho de Aller Zaret
por se posicionar em primeiro lugar entre os trezentos chars de maior nivel de Club Fighting
em Aldora, possuindo no dia 26/08/07 skills 93/93, ou seja, 93 de Club fighting ¢ 91 de
Shielding.

Figura 23 — Top 300 — Club Fighting

Comment: BEST EXORI GEAMN
21:25 Mariana Moon [¥1]: 21:25 You lose 255 hitpoints due
to an attack by Fewive.

14/05/07:
14:14 ¥ou advanced from Level 99 to Level 100,

27/05/07
05:33 You hawe found a deman helmet. {lvl 102%

28/06/07
1Z2:48 ¥ou have found a blessed sceptra. (lvl 105)

26,/08/07

w501 Top Club

Thank's all my friend's.
I only want the peace.
<¥> PEACE <x>

[ DONT PROTECT NOBODY,

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters. Acesso em: 12 set. 2007.

A possibilidade de classificacdo dos chars estimula os mais ambiciosos a desenvolver
seus personagens. Alguns jogadores chegam a tragar metas a serem atingidas para seus chars.
Agna (6) declarou, em conversa presencial, face a face, sobre essa classificagdo oficial do
jogo dos chars de cada mundo, que ndo deseja que seu char seja um dos Tops, mas sim que
seja o Top, o primeiro da lista (conversa informal, 20 jul. 2007). O que demonstra a ambicao
da jogadora. Alguns jogadores fazem parcerias com amigos para evoluirem o mesmo char e
conseguir conquistar um lugar de destaque nas listas Tops rapidamente, o que ja informamos

ser proibido pelo jogo, mas uma pratica comum.
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A caracteristica mais valiosa para um char € o seu nivel de experiéncia. Existe uma
lista dos Top 500 de Tibia, em que os Top 300 em nivel de experiéncia de cada um dos 74
mundos so reclassificados e passam a disputar posi¢des na nobre lista dos quinhentos chars
mais poderosos de todo o jogo.

Os chars que estdo no topo das listas Top sdo os que definem as principais regras
sociais do mundo, pois o “poder bélico” estd diretamente relacionado as capacidades e
propriedades desses chars. Ter um amigo que ¢ Top da prestigio ao jogador, principalmente
quando se envolve em conflitos que resultam em hunted, que podem ser resolvidos através de
conversas entre chars Tops amigos dos envolvidos no conflito. O amigo Top pode ajudar a
inibir os agressores.

As guildas que reinem um maior nimero de jogadores Top sdo as mais poderosas do
mundo. Seus membros sdo respeitados pela comunidade. Sao essas guildas que as vezes
declaram guerras nas quais surgem papéis sociais especificos como o de estrategista de
combate e o de informante. Foi observado que as guerras em Tibia contribuem para uma
maior solidariedade entre os membros das guildas envolvidas. Ao carregarem em seus nomes
o nome da guilda, agem como se fossem iguais, mesmo pertencendo a paises diversos. Isso
chega inclusive a unir Brs e Pls, como observado na guilda de Aldora chamada Chosen Ones
durante a guerra de mais de oito meses e ainda em curso. O que parece confirmar a afirmagao
de Honneth (2003b, p.209) de que a solidariedade entre membros de grupos sociais que
buscam realiza¢cdes comuns pode explicar o fato de a guerra poder fundar relagdes de
interesse solidario para além dos limites sociais.

Personagens como Cros Mura (6 - Cros, 6) jogaram por mais de mil horas e sé
conquistaram dois niveis de experiéncia durante a guerra, pois sua funcdo durante esse
periodo foi de estrategista para uma das guildas envolvidas. O que nos da um indicativo de
que o poder de seducao do jogo vai além da questdo de poder adquirido com o aumento das
habilidades, envolvendo também questdes de poder politico na comunidade.

Em mundos PvP, os conflitos nas relagdes podem levar, além de guerras, ao
assassinato de chrars por diversos motivos, dentre eles o de roubar os pertences do “defunto”
— 0 loot - para enriquecer mais rapidamente, como ¢ o caso da justificativa dada por Arkan

Kahor (1 - Arkan, 1). Ele reconhece sua necessidade de obter reconhecimento social, o

> Disponivel em: < http://erig.net/top500.php>. Acesso em: 12 set. 2007.
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“respeito merecido” que busca conquistar através do fortalecimento de seu char e de

assassinatos para roubar o /oot.

19:58 Arkan Kahor [31]: eu mato porque

19:58 Arkan Kahor [31]: ....

19:58 Arkan Kahor [31]: tenho sonhos, anseios

19:59 Luiza Magma [32]: que sonhos?

19:59 Luiza Magma [32]: q anseios?

19:59 Arkan Kahor [31]: de ser o mais forte, de roubar o loot...... mentalidade infantil a
minha ndo?

20:00 Arkan Kahor [31]: infelizmente, mesmo eu tentando viver sem a sociedade, quando
preciso dela, preciso automaticamente me encaixar nela

20:00 Arkan Kahor [31]: so assim conseguirei o respeito merecido ou ndo

(conversa no jogo, 20 set. 2006)

Os mesmos fatores que causam conflitos nas relagdes juridicas, por provocar a
desigualdade entre os individuos, sdo responsaveis pela diferenciacdo das capacidades e
propriedades de cada um. O poder economico em Tibia ¢ uma fonte de prestigio. Os
personagens mais afortunados exibem suas grandes casas decoradas com itens caros e raros e
vestem roupas adquiridas com o investimento de muito dinheiro ou através de cagadas de
criaturas de alto grau de dificuldade. Os jogadores que conseguem matar as criaturas que
fornecem os itens necessarios para a conquista de uma roupa diferenciada t€ém um papel
importante para a comunidade tibiana.

Outras formas de contribuicdo social dos chars em Tibia sdo ajudar jogadores menos
experientes a cumprir guests, a resolver conflitos, a conhecer novos lugares e a sanar suas
davidas. O que pode ser realizado por um simples char, mas principalmente pelos tutores. Os
GMs também contribuem para a comunidade, com seus poderes especiais, garantindo que as
regras do jogo sejam cumpridas.

Para Elverdam e Aarseth (2007, p.16), o papel das quests na maioria dos MMORPGs ¢
definir uma meta a ser alcancada, o que ndo constitui um objetivo absoluto, pois o resultado
da quest ndo ¢ quantificdvel sem considerar a subjetividade dos jogadores ao jogar ou os
eventos especificos da sessao do jogo. Além do fato de o jogador poder escolher fazer uma
quest ou ndo. Para esses autores, os objetivos preenchidos ao completar uma quest podem ser
varios como prosseguir em alguma questdo, obter algum item particular, ajudar um amigo,
dentre outros, e ndo podem ser analisados sem considerar a particularidade do jogador. O
jogador pode fazer como Cros Mura, passar um ano sem progredir mais do que 2 lvls, ou

pode ser um Kien Mitanti, jogando poucas horas apenas para encontrar os amigos. Pode se
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dedicar a melhorar uma habilidade especifica sem aumentar seu nivel de experiéncia e até
cacar com o objetivo exclusivo de adquirir uma roupa rara para seu char, mesmo que isso
signifique ter que deixar os amigos de lado, pois precisam abandonar o estilo RPG e jogar de
forma power game. Pode também se dedicar apenas a fungdo de tutor sem sequer evoluir seu
char.

As especificidades das vocagdes tém fungdes de contribui¢do social diferenciada. Os
druidas sdo os que curam os personagens durante um combate, sendo essenciais em cagadas
mais perigosas. Ja os knights sdo os que mantém as criaturas longe dos frageis magos, que as
combatem a distdncia com magias, ¢ também longe dos paladins, que as combatem com
flechas. Os sorceres sdo muito valorizados quando hé necessidade de um combate entre chars,
pois sdo os que possuem as magias mais fortes de ataque, sendo os mais temidos. Ao assumir
uma vocagdo, as possibilidades de reconhecimento da contribuicdo social passam a estar
relacionadas as caracteristicas especificas de cada vocacdo, o que une os jogadores que
possuem personagens com uma mesma vocagdo em reivindicacdes sociais e incute uma
solidariedade entre eles. A Figura 24 corresponde a tela capturada do perfil do personagem
Goth Shan (5 - Goth, 5). Foi reproduzida apenas a parte disponibilizada pelo site do jogo com
os comentarios que o jogador pode editar para cada um de seus personagens. Mostra o
comentario de Goth Shan, estudante de medicina na RL e druida em Tibia, que elabora uma
lista a ser seguida por druidas, mostrando uma preocupacdo com a forma com que a

comunidade tibiana lida com os chars da sua vocagao.

Figura 24 — Vocagao Druida

Comiment: et et et et e et et et et e et et et et B | T [ e et e et et et et e e et et et e et et et e

Druids shall have their place in heaven

Statment of Druids

1-Mever hunt hydra with sarcers

2-Mever sio without been payed before

3-In danger... Don "t worry about saving people life with
sioyng... Save Yourself

L L et ]

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters. Acesso em: 27 jul. 2007 as 7:12.
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Segundo Goth, os druidas: 1- Nunca devem cacar hydra com sorceres (provavelmente
porque os sorceres ganham mais experiéncia ¢ gastam menos quando cacam essas criaturas
com druidas); 2 — Nunca devem curar (sio) sem serem pagos antecipadamente (pois
normalmente hd uma “malandragem” dos jogadores de knights, que com a cura que sO os
druidas possuem — sio — gastam menos e costumam ndo ressarcir aos druidas os gastos
prometidos durante o processo de convite para que esse druida va curd-lo durante uma
cacada); 3 — Quando em perigo... Nao se preocupe em salvar a vida das pessoas dando sio
nelas... Salve a vocé mesmo (a razdo dessa recomendagdo € porque o comando de curar s
permite curar uma pessoa a cada vez). Quando o druida cura outro char, ele ndo pode se curar
e acaba sendo o primeiro a morrer em situagdes de perigo, salvando os outros que nao
costumam ressarcir as perdas que os druidas t€ém com suas mortes herdicas, mas pouco
lucrativas.

Druida ¢ a vocacdo mais solicitada por knights fortes em cagadas a criaturas poderosas
devido seus poderes de cura rapida e barata. Mas ¢ a que possui menos poderes de luta. Um
druida revoltado com o abuso de seus colegas de outras vocagdes, que ndo reconhecem o
valor de suas fung¢des e acabam por explora-los, escreve o comentario da Figura 25,
correspondente a tela capturada do perfil de um personagem de jogador brasileiro. Foi
reproduzida apenas a parte disponibilizada pelo site do jogo com os comentarios que o

jogador pode editar para cada um de seus personagens.

Figura 25 — Druida Revoltado

-

Comment: Eu nao vo da mais POREA SIO nego quer que eu vo da sio
semGaMHAs POREA MEMHLUMA
vai pra puta que paril
se eu ficar runa e bem melhor que ganho ml & money
garantido
MaAD ME MAMDEM MSG PRA SI0 CARAT PORREA
MUDEI DE PROFISS5ACQ Na0 SOU MAIS DRUID CACETE
DRUID SO TOMA MO CU

EU %O APELAR SE ME MAMNDAR MSG -.-

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=characters. Acesso em: 27 jul. 2007 as 7:11.
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A revolta publicada por esse jogador se assemelha as razdes que levaram Goth a
definir os mandamentos dos druidas. Quando ele afirma que “nego quer que eu vo da sio sem
GANHA ...”, ele esta informando que existem jogadores que pedem a ajuda dele para usar o
poder de cura de seu druida sem que se proponham a pagar pelos servigos de cura prestados.
Ao dizer: “se eu ficar runa ¢ bem melhor que ganho ml ¢ money garantido”, ele esta dizendo
que se ele usar o tempo que ele gastaria dando sio para ficar runando (fazendo pedras magicas
—no caso dos druidas a runa mais popular e lucrativa ¢ a que pode ser usada por knights para
se autocurarem), ele acaba aumentando seu nivel magico (referente a habilidade de fazer
magia - magic level), além de poder vender suas runas paras os knights, que ndo pagam os
gastos dos druidas quando dao sio.

Esse tipo de manifestacdo de revolta dos que escolheram desenvolver seus
personagens com a vocagdo de druida também foi realizada em outras instancias do jogo,
como foruns oficiais do jogo e famsites. As reclamacdes dos druidas sensibilizaram os
responsaveis pelo desenho da dindmica de Tibia. No préoximo update (dez. 2007) — que
correspondera a uma segunda fase do balanceamento das vocagdes* (iniciada no update de
ago. 2007) - esta previsto um fortalecimento na capacidade de combate dos druidas e uma
alteragdo de algumas de suas magias disponiveis. Isso mostra que hd uma possibilidade de

“movimentos sociais”?

no mundo de Tibia originados pela luta por reconhecimento da
contribui¢do social de chars de uma vocacdo especifica. Essa batalha originou-se no
desrespeito vivenciado pelos jogadores € no sofrimento decorrente, mesmo que o desrespeito
tenha ocorrido quando os mesmos estavam interpretando seus personagens em um mundo
virtual. Aqui também podemos verificar a afirma¢do de Honneth (2003b) sobre as
possibilidades de movimentos sociais originarem-se no desrespeito em relagdes
intersubjetivas.

Em nossas observagdes, identificamos possibilidades de contribuig¢do social dos chars
no mundo de Tibia. A valoragdo social pode gerar auto-estima quando os chars conquistam o
reconhecimento da comunidade que percebe a importancia social do personagem nela inserido

e confere ao char a lideranga de uma guilda, a capacidade de fornecimento de itens para

roupas, o cargo de tutor, de GM, de professor de novatos ou outros. Esse tipo de

* Conforme a Figura 22 — Comparagéo entre as Vocagdes.

2. . . . , oy . . ~
° O termo “movimentos sociais” estd entre aspas por estar sendo utilizado sem uma maior discussdo das
diferengas entre esse conceito utilizado para o ambiente social virtual, como o propiciado por Tibia.
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reconhecimento seduz o jogador a se dedicar mais horas ao jogo, o que o leva a se envolver
com compromissos sociais no jogo e o fideliza ainda mais ao mundo virtual tibiano.

Alguns jogadores informaram que ao assumir posi¢oes de visibilidade social no jogo,
sentiram-se mais capazes de contribuir para o grupo social de fora do jogo. Acreditamos que
esse seja um indicativo de que o reconhecimento das contribui¢cdes sociais do jogador
recebido no mundo virtual contribui para a constru¢do da auto-estima do jogador. Mesmo que
ele s6 venha a ser reconhecido na dimensdo virtual de sua vida social, tem o sentimento de
que ¢ util a uma das comunidades a qual pertence. Buscando compreender melhor a
contribuicdo desse reconhecimento para quem joga, observando a sua potencialidade de
complementar o reconhecimento obtido nas relagcdes fora do jogo, percebemos que aqueles
que conquistam um maior sucesso no mundo de Tibia tendem a ter uma média on-line diaria
alta, de seis a nove horas. Isso leva a acreditar que o jogador opta por viver mais tempo de sua
vida na dimensdo social em que obtém maior sucesso social, dedicando-se mais a essa
dimensdo e deixando a outra em segundo plano. Ou seja, se o sucesso social ¢ maior na
dimensdo social de carne-e-0sso, o jogador opta por dedicar-lhe mais tempo e assim reduz
suas horas médias diarias de jogo. Mas se o sucesso ¢ maior na dimensao social do jogo, o
jogador aumenta sua média diaria de jogo, o que conseqiientemente diminui seu tempo
disponivel para o mundo social de carne-e-osso. Nessa pesquisa, observou-se diversos casos
de alunos que deixam de estudar para jogar, chegando inclusive a ser reprovados, de adultos
que usam suas férias do trabalho para jogar e fortalecer seu chars, de maridos que deixam
suas esposas de lado para poder desenvolver seus personagens, de donas de casas que jogam e
disputam os computadores com seus filhos, além de filhos que driblam os pais na hora de
dormir para poder jogar. Observamos inclusive, através das falas dos jogadores durante o
jogo, que seus familiares tém dificuldade em lidar com o fato de se afastarem do convivio
familiar por passar horas em frente ao computador, sem ter idéia do que os jogadores estdo
realmente fazendo quando jogam. O que acaba sendo fonte de inimeros conflitos entre os
jogadores e seus familiares. Entendemos assim, que o reconhecimento no mundo virtual acaba
por complementar as necessidades de auto-realizagdo do jogador. O jogo proporciona mais
um espaco social em que a construg¢do da auto-estima do jogador pode ocorrer.

Esse fato pode ser utilizado como uma hipotese inicial de pesquisa que objetivasse
averiguar sua pertinéncia, uma vez que temos que considerar outros fatores que contribuem
para a dedicagdo do jogador ao mundo de carne-e-0sso como a busca por recursos materiais,

que garantam sua sobrevivéncia fisica. Talvez pudéssemos falar apenas do tempo livre ou de
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fases da vida do jogador. Sugerimos pesquisas que amadure¢cam melhor essas afirmagdes com
base em observagoes iniciais.

Essa possibilidade do reconhecimento social nas relagdes de valoragdo social no
mundo de Tibia produzir uma auto-estima para o jogador pode ser a explicagdo para encontrar
jogadores nas condi¢des de desempregados, donas de casa e trabalhadores que exercem
atividades com pouca exigéncia de habilidades especificas e pouco potencial de

reconhecimento.

53 O Sentido do Ingresso no “Mundo do Jogo”

Buscamos analisar durante a pesquisa o sentido do ingresso no mundo do jogo em
termos da auto-realizacdo do individuo que joga. Através de nossas observagdes sobre as
possibilidades de reconhecimento nas relagdes intersubjetivas dos jogadores no ambiente
social do jogo Tibia, por meio de seus chars, percebemos que ha a possibilidade tanto do
reconhecimento quanto do desrespeito nas diferentes relagdes sociais definidas por Axel
Honneth (2003b): amorosas, juridicas e de valoracdo social. E que o reconhecimento nessas
relagdes pode contribuir para a construgdo da auto-realizacdo do individuo que joga, em suas
diferentes dimensdes: autoconfianca, auto-respeito e auto-estima.

Nossa hipotese inicial era de que o reconhecimento obtido nas relagdes sociais
ocorridas no jogo ¢, além de possivel construtor da auto-realizagdo dos jogadores,
complementar ao reconhecimento gerado nas relagcdes fora do jogo. Ou seja, os jogos
MMORPGs criam espagos sociais em que o reconhecimento obtido nas relagdes entre os
jogadores complementa as necessidades individuais de realizagdao social dos individuos que
jogam.

Conforme as observacgdes empiricas em Tibia, alguns jogadores complementam suas
necessidades de amor com suas relagdes amorosas do jogo, somando o amor obtido dentro e
fora do jogo para a construcao de sua autoconfianca. No entanto, o auto-respeito adquirido no
jogo fica limitado as relacdes tibianas, ainda sendo necessaria uma luta por reconhecimento
nas relagdes juridicas também no ambiente social de carne-e-osso. J& a auto-estima gerada
através do reconhecimento nas relagdes de valoracdo social no jogo seduz o jogador a investir

mais do seu tempo de vida no ambiente do jogo do que no ambiente social fora dele, o que da
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a esse reconhecimento um carater concorrencial com relacdo a dedicacdo do jogador a cada
uma das dimensoes sociais analisadas. No entanto, podemos entender que a possibilidade de
constru¢do da auto-estima do jogador no ambiente do jogo tem um carater complementar a
necessidade de auto-realizagdo do individuo que joga, que pode, ao participar da comunidade
do jogo, ampliar sua possibilidade de ser estimado socialmente e assim construir sua auto-
estima. Ndo hé garantia de auto-realizacdo em nenhum dos mundos, mas como 0s espagos
sociais tém suas particularidades, pode ser que para algumas pessoas o mundo virtual traga
mais sucesso, o que faz com que alguns jogadores se dediquem mais a vida virtual do que a
fisica.

Essas afirmacdes sdo embasadas nas observagdes participantes da pesquisadora
durante as quatro mil horas jogando Tibia. No entanto, tém ainda um carater exploratorio de
um processo de investigacao cientifica que necessita ser agora refinado em uma coleta de
dados mais focada em perguntas de pesquisa que permitam a constru¢do de categorias de
analise para cada tipo de relacdo social. Essas categorias podem ser pensadas a partir das
informagdes que apresentamos sobre a dinamica social em Tibia, que era totalmente
desconhecida quando iniciamos a pesquisa.

O depoimento de Lutrit Jorn (5 — Chiv, 5), estimulado pela pergunta sobre a

importancia de seu personagem de Tibia para a vida do jogador, traz elementos que
demonstram a importancia de suas relagdes no jogo para o processo de auto-realizacdo do

jogador.

22:23 Luiza Magma [32]: a importancia do Lutrit Jorn para vc vl

22:24 Lutrit Jorn [82]: sem o Lutrit eh como se eu perdege um poco de mim sabe
22:24 Lutrit Jorn [82]: eu me considero viciado em Tibia

22:24 Lutrit Jorn [82]: eu n consigo dormir sem loga [loga = entrar no jogo]
22:25 Lutrit Jorn [82]: eu deixo de faze algumas coisa pra jogar Tibia

22:25 Lutrit Jorn [82]: entende?

[-]

22:29 Lutrit Jorn [82]: talvez aki eu encontro o q eu n tenho

22:29 Lutrit Jorn [82]: aki eu n tnho vergonha

22:29 Lutrit Jorn [82]: na rl eu morro de vergonha

22:29 Lutrit Jorn [82]: aki sei la

22:30 Lutrit Jorn [82]: me axo superior um poco

22:30 Lutrit Jorn [82]: n sei

22:30 Lutrit Jorn [82]: diferente na rl

22:30 Lutrit Jorn [82]: eu tenho amigos aki

22:30 Lutrit Jorn [82]: q axo q gosto mais do que alguns amigos vl

[.-]

22:37 Lutrit Jorn [82]: ve falo

22:37 Lutrit Jorn [82]: pergunto pra mim
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22:37 Lutrit Jorn [82]: qual era a diferenca entre Lutrit Jorn e Chiv

22:37 Lutrit Jorn[82]: bom

22:37 Lutrit Jorn[82]: acho q quando alguem entra pra vale no mundo Tibia

22:37 Lutrit Jorn [82]: n eh mais o char q depende da pessoa rl

22:38 Lutrit Jorn [82]: e sim a pessoa rl g depende do char

22:38 Lutrit Jorn [82]: se o char vai bem

22:38 Lutrit Jorn [82]: a pessoa vai bem

22:38 Lutrit Jorn [82]: ela fik feliz

22:38 Lutrit Jorn [82]: de bom humor

22:38 Lutrit Jorn [82]: e talz

22:38 Lutrit Jorn [82]: se o char vai mal

22:38 Lutrit Jorn [82]: muda td

22:38 Lutrit Jorn [82]: fik agresiva

22:38 Lutrit Jorn [82]: de mal humor

22:38 Lutrit Jorn [82]: triste

22:39 Luiza Magma [32]: mas bem ou mal em que sentido?

22:39 Luiza Magma [32]: vl

22:39 Luiza Magma [32]: skills

22:39 Luiza Magma [32]: amores?

22:39 Luiza Magma [32]: prestigio

22:39 Lutrit Jorn [82]: mortes

22:39 Luiza Magma [32]: grana?

22:39 Lutrit Jorn [82]: td

22:39 Lutrit Jorn [82]: se o desempenho do char em td

22:40 Luiza Magma [32]: e de que depende o desempenho do char?

22:40 Lutrit Jorn [82]: vc Wl alto com 1kk no dp full ekps com a mina mais desejada do
server no seu pé skill 100/100 [1kk = 1.000.000 de gps; full ekps = os equipamentos melhores do
jogo; skill 100/100 = skill 100 na habilidade especifica da vocagao do char e skill 100 em shielding]

22:40 Lutrit Jorn [82]: qualquer viciado seria completamente feliz

22:41 Lutrit Jorn [82]: 0s ¢ num sdo viciados eh simples

22:41 Luiza Magma [32]: e como sei quem é viciado e quem n é?

22:41 Lutrit Jorn [82]: conseguem ficar um bom tempo sem jogar

22:41 Lutrit Jorn [82]: akele q num consegue fikar sem jogar 1 dia

22:41 Lutrit Jorn [82]: se sente mal kando n joga

22:41 Lutrit Jorn [82]: luiza eu era psico

22:42 Lutrit Jorn [82]: eu pensava em Tibia 24h

22:42 Lutrit Jorn [82]: na eskola

22:42 Lutrit Jorn [82]: ficava fazendo cronograma

22:42 Lutrit Jorn [82]: no trampo

22:42 Lutrit Jorn [82]: ficava viajando pensando em Tibia

22:42 Lutrit Jorn [82]: e em casa so jogava

22:42 Lutrit Jorn [82]: hj n é assim

22:42 Luiza Magma [32]: pq mudou?

22:42 Lutrit Jorn [82]: mas eu me sinto mal se fico 1 dia sem jogar

22:43 Lutrit Jorn [82]: axo q amadureci um pouco

22:43 Luiza Magma [32]: mal como?

22:43 Lutrit Jorn [82]: akilo tava me matando sabe

22:43 Lutrit Jorn [82]: triste

22:43 Lutrit Jorn [82]: revoltado

22:43 Luiza Magma [32]: e quem decidiu q tava te fazendo mal

22:43 Luiza Magma [32]: vc ou seus pais?

22:43 Lutrit Jorn [82]: eu

22:43 Lutrit Jorn [82]: eu parei pra pensa

22:44 Lutrit Jorn [82]: eu ia perde o emprego
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22:44 Lutrit Jorn [82]: repeti de ano

22:44 Lutrit Jorn [82]: o preconceito dos amigos tbm eh grande

22:44 Luiza Magma [32]: q preconceito?

22:44 Lutrit Jorn [82]: bom

22:44 Lutrit Jorn [82]: eu n tenho mtos rl q jogam

22:45 Lutrit Jorn [82]: tipo la no sevigo

22:45 Lutrit Jorn [82]: so eu

22:45 Lutrit Jorn [82]: entdo

22:45 Lutrit Jorn [82]: eles falam

22:45 Lutrit Jorn [82]: "la vem o viciado em Tibia"

22:45 Lutrit Jorn [82]: "gasta metade do salario dando dinhero pra joga"

22:45 Lutrit Jorn [82]: "la vem o nerd"

22:45 Lutrit Jorn [82]: entende

22:45 Luiza Magma [32]: sim

22:45 Luiza Magma [32]: entendo

22:45 Luiza Magma [32]: :/

22:45 Luiza Magma [32]: e hj

22:45 Luiza Magma [32]: como ta?

22:46 Lutrit Jorn [82]: hj ja n tem mais isso

22:46 Lutrit Jorn [82]: pq hj eu n fik mais pensando sabe

22:46 Lutrit Jorn [82]: so as vezes

22:46 Lutrit Jorn [82]: mto raro

22:46 Luiza Magma [32]: mas ainda joga mto?

22:46 Lutrit Jorn [82]: quando estoura uma quest importante

22:46 Lutrit Jorn [82]: n consigo n jogar

22:46 Lutrit Jorn [82]: ainda sou viciado

22:46 Lutrit Jorn [82]: mas ja fui pior

22:47 Lutrit Jorn [82]: uma morte de Tibia ja me fez taum mal g nem consigo explica

22:47 Lutrit Jorn [82]: me fez chorar

22:47 Lutrit Jorn [82]: pra vc ter uma idea

22:48 Lutrit Jorn [82]: eu axo q Tibia eh uma doenca

22:48 Lutrit Jorn [82]: eh um mundo sureal

22:48 Lutrit Jorn [82]: ele causa bem

22:48 Lutrit Jorn [82]: mas tbm causa mal

22:48 Luiza Magma [32]: que bem

22:48 Luiza Magma [32]: e que mal

22:48 Luiza Magma [32]: pode explicar?

22:49 Lutrit Jorn [82]: ele te dexa legal

22:49 Lutrit Jorn [82]: te deixa feliz as vezes

22:49 Lutrit Jorn [82]: mas tbm te derruba

22:52 Lutrit Jorn [82]: ele te leva do ceu ao inferno

22:52 Lutrit Jorn [82]: ele te levanta mas em 5 min

22:52 Lutrit Jorn [82]: te da uma restera

22:52 Lutrit Jorn [82]: e te deixa no xdo

22:54 Luiza Magma [32]: mas n acha que na vida vl é assim tbm?

22:54 Lutrit Jorn [82]: sim

22:54 Lutrit Jorn [82]: mais ai eh q tah

22:54 Lutrit Jorn [82]: pessoas infelizes axam sua felicidade aki

22:55 Lutrit Jorn [82]: num mundo de mentira

22:55 Lutrit Jorn [82]: power abuser nada mais sdo do q pessoas infelizes q tentam mostrar q
tem poder aki

22:55 Lutrit Jorn [82]: pq n tem poder nenhum na vl

22:57 Lutrit Jorn [82]: talvez o amor de Tibia seja por q vc eh mal amado na rl?

22:58 Lutrit Jorn [82]: se tirarem a internet do mundo luiza



124

22:58 Lutrit Jorn [82]: vc pode ter certeza
22:58 Lutrit Jorn [82]: 0 numero de suicidas triplica
(conversa no jogo, 20 set. 20006)

Nao pretendemos aqui esgotar a analise da complexa dinamica de construgdo da auto-
realizagao dos seres humanos. Nossa intengdo foi de averiguar se era pertinente pensar nos
jogos MMORPGs como criadores de espagos sociais em que os individuos que jogam podem
vir a construir suas auto-realiza¢des através das relagdes sociais que vivenciam quando dao
“vida” a seus chars. Acreditamos que os dados aqui apresentados indicam que a resposta ¢
afirmativa. O jogar ¢ um momento da vida do jogador, o qual pode ter maior ou menor
importincia, dependendo das necessidades particulares de cada um e das suas circunstancias
sociais RL e no jogo. Alguns jogadores migram entre jogos, outros simplesmente param de
jogar. O jogo nao parece um mundo de mentira, mas sim um outro mundo. Um mundo em
que os riscos sao menores do que na RL, em que as mortes ndo significam o fim da “vida” e
em que se pode exercitar diferentes comportamentos sociais e aprender com suas
conseqiiéncias sociais, otimizando os recursos investidos nos comportamentos RL, como se
Tibia fosse um Ot server da vida de carne-e-0sso.

Em um primeiro momento decidimos partir da teoria de Axel Honneth, apresentada no
segundo capitulo, para verificar se seria possivel observar as relagdes sociais em Tibia
conforme o quadro desenhado pelo autor sobre a constru¢do da auto-realizacdo individual
através do reconhecimento social adquirido em diferentes tipos de relagdes intersubjetivas.
Apesar de acreditarmos ser possivel observar as relacdes tibianas através do olhar de
Honneth, ndo estamos convencidos que esse seja um modelo ideal de analise no sentido do
ingresso no mundo de Tibia. O mundo virtual oferece outras formas de relagdes sociais, as
quais podem vir a produzir outros padrdes de auto-realizagdo do individuo diferentes dos
identificados pelo autor para o mundo de carne-e-osso. Além disso, mesmo verificando que
em cada uma das fases do jogar, apresentadas no capitulo anterior, os jogadores se envolvem
nos trés tipos de relagdes definidos teoricamente por Honneth (2003b), a potencialidade de
construcdo da auto-realizacdo do jogador através de suas relagdes no jogo vai variar conforme
a fase em que esse se encontra. O que leva a pensar em uma auto-realizagcdo através do jogo
de carater mais temporario do que a adquirida na RL. Até mesmo porque, o “envelhecimento”
no jogo, ou seja, a velocidade de desenvolvimento do personagem ¢ muito mais acelerada no

jogo que no mundo fisico.
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Acreditamos ser necessario verificar o sentido do ingresso no mundo de Tibia também
relacionado a seu potencial educativo e de lazer, o que ndo foi feito aqui. Varios jogadores
brasileiros relataram que aprenderam a escrever em inglés ao jogar. Eles buscaram aprimorar
seus conhecimentos da lingua inglesa também fora do jogo para melhorar o desempenho de
seus chars ao perceber que sem o dominio do idioma, o potencial de desenvolvimento ¢
menor. Além de aprender inglés, ao jogar Tibia ha um aprendizado sobre comércio,
administracdo de recursos e principalmente sobre o seu proprio comportamento em sociedade.
Ducheneaut ¢ Moore (2004a) defendem que as habilidades aprendidas durante o jogo podem
ser utilmente traduzidas para o mundo real e afirmam que esses jogos sdo grandes escolas de
comportamento social, sugerindo a criacdo de jogos com essa finalidade. Em nossas
conversas com os jogadores, alguns relatam que Tibia os ensinou a expressar melhor suas
emocgdes. Porém, em sua analise sobre a violéncia dentro e fora do jogo, Alves (2005, p.236)
relata que seus informantes ndo percebem uma “transposi¢do do universo ficcional dos jogos
para seu cotidiano”. Pontuam, inclusive, que aqueles que o fazem “apresentam algum
distarbio psiquico”. A autora estd se referindo a transposicdo da violéncia, na citagdo
apresentada, pois sua investigagdo foi direcionada para averiguar uma relagdo entre a
violéncia nos jogos e comportamentos agressivos do jogador fora do mundo virtual. Ela acaba
por concluir que ndo hd uma relacdo de causa e efeito entre essas duas varidveis. Nao
pretendemos entrar nesse debate com maior profundidade, porém nossas observagdes nos
levam a afirmar que cada jogador lida com o seu jogar de uma maneira particular, em que
alguns aprendem grandes li¢des tuteis para sua vida RL e outros ndo. O jogar pode ser uma
simples fuga da realidade social a qual o individuo pertence fora do ambiente digital. Pode ser
apenas mais uma opc¢ao de lazer. Mas pode ser muito mais, pode ser a busca por auto-
realizacdo em uma outra dimensao social, a dimensao do jogo.

O que ndo conseguimos compreender dos fendmenos observados, talvez por falta de
maturidade tedrica ou por necessidade de uma observacdo mais especifica, foi o fato
observado da conducdo violenta da vida em um ambiente social que ndo beneficia atitudes
violentas. Os jogadores de Aldora ndo foram capazes de construir um mundo mais justo.
Muito pelo contrario, sao atraidos pela desigualdade e pela violéncia e, em um espago social
virtual onde “um outro mundo ¢ possivel”, acabam sendo reproduzidas as injusticas sociais e
as desigualdades que tanto nos decepcionam na RL. Nao constroem um mundo mais justo,

mais solidario, mais tolerante, mais gostoso para se viver, € sim criam guerras por poder,
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ameagam os mais fracos, violentam para roubar, roubam para sustentar guerras e lutam para
enriquecer e fortalecer, ndo para ajudar os mais fracos, mas apenas para se “exibir”.
Observou-se o processo de construgdo social através das relagdes em um ambiente
“imaginario”, com outras regras sociais, com um “Deus” criador conhecido e pronto para
remodelar sua criacdo de acordo com as questdes levantadas. No entanto, esse ambiente se
assemelha muito ao mundo de carne-e-osso, com desigualdades sociais, abusos de poder e
uma enorme quantia de dinheiro gasta com vaidades ao invés de investimentos no proximo.
Qual a causa de criar um mundo violento e em que os que abusam do poder sio os mais
respeitados? Acreditamos que essa ¢ uma pergunta que merece uma resposta embasada em

uma analise em profundidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A dimensdao virtual criada por jogos MMORPGs altera as possibilidades dos
individuos lidar com a sociedade em que vivemos, cuja natureza se complexifica ainda mais
com o surgimento da internet. O objetivo geral dessa pesquisa foi o de investigar essa nova
dimensdo social virtual criada por esses jogos, que seduzem seus jogadores a dedicar suas
preciosas horas livres em atividades no “mundo virtual” ao invés de investir no mundo de
carne-e-0sso.

Axel Honneth (2003b) desenvolve a teoria de que os individuos constroem suas
identidades sociais através de suas relagdes intersubjetivas. Nelas, ocorrem reconhecimentos
sociais que possibilitam um processo nomeado de auto-realizagao. Em sociedades capitalistas,
nas quais o individualismo tem tido a caracteristica de uma demanda por auto-realizagdo, a
qualidade de vida passa a estar relacionada a possibilidade de autonomia para uma realizagao
individual de metas de vida. Porém, o autor identifica que o sistema social das sociedades
capitalistas modernas passou a utilizar a necessidade individual de auto-realizagdo social
como parte de seu processo produtivo, estipulando um modelo a ser seguido (HONNETH,
2004a). Seguir esse modelo de auto-realizacdo provoca sentimentos de sofrimento para os
individuos que desejam realizar uma busca pessoal diferenciada, mas que ndo podem romper
com o sistema sob pena de ndo serem capazes de atender suas necessidades de sobrevivéncia,
uma vez que um rompimento os exclui do processo produtivo. Esse dilema, que leva alguns
individuos a depressdo e outros a um vazio interior, parece leva-los também a habitarem o
mundo virtual com a constru¢do de outras identidades baseadas em outras relacdes sociais, as
quais talvez possam suprir suas necessidades de realizacdo que estdo sendo frustradas. Dessa
forma, o objetivo especifico dessa pesquisa foi o de verificar se as relagdes sociais
estabelecidas no ambiente social criado por jogos MMORPGs contribuem para a construgao
da auto-realizacdo dos individuos que jogam. Portanto, seu poder de seducdo estaria
relacionado a sua contribui¢do para atender as demandas individuais.

Nesse sentido, partiu-se para uma investigacado empirica de carater etnografico em um
“mundo” criado por um dos jogos MMORPGs populares entre individuos de nossa sociedade
brasileira que vivenciam o ambiente virtual como uma outra dimensdo da vida social. O jogo

Tibia foi investigado a partir da hipotese de que as relagdes sociais entre jogadores de
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MMORPGs no ambiente criado por esses jogos possibilitam a constru¢do de suas auto-
realizagdes, de forma complementar ao ambiente de carne-e-0sso.

A analise dos dados coletados nos leva a comprovar nossa hipétese inicial. As relagdes
no jogo podem ser analisadas segundo os diferentes tipos de relagdes sociais identificados por
Honneth (2003b). Foram observadas formas de reconhecimento social capazes de realizar os
jogadores em suas trés dimensdes, autoconfianga, auto-respeito e auto-estima. Foram
observadas também as diferentes formas de desrespeito possiveis em cada tipo de relagdo, as
quais por sua vez também geram conflitos no mundo social do jogo como forma de luta pelo
reconhecimento negado. As andlises especificas para cada tipo de relagdo mostram que a
contribuicdo do reconhecimento obtido através das relagdes no ambiente do jogo ¢
diferenciada para a auto-realizacdo do individuo que joga.

As relagdes amorosas que acontecem no jogo podem contribuir para a construgao da
autoconfianga do jogador nos mesmos termos que as construidas face a face, complementando
alguma lacuna deixada pelas recebidas no ambiente de carne-e-osso. As declaragdes de amor,
as provas de lealdade, as mensagens de estimulo, o carinho e o apoio que jogadores recebem
no jogo parecem ter o mesmo significado para o jogador das que ele experimenta na sua vida
fisica. Dessa forma, sua autoconfianca ¢ construida através das relacdes amorosas vivenciadas
em ambas as dimensdes sociais complementariamente. Importa apenas que alguma pessoa no
mundo o ama, ele ndo estd sozinho e sempre que precisar de apoio pode entrar no jogo e
desabafar com um de seus amigos que estd on-line, ou entdo sair para se divertir com um
amigo de fora do jogo. Mesmo que os recursos de demonstragao de afeto sejam diferentes em
cada mundo, a experiéncia do individuo de ser amado parece ser a mesma.

Ja as relagdes juridicas e as de valoragdo social sdo mais dependentes do tipo de
ambiente social em que elas ocorrem. Os fatores que causam conflitos nas relagdes juridicas,
por provocar a desigualdade entre os individuos, sdo responsaveis pela diferenciagdo das
capacidades e propriedades de cada um. No jogo pesquisado, ndo ha diferenciagdo do
personagem conforme a idade do jogador, criangas, adolescentes e adultos sdo iguais perante
suas regras ¢ a comunidade. O que poderia ser compreendido como exclusdo social, na
perspectiva da dindmica social dentro do jogo, em que jogadores que ndo pagam ndo tém
acesso a regides de caga e a recursos especiais exclusivos para personagens de jogadores
pagantes, pode também ser percebido como um ato de inclusdo social em jogos que nado
costumam aceitar jogadores sem pagar. Pois Tibia ¢ um dos poucos MMORPGs populares

que aceitam jogadores ndo-pagantes sem impor a eles um limite de tempo de jogo. A
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contribuicdo das relagdes juridicas no jogo para a constru¢do do auto-respeito do jogador se
limita ao ambiente do jogo, a ndo ser que o aprendizado dessa constru¢do no ambiente virtual
venha a ser utilizado pelo jogador para sua luta por reconhecimento em outro ambiente social.
Certamente o respeito social vivenciado em algum ambiente social contribui para o auto-
respeito do individuo como um todo. A pesquisa realizada, porém, nao nos deu condi¢des de
precisar essa contribuic¢ao.

A auto-estima construida através das relagdes de valoracao social também depende da
comunidade em que as relagcdes ocorrem, pois estd atrelada aos valores compartilhados pelos
membros dessa. O respeito conquistado em uma comunidade ndo evita conflitos por
desrespeitos vivenciados em outra comunidade. A auto-estima adquirida em uma comunidade
da ao individuo o sentimento de contribuir para aquela comunidade de forma diferenciada por
suas capacidades e propriedades especificas e isso o leva a dedicar mais tempo para a
comunidade que mais o estima. A estima social é o estimulo dos jogadores a dedicar suas
horas nobres de vida desenvolvendo seu personagens, aprimorando suas habilidades,
fortalecendo-se. A estima social no jogo d4 ao jogador a condi¢do de bem-sucedido,
respeitado como vencedor em pelo menos uma dimensao social. O reconhecimento no mundo
virtual acaba por complementar as necessidades de auto-realizacdo do jogador. O jogo
proporciona mais um espago social em que a constru¢do da auto-estima do jogador pode
ocorTer.

A “vida” no jogo s6 ¢ possivel quando o jogador opta por se conectar a ele. A vida de
carne-e-0sso ndo ¢ uma op¢ao. Se em suas horas livres, os individuos estdo optando por
“viver” nos ambientes dos jogos MMORPGs, provavelmente o ambiente social de carne-e-
0ss0 ndo esta sendo capaz de atender as demandas de auto-realizacdo de seus integrantes, que
buscam no ambiente virtual uma complementacao.

Esses jogos parecem funcionar como “remédio” para aqueles que ndo estdo
conseguindo conduzir suas vidas off-line com o beneficio da auto-realizag¢do. O jogo cria um
outro mundo, no qual os riscos s3o menores € onde as mortes nao significam o fim da “vida”,
e em que a vida evolui muito mais rapidamente. Por isso, ¢ um mundo de experimentagdes, de
exercicio de diferentes comportamentos sociais, como se Tibia fosse um Ot server da vida de
carne-e-0sso.

Essa dissertagdo abre apenas mais uma porta para a compreensao da realidade social
de individuos que habitam o “mundo virtual” dos MMORPGs, construidos através da internet,

tecnologia inquestionavelmente grande transformadora das dinamicas sociais de nossa época.
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Apesar da contribui¢do para a auto-realizacdo dos jogadores, os tibianos de Aldora
criaram um mundo injusto, violento e desigual. Finalizamos entdo essa dissertagdo com a
sugestdo de que seja realizada uma pesquisa que possa explicar esse fenomeno social. Qual o
motivo de os jogadores criarem um mundo violento e desigual, em que os que abusam do
poder sdo os mais respeitados; quando poderiam aproveitar essa dimensdo virtual da vida para
construir relagdes mais solidarias, uma sociedade mais justa e igualitaria, conforme a
idealizada por milhares de pessoas que se reunem anualmente em Foruns Sociais Mundiais
levantando a bandeira de que “um outro mundo ¢ possivel”? Se ¢ mesmo possivel, por que
ndo o criamos em ambientes virtuais como esses dos jogos? Serd que estamos enganados

quando acreditamos nesse “outro mundo”?



131

REFERENCIAS

ALVES, Lynn Rosalina Gama. Game Over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura,
2005.

ALMEIDA, Alan Magno Matos de. Interatividade Virtual: Opinido de usuarios sobre a
dindmica do jogo on-line TIBIA. Relatorio Final de Pesquisa apresentado a disciplina Topicos
Especiais em Psicologia Social e Institucional. Material cedido pelo autor, ndo publicado.
Alagoas: Universidade Federal de Sergipe, 2007.

BECKER, David. Inflicting pain on 'griefers. CNET News.com. December 13, 2004.
Disponivel em: <http://www.news.com/Inflicting+pain+on+griefers/2100-1043 3-
5488403 .html?tag=item>. Acesso em: 29 ago. 2007.

BRASIL. Presidéncia da Republica. Secretaria Especial de Direitos Humanos. Departamento
da Crianc¢a e do Adolescente. Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA. Brasilia, 1990.

BRESCIANI, Alex Antonio. “Sociedade em Rede”: Faces Virtuais da Ideologia Capitalista
do Século XXI . Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Sociais). Marilia: Universidade Estadual
de Sao Paulo, 2007.

CASTELLS, Manuel. A galaxia da internet: reflexdes sobre a internet, os negdcios e a
sociedade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2003.

CHICK, Tom. MMOs: Building Whole Societies. Game Spy - Week 5. Disponivel em:
<http://www.amd.com/us-

en/Processors/ProductInformation/0,,30 118 9485 9488%5E9563%5E9599%5E9990,00.ht
ml>. Acesso em: 23 mar. 2006.

CIPSOFT GmbH. Tibia — Free Multiplayer Online Role Playing Game. Site do jogo Tibia,
onde todas as informagdes on-line do jogo estdo disponiveis. Disponivel em:
<http://www.tibia.com> . Acesso em: 23 mar. 2007.

DOHAN, Daniel. The Price of Poverty: Money, Work, and Culture in the Mexican
American Barrio. Berkley and Los Angeles, California: University of California Press, 2003.

DORNELLES, Jonatas. Planeta Terra, Cidade Porto Alegre: uma etnografia entre
internautas. Dissertacdo (Mestrado em Antropologia Social) - PPGAS. Porto Alegre:
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2003.


http://www.news.com/Inflicting+pain+on+griefers/2100-1043_3-5488403.html?tag=item
http://www.news.com/Inflicting+pain+on+griefers/2100-1043_3-5488403.html?tag=item
http://www.amd.com/us-en/Processors/ProductInformation/0,,30_118_9485_9488%5E9563%5E9599%5E9990,00.html
http://www.amd.com/us-en/Processors/ProductInformation/0,,30_118_9485_9488%5E9563%5E9599%5E9990,00.html
http://www.amd.com/us-en/Processors/ProductInformation/0,,30_118_9485_9488%5E9563%5E9599%5E9990,00.html
http://www.tibia.com/

132

DUCHENEAUT, Nicolas; MOORE, Robert J. Gaining more than experience points:
Learning social behavior in multiplayer computer games. CHI 2004 Workshop on Social
Learning Through Gaming; April 19; Vienna: Austria. 2004a.

. The social side of gaming: a study of interaction patterns in a massively multiplayer
on-line game. Proceedings of the ACM Conference on Computer-Supported Cooperative
Work (CSCW 2004); 2004b November 6-10; Chicago IL; USA. NY: ACM, p. 360-369.
2004b.

ELVERDAM e AARSETH. Game Classification and Game Design: Construction Through
Critical Analysis. Games and Culture; 2; 3, 2007.

ETERNAL MARCH. c2007. Site da Guilda Eternal March, do mundo Aldora, do jogo Tibia.
Disponivel em: <http://em.hemstrom.net./>. Acesso em: 1 set. 2007.

ERIG.NET — Tibia Statistics and Resources. c2006. Site de estatisticas do jogo Tibia.
Disponivel em: <http://www.erig.net>. Acesso em: 26 jul. 2007.

FLOGAO - Suas fotos do seu jeito! Disponivel em: <www.flogao.com.br>. Acesso em: 2
maio 2007.

FRASER, Nancy; HONNETH, Axel. Redistribution or Recognition: apolitical-
philosophical exchange. London: Verso, 2003.

HINE, Christine. Virtual Ethnography. London: Sage Publications, 2000.

HONNETH, AXEL. Organized Self-Realization: Some Paradoxes of Individualization.
European Journal of Social Theory, London: Sage, 7(4), p. 463-478. 2004a.

. Recognition and justice: Outline of a Plural Theory of Justice. Acta Sociologica.
London: Scandinavian Sociological Association and SAGE, Vol 47(4), December, p. 351-
364. 2004b.

A Response to Nancy Fraser. In: FRASER, Nancy; HONNETH, Axel.
Redistribution or Recognition: apolitical-philosophical exchange. London: Verso, 2003a. p.
110-197.


http://em.hemstrom.net./
http://www.erig.net/
http://www.flogao.com.br/

133

. Luta por reconhecimento: a gramatica social dos conflitos sociais. Sdo Paulo:
Editora 34, 2003b.

IVERSEN, Sara M. Struggling towards a Goal: Challenges & the Computer Game. Thesis.
Disponivel em: <http://www.itu.dk/people/mosberg/texts/SMI_thesis.pdf > . Acesso em: 23
mar. 2006. Aarhus University, 2003.

LEITAO, Thais. Ministro defende estimulo a competitividade para universalizar acesso a
internet. Disponivel em: http://www.agenciabrasil.gov.br/noticias/2007/11/13/materia.2007-
11-13.4894590476/view Acesso em: 22/11/2007. Agéncia Brasil. 13 nov 2007.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sio Paulo: Editora 34, 1999.

MATTOS, Patricia. O reconhecimento entre a justica e a identidade. S3o Paulo: Lua Nova,
n.63, p.143-161. 2004.

MICHELOTTI, Fernando C. Catadores de ‘Lixo que ndo é mais Lixo’: Um estudo da
dimensdo do reconhecimento social a partir de sua experiéncia de organizagdo coletiva no Rio
Grande do Sul. Dissertagao de Mestrado em Sociologia. Porto Alegre: UFRGS, 2006.

NOBRE, Marcos. Sobre a Relevancia da Distingdo entre Teoria Tradicional e Teoria Critica
na Atualidade. GT25 — Teoria Social e a Multiplicidade da Modernidade. XXIX Encontro
Anual da ANPOCS. Caxambu: ANPOCS, 2005.

PASSET, Renné. A Ilusao Neoliberal. Rio de Janeiro: Record, 2002.

PSKONEJOTT. Homepage Of Pskonejott. c2006. Site que disponibiliza informagdes sobre o
nimero de  horas on-line de  jogadores de  Tibia.  Disponivel em:
<http://www.pskonejott.com/index.php>. Acesso em: 13 set. 2007.

RODRIGUES, Lia Carrari. Levantamento de caracteristicas referentes a analise de redes
sociais nas comunidades virtuais brasileiras de jogos on-line (Trabalho de Graduacdo —
Bacharelado em Ciéncia da Computacao). Sdo Paulo: Universidade Presbiteriana Mackenzie,
2006.

ROLE-PLAYING GAME. In:WIKIPEDIA: A Enciclopédia Livre. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG %28j0g0%29>. Acesso em: 31 ago. 2007.


http://www.itu.dk/people/mosberg/texts/SMI_thesis.pdf
http://www.agenciabrasil.gov.br/noticias/2007/11/13/materia.2007-11-13.4894590476/view
http://www.agenciabrasil.gov.br/noticias/2007/11/13/materia.2007-11-13.4894590476/view
http://www.pskonejott.com/index.php
http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_%28jogo%29

134

SANTOS, Rogério Santanna dos. Internet para todos, esse ¢ o desafio do Brasil. In: CGLbr
(Comité Gestor da Internet no Brasil). Pesquisa sobre o uso das tecnologias da informagao e
da comunicagdo 2006. Disponivel em: <http://cgi.br/publicacoes/artigos/artigo44.htm>.
Acessado em 22/11/2007. Sao Paulo, 2007, pp. 29-33.

SARMENTO, André. Desvendando multiplas mascaras do jogo social no mundo virtual:
estudo antropologico sobre o fenomeno do Orkut. Monografia apresentada ao
Departamento de Antropologia do Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas como requisito
para obtencao do titulo de Bacharel em Ciéncias Sociais. Porto Alegre: UFRGS, 2006.

SELLERS, Mike. The Numbers Game. 09 jan 2006. Disponivel em:
<http://terranova.blogs.com/terra_nova/2006/01/the numbers_gam.html>. Acesso em: 19
Ago. 2007.

SILVA, Ana Maria Alves Carneiro da. Reconectando a sociabilidade on-line e off-line:
trajetorias, formagao de grupos e poder em canais geograficos no internet Relay Chat (IRC).

(Dissertacao de Mestrado em Sociologia - UNICAMP). Campinas, SP : UNICAMP, 2000.

SILVA, Josué Pereira da. Teoria Critica na Modernidade Tardia: sobre a relagdo entre
redistribuicdo e reconhecimento. Caxambu: ANPOCS, 2005.

SOUZA, Jessé. A Gramatica Social da Desigualdade Brasileira. Revista Brasileira de
Ciéncias Sociais. Sdo Paulo: Associagdo Nacional de Pés-Graduacdo em Ciéncias Sociais,
fev, vol.19 n.054, p.79-96, 2004.

. A dimensdo politica do reconhecimento social. In: AVRITZER; DOMINGUES
(Org.). Teoria Social e Modernidade no Brasil. Belo Horizonte: UFMG, 2000a. p.159-184.

. A Modernizacao seletiva: uma reinterpretacdo do dilema brasileiro. Brasilia: UnB,

2000b.

TAYLOR, T. L. Power Gamers Just Want to Have Fun?: Instrumental Play in a MMOG. The
University of Utrecht, The Netherlands.1st Digra Conference: Level Up, November, 2003.
Disponivel em:
<http://www.digra.org/dl/display html?chid=http://www.digra.org/dl/db/05163.32071>.
Acesso em: 22 mar. 2006.

TYCHSEN, Anders et all. Personalizing the Player Experience in MMORPGs. S. Gobel,
R. Malkewitz, and I. Turgel (Eds.): TIDSE 2006, LNCS 4326, pp. 253 — 264, 2006.


http://cgi.br/publicacoes/artigos/artigo44.htm
http://terranova.blogs.com/terra_nova/2006/01/the_numbers_gam.html
http://www.digra.org/dl/display_html?chid=http://www.digra.org/dl/db/05163.32071

135

TIBIABR.COM — O maior fa site de Tibia do Brasil. ¢2003-2007 Disponivel em:
<www.tibiabr.com> . Acesso em: 1 set. 2007.

WOODCOCK, Bruce Sterling. An Analysis of MMOG Subscription Growth.
MMOGCHART.COM. January 2005. Disponivel em: <http://www.mmogchart.com/> Acesso
em: 1 set. 2007.

YEE, N. Yee, N. Motivations of Play in Online Games. Journal of CyberPsychology and
Behavior, 9, 772-775. 2007.

. The Demographics, Motivations and Derived Experiences of Users of Massively-
Multiuser Online Graphical Environments. PRESENCE: Teleoperators and Virtual
Environments, 15, 309-329. 2006a

The Psychology of Massively Multi-User Online Role-Playing Games:
Motivations, Emotional Investment, Relationships and Problematic Usage. 2006b

ZURN, Christopher F. Identity or Status? Struggles over “Recognition” in Fraser, Honneth,
and Taylor. Constellations, Vol.10, n. 4, 2003.


http://www.tibiabr.com/
http://www.mmogchart.com/

136

GLOSSARIO

Automatic Control of

Player Killing

Sistema que controla automaticamente o cumprimento das
regras referentes a char matar outro char.

Axe Fighting

Habilidade de usar qualquer tipo de machado.

Characters - Chars

Personagens de um jogador no Tibia.

Chars shareados

Chars em que joga mais de um jogador.

Chat

Canal de conversa textual.

Community
Managers - CMs

Funcionarios da empresa fabricante do jogo — CipSoft -, que
dao a palavra final sobre conflitos que envolvem jogadores.

Distance Fighting

Habilidade de lutar com armas a distdncia como pedras,
lancgas e flechas.

Depot - dp

Local reservado para que os chars possam guardar seus
pertences em forma de objetos. Depositos.

Experience Level -
Ivl

Nivel de experiéncia do personagem.

Fansite - Site de fas de algum tipo, no caso, de fas de Tibia.

Fishing - Habilidade de pescar.

Fist Fighting - Habilidade de lutar com as maos.

Former Name i Eiﬁ:;;gﬁdgeoni?n ce‘hézg,j ggg.foi alterado por infringir regras de
Free - Assinantes e chars de contas ndo-pagantes, gratuitas.

Gamemasters - GMs

Jogadores voluntarios selecionados entre os Tutores para
fiscalizar o cumprimento das regras do jogo, com autoridade
para punir jogadores e que possuem habilidades especiais.

Gold pieces — gps

Moeda do jogo.

Guildas

Grupos estruturados em uma hierarquia de trés até vinte
graduacdes, que possuem um nome ¢ uma filosofia definida
pelos seus criadores. Uma estrutura basica, com uma
hierarquia que varia de trés até vinte graduacdes e inumeros
titulos individuais. As guildas sdo sempre formadas com um
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minimo de cinco chars premium.

Guildhalls Casas de guildas.

Cacgado, declaragdo feita a chars que estdo sendo perseguidos
Hunted . .

por outros chars que se julgam ofendidos por eles.

Comando para obter mais informagdes de um char dentro do
Look . )

ambiente do jogo.
Loot Tudo o que ¢ encontrado dentro do corpo de uma criatura ou

um char ap6s sua morte.

Magic Level — ml

Nivel magico do personagem. Habilidade de fazer magias.

Mana

Capacidade de fazer magias. A quantidade maxima de mana
de cada char aumenta com o aumento do nivel de experiéncia
do mesmo. O mana ¢ gasto quando o char faz magias, e ¢
reposto através da alimentagao.

Massively
Multiplayer On-line
Games -MMOGs

Jogos Massivos de Multijogadores Baseados na Web — Jogos
pela internet em que se joga com varias outras pessoas
também conectadas simultaneamente.

Massively
Multiplayer On-line
Role Playing Games
- MMORPGs

Jogos Massivos Multijogadores de Interpretacdo de
Personagens Baseados na Web - sio MMOGs em que o
jogador interpreta um personagem. Os jogadores criam
personagens para serem seus representantes no jogo.

MSN

Programa de comunicacdo através da internet, MSN
Messenger.

Name Lock

Bloqueio de nome como forma de punigdo pelo crime de
criacdo de nome ilegal, fora das regras do jogo.

non-PvP

Tipo de mundo em que um jogador ndo pode matar outro
jogador.

Noob

Jogador inexperiente, que ndo sabe jogar direito.

Non-Player
Character - NPC

Personagens pré-programados que ndo sdo comandados por
nenhuma pessoa. Sao automatos, isto €, ndo possuem
qualquer mecanismo de inteligéncia. Apenas respondem a
entradas pré-definidas dos jogadores através de seus
personagens.

Off-line

Desconectado da internet, fora da internet.

On-line

Conectado a internet, dentro da internet.
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Comunidade on-line que possibilita a criagdo de uma rede

Orkut - . . L . N
social e foruns tematicos para discussoes.
Ot servers - Servidores que ndo sdo oficiais do jogo, mas sim copias.
Caixas de correio, usadas para o envio de objetos dentro do
Parcel -
jogo.
People Killer - PK - Chars que matam outros chars.
Pool - Pesquisa de opinido.

Forma de jogo em que o jogador busca fortalecer rapidamente
Power game - seu personagem sem se envolver na proposta de interpretagao
de personagem.

Assinantes e chars de contas pagantes, desfrutam de vérias
Premium - vantagens com a finalidade de estimular os jogadores mais
assiduos a pagarem.

Programa que precisa ser instalado no computador do jogador

Programa client - . . .
para que seja possivel acessar o jogo.

Player-versus-Player ~ Tipo de mundo no qual um jogador pode matar outro jogador,
- PvP porém essa morte ndo gera pontos de experiéncia;

Tipo de mundo no qual um jogador ao matar outro ganha
PvP-Enforced - pontos de experiéncia pela morte, sendo estimulada a pratica
do ataque a outro char.

Missdo dada por NPCs ou pré-programadas pelo jogo.
Quest - Normalmente sdo exigidos niveis de experiéncia especificos
para ser possivel realizar uma quest.

Vida fora do jogo, pode se referir a amigos de fora do jogo, a
Real Life - RL - fatos ocorridos fora do jogo ou ao ambiente social de carne-e-
0SS0.

Jogo de estratégia e imaginacdo em que os jogadores
Role Playing Game - interpretam diferentes personagens em diferentes mundos,
RPG "~ vivendo aventuras e superando desafios de acordo com as
regras descritas no sistema escolhido.

Pedras mégicas elaboradas através de magias por chars com

Runas " essas habilidades. Cada magia origina um tipo de runa.

Habilidade de bloquear os ataques dos inimigos com um

Shielding " escudo

Skills - Habilidades dos chars.
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Magias que precisam ser compradas para que os chars possam

Spells - .
usar seus poderes magicos.

Sword Fighting - Habilidade de lutar com armas afiadas tais como espadas.
Que esta no topo. Refere-se aos chars que possuem maiores

To _ niveis de experiéncia ¢ de habilidades de um mundo, ou de

P todo o jogo. Existem informagdes de Top 900 de Tibia e Top

300 em cada especificidade em cada mundo.

Updates _ Atualizagbes do jogo, do programa que acessa 0 jogo e do

jogo em si.




APENDICE A — HORAS ON-LINE DE CHARS E JOGADORES

Quadro 5 — Horas On-Line de Chars e Jogadores

Char Jogador

Char | media |Jogador | media | tempo on-line

Adrion Kerienth 4 Adrion 4 1.603
Gwyn Jahisy 4 Adrion 4 1.603
Agna Arilanteyn 6 Agna 6 271
Alaro Flarix 2 Alaro 2 769
Aller Zaret 5 Aller S 1.615
Arkan Kahor 1 Arkan 1 127
Arloh Gris 4 Arloh 4 1.167
Azim Thah 5 Azim 5 554
Luiza Magma 6 CarlaH 8 2.708
Gybba 2 CarlaH 8 2.708
Mixiryca 1 CarlaH 8 2.708
Priel 1 CarlaH 8 2.708
Casius Andrion 2 Casius 2 223
Charitala Ceda 9 Charitala 9 3138
Cros Mura 6 Cros 6 3.052
Dilon Naketilyn 5 Dilon 5 997
Dulus Situro 7 Dulus 7 2.198
Enna Dwen 5 Enna 5 705
Fadot Moon 4 Fadot 4 1195
Goth Shan 5 Goth 5 893
Hider Mirik 7 Hider 7 1.286
Jultel Londin 4 Jultel 4 2.367
Kard Crannath 5 Kard 7 1.699
Arconyan Junnox 5 Kard 7 1.699
Kien Mitanti 2 Kien 2 927
Achar Onizzakis 1 Kien 2 927
Camo Luti 2 Kien 2 927
Levul Mayn 8 Levul 8 3.987
Lutrit Jorn 5 Lutrit 5 2847
Madil Thea 4 Madil 5 2.459
Arkoe Abellynd 2 Madil 5 2.459
Malviv Elor 4 Malviv 4 985
Pyria Sylon 6 Pyria 7 3.449
Alyn Larra 1 Pyria 7 3.449
Rhyra Veth ) Rhyra 8 2.043
Sagor Avel 3 Sagor 3 134
Skria Nian 5 Skria 5 1.486
Thard Ryos 8 Thard 8 3.840
Vohark Tallsos 7 Vohark 7 2.307
Zoror Slan 4 Zoror 4 461
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ANEXO A - LISTA DOS MUNDOS DE TIBIA

Figura 26 — Lista dos 74 Mundos de Tibia

Aldora GER .

Amera 820 uss £

Antica 714 GER .

Arcania 258 GER W

Askara 286 GER N

Astera 779 usa 2= Non-PyP
Aurea 206 GER N

Azura 284 GER N

Balera 393 uss £

Berylia 241 GER, .

calmera 944 uss £ Mon-PyP
candia 408 GER Mon-PyP
Celesta 422 GER N Non-Pyp
Chimera 913 uss £

Danera 780 uss £

Danubia e GER W

Dolera 448 UEA = PuP-enforced
Elera g81 usa 2=

Elysia 141 GER N

Empera 746 usa 2=

Eternia 457 GER -

Fortera 424 uss £

Furora 137 GER M-

Galana 174 GER -
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Pandoria
Premia
Pythera
Refugia
Rubera
Samera
Saphira
Secura
Selena
Shanera
Shivera
Silvera
Solera
Tenebra
Thoria
Titania
Trimera
Unitera
Valoria
Vinera
Xantera
Xerena

fanera

165
134
883
369
Gt
Q09
=235
Gt
147
G602
S
206
Ee
462
244
e
Q02
730
323
03
243
23t
250

GEF, -
GER ..
uss 2=
GER .
uss E=
uss £
GER ..
GEFR, -
GEFR, .
uss 2=
uss 2=
uss E=
VI —
uss £
GER .
GER N
uss 2=
V=T —
GEF, -
uss E=
V= —
GEFR .

W= —
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Prermiurm

Mon-PuP

Mon-PywP

Mon-PuP

GrbH. &ll Right
Agreement | P

FONTE: http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline. Acesso em: 9 set .2007 as 21:00.


http://www.tibia.com/community/?subtopic=whoisonline

ANEXO B - MAGIAS DO TIBIA

Quadro 6 — Magias do Tibia
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Nome Categoria |Tipo Exp Lvl |Mana [Preco Premium
Animate Dead (adana mort) Summon |Rune 27 600 1200]yes
Antidote (exana pox) Healing Instant 10 30 150]no
Antidote Rune (adana pox) Healing Rune 15 200 600Jno
Berserk (exori) Attack Instant 35 120 2500]yes
Cancel Invisibility (exana ina) Support Instant 26 200 1600}yes
Challenge (exeta res) Support Instant 20 30 2000]yes
Chameleon (adevo ina) Support Rune 27 600 1300Jno
Conjure Arrow (exevo con) Supply Instant 13 100 450[no
Conjure Bolt (exevo con mort) Supply Instant 17 140 750]yes
Conjure Piercing Bolt (exevo con grav) Supply Instant 33 180 850]yes
Conjure Sniper Arrow (exevo con hur) Supply Instant 24 160 800]yes
Convince Creature (adeta sio) Summon |Rune 16 200 800Ino
Creature Illusion (utevo res ina "creature") |Support Instant 23 100 1000jno
Desintegrate (adito tera) Support Rune 21 200 900]yes
Destroy Field (adito grav) Support Rune 17 120 700Jno
Enchant Spear (exeta con) Supply Instant 45 350 2000]yes
Enchant Staff (exeta vis) Supply Instant 41 80 2000]yes
Energy Beam (exevo vis lux) Attack Instant 23 100 1000}no
Energy Field (adevo grav vis) Attack Rune 18 320 700Jno
Energy Strike (exori vis) Attack Instant 12 20 800]yes
Energy Wall (adevo mas grav vis) Attack Rune 41] 1000 2500[no
Energy Wave (exevo mort hur) Attack Instant 38 250 2500[no
Energybomb (adevo mas vis) Attack Rune 37 880 2300)yes
Envenom (adevo res pox) Attack Rune 21 400 1000}yes
Ethereal Spear (exori con) Attack Instant 23 35 1100]yes
Explosion (adevo mas hur) Attack Rune 31 720 1800Jno
Explosive Arrow (exevo con flam) Supply Instant 25 290 1000jno
Fierce Berserk (exori gran) Attack Instant 70 340 5000}yes
Find Person (exiva "name") Support Instant 8 20 80]no
Fire Field (adevo grav flam) Attack Rune 15 240 500Jno
Fire Wall (adevo mas grav flam) Attack Rune 33 780 2000}no
Fire Wave (exevo flam hur) Attack Instant 18 80 850]no
Fireball (adori flam) Attack Rune 17 160 800]no
Firebomb (adevo mas flam) Attack Rune 27 600 1500pno
Flame Strike (exori flam) Attack Instant 12 20 800]yes
Food (exevo pan) Supply Instant 14 120 300}no
Force Strike (exori mort) Attack Instant 11 20 600]yes
Great Energy Beam (exevo gran vis lux) Attack Instant 29 200 1800]no
Great Fireball (adori gran flam) Attack Rune 23 480 1200Jno
Great Light (utevo gran lux) Support Instant 13 60 500]no
Groundshaker (exori mas) Attack Instant 33 160 1500}yes
Haste (utani hur) Support Instant 14 60 600]yes
Heal Friend (exura sio "name") Healing Instant 18 70 800]yes
Heavy Magic Missile (adori gran) Attack Rune 25 280 1500]no
Intense Healing (exura gran) Healing Instant 11 40 350Jno
Intense Healing Rune (adura gran) Healing Rune 15 240 600]no
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Invisible (utana vid) Support Instant 35 440 2000]no
Levitate (exani hur "up|down") Support Instant 12 50 500]yes
Light (utevo lux) Support Instant 8 20 100Jno
Light Healing (exura) Healing Instant 9 25 170Jno
Light Magic Missile (adori) Attack Rune 15 120 500Jno
Magic Rope (exani tera) Support Instant 9 20 200]yes
Magic Shield (utamo vita) Support Instant 14 50 450[no
Magic Wall (adevo grav tera) Support Rune 32 750 2100)yes
Mass Healing (exura gran mas res) Healing Instant 36 150 2200]yes
Paralyze (adana ani) Support Rune 54] 1400 1900}yes
Poison Bomb (adevo mas pox) Attack Rune 25 520 1000}yes
Poison Field (adevo grav pox) Attack Rune 14 200 300Jno
Poison Storm (exevo gran mas pox) Attack Instant 50 600 3400}]yes
Poison Wall (adevo mas grav pox) Attack Rune 29 640 1600]jno
Poisoned Arrow (exevo con pox) Supply Instant 16 130 700]no
Power Bolt (exevo con vis) Supply Instant 59 700 2000]yes
Soulfire (adevo res flam) Attack Rune 27 600 1800]yes
Strong Haste (utani gran hur) Support Instant 20 100 1300]yes
Sudden Death (adori vita vis) Attack Rune 45 880 3000Jno
Summon Creature (utevo res "creature") Summon |Instant 25|var. 2000Jno
Ultimate Explosion (exevo gran mas vis)  |Attack Instant 60] 1200 8000]yes
Ultimate Healing (exura vita) Healing Instant 20 160 1000]no
Ultimate Healing Rune (adura vita) Healing Rune 24 400 1500no
Ultimate Light (utevo vis lux) Support Instant 26 140 1600]yes
Undead Legion (exana mas mort) Summon  |Instant 30 500 2000]yes
Whirlwind Throw (exori hur) Attack Instant 15 40 800]yes
Wild Growth (exevo grav vita) Support Instant 27 220 2000]yes

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=spells. Acesso em: 2 jul. 2007.


http://www.tibia.com/library/?subtopic=spells

ANEXO C - MAPA DO TIBIA

Figura 27 — Mapa de Tibia

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=maps. Acesso em: 26 ago. 2007.
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Cidades e cada uma das Regioes do Mundo de Tibia:

Continente Principal:
Cidades: Ab'Dendriel, Carlin, Kazordoon, Thais ¢ Venore
Regides ao Norte: Femor Hills, Fields of Glory, Ghostlands e Ulderek's Rocke

Regides ao Sul: Green Claw Swamp, Jakundaf Desert, Mount Sternum, Outlaw Camp,
Plains of Havoc e Trolls' Cave
Darama:
Cidades: Ankrahmun, Darashia e Port Hope
Regides: Banuta, Chor, Kha'zeel e Trapwood
Ilhas Shattered:
Cidade: Liberty Bay

Ilhas: Forbidden Islands, Laguna Islands, Meriana, Nargor ¢ Treasure Island
Ilhas Ice:
Cidade: Svargrond
Ilhas: Barbarian Settlements, Grimlund, Helheim, Nibelor, Okolnir, Southern Ice
Islands e Tyrsung
Ilhas: Edron, Fibula e Rookgaard

FONTE: http://www.Tibia.com/library/?subtopic=maps. Acesso em: 26 ago. 2007.


http://www.tibia.com/library/?subtopic=maps
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ANEXO D - PESQUISA DE OPINIAO

A Figura 28 a seguir ilustra o resultado de uma pesquisa de opinido - pool - em que o

jogo Tibia questiona se os jogadores gostam de cacar em grupo. O resultado aponta que

75,51% dos jogadores que responderam a pesquisa declararam gostar de cagar em grupo.

Figura 28 — Pesquisa de Opinido

Do you like hunting in parties?
Some players fancy the fame they get from killing a brutal monster all by

themselves. Others prefer mastering a difficult task together in a team. What
about yourself?

Do you like hunting in parties?

;’;ES’ Ligys You really enjoy fighting fierce monsters together with your friends,

E'LES’ ki lise You like hunting with your friends from time to time.

e You either cannot make up your mind or have newver tried hunting in
a party before.

p;;”:m vou prefer hunting by yourself.

no, not at  You don't like hunting in parties at all. You always roam the lands of
all Tibia by yourself,

Do you like hunting in parties?

ves, I love it. ] 30,90 %
yes, I like it [ 35.61 %
no, not really [] 12.94 35
no, not at all I 5.66 %
don't know I 4.89 %

The pall has already ended.

FONTE:
http://www.tibia.com/community/?subtopic=polls&page=show&questionaireid=121&pollingtype=polling."
Acesso em: 2 jul. 2007.

! Para que o link indicado leve o leitor & pagina referente & imagem acima ¢é necessario que esteja dentro de
alguma conta existente, caso contrario o link o levara para a pagina em que deve se inserir os dados para entrar
em uma conta, ou seja, para fazer o login.


http://www.tibia.com/community/?subtopic=polls&page=show&questionaireid=121&pollingtype=polling%20%20%20%20.
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“Como seria se pudesse ver o mundo através dos meus olhos?”

(Hide in Your Shell — Supertramp - traducdo nossa)

* “How would it be if you could see the world through my eyes?” (Hide in Your Shell - Supertramp).
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Carla Junger Heyde

Contato

E-Mail e MSN - carlaheyde@yahoo.com.br
Orkut - Carla Heyde

Formacdo Académica

2005 - 2007 - Sociologia — Mestrado — UFRGS

2002 - ... - Ciéncias Sociais — Bacharelado — UFRGS (finalizagdo prevista para 2008)
2002 — 2006 - Ciéncias Sociais — Licenciatura — UFRGS

1988 — 1993 - Engenharia Agricola - UFV

Lattes - http://lattes.cnpq.br/7861012065796042


mailto:carlaheyde@yahoo.com.br
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