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Resumo

Este trabalho analisa quatro Massively Multiplayer Online Games (MMOG), nomeadamente os jogos
Metin2, Ikariam, OGame ¢ Gladiatus, através de trés aspectos principais: (1) Objectivos: descreve-se
a forma como sdo organizados os objectivos principais do jogo e o grau de liberdade que o jogador
tem para realiza-los; (2) Motivagdo: descreve-se como estdo estruturadas as tarefas a realizar de forma
a aumentar a motivacdo dos jogadores para a sua resolucdo; (3) Comunicacdo: analisa-se a
necessidade de interac¢@o entre os jogadores e a existéncia de comunidades virtuais para a realizagdo
das tarefas e identificam-se as ferramentas oficiais de comunicagdo disponibilizadas pela empresa
criadora do jogo.

Os tré€s aspectos indicados sdo importantes uma vez que permitem identificar os desafios cognitivos
langados ao jogador, bem como a necessidade de competéncias para os resolver.

Pretende-se estudar quais os desafios cognitivos langados por estes jogos e a necessidade dos
jogadores recorrerem a comunidades virtuais de apoio ao jogo para, numa segunda fase, se inquirirem
os jogadores sobre se se apercebem do desenvolvimento de determinadas competéncias e se as tém
rentabilizado na sua actividade escolar ou profissional.

Introducio

Na tentativa de estabelecer uma classificag@o para os jogos electronicos, que leve em
consideragdo o universo dos jogos online, Natkin (2006) cria uma classificagdo que considera o
conhecimento das regras por parte dos jogadores propondo quatro tipos: Puzzle; Jogos de
Estratégia; Jogos de Accao; e Jogos de Aventura.

Esta classificagdo ainda considera jogos individuais e colectivos e jogos criados para serem
jogados offline e online. Entretanto, como o proprio autor indica, a combinagao entre estes tipos
basicos leva a outros tipos de jogos. Além disso, estes mesmos itens podem ser expandidos para
jogos em grupo, multiplayer, que vao ser diferenciados pelo tipo de comunidade.

As comunidades de jogadores podem ser fechadas, onde um pequeno grupo de jogadores
conhecidos partilham uma sessdo do jogo, ou abertas, onde os jogadores se encontram na

Internet e podem conhecer-se ou nao.
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Desta forma, Natkin (2006) caracteriza os Massively Multiplaeyer Online Role Playing Games
(MMORPG) como sendo a unido de Jogos de Accao com Jogos de Aventura, criados para
serem jogados em modo multiplayer, em uma comunidade aberta de jogadores.

Historicamente, os MMORPG surgem como uma forma de transferir o universo anteriormente
criado para os Multi-user Dungeon (MUD), baseados em texto, para o mundo electronico. De
modo geral, nestes jogos o jogador deve percorrer 0 mundo a fim de realizar determinadas
tarefas. Nesta mesma linha surgiram entdo os Massively Multiplayer Online First Person
Shooter (MMOFPS) para as simulagdes de guerra. E outras variagdes como, por exemplo, os
Massively Multiplayer Online Social Game (MMOSG), para ambientes em que a socializagio ¢
uma das principais funcionalidades (Christofoli, 2006).

Podemos constatar entdo que esses jogos variam apenas na tematica escolhida, por esta razdo,
podem ser chamados de forma genérica de Massively Multiplayer Online Games (MMOG). Esta
terminologia engloba jogos electronicos criados para serem jogados em um ambiente online, em
modo multiplayer, através de uma comunidade aberta de jogadores e onde a interac¢do entre os
jogadores ¢ indispensavel para se obter sucesso no jogo (Galarneau, 2005; Jakobsson & Taylor,
2003).

Dentro do universo dos MMOG existem dois tipos de grupo, um que sera formado por todos os
jogadores e outro, chamado de guilda ou alianca, formado por uma pequena parcela destes. O
primeiro grupo tem o objectivo de estabelecer discussdes sobre temas gerais de interesse
comunitario relacionados com o jogo. Para tanto, utilizam-se canais oficiais criados para esse
fim como os foruns. Por esse motivo, esses espagos acabam por se tornar o ambiente ideal de
socializagdo e troca de experiéncias (Galarneau, 2005). O segundo grupo, como referimos,
recebe o nome de guilda ou alianga e essas organizagdes dividem-se basicamente em dois
conjuntos que diferem no objectivo proposto. As guildas do tipo social tém como foco a
diversdio em conjunto, enquanto as do tipo profissional buscam alcancar o melhor
aproveitamento possivel dentro de um determinado jogo, sem contudo desrespeitar as suas
regras (Galameau & Zibit, 2007; Jakobsson & Taylor, 2003).

Desta forma as comunidades online tornam-se o ambiente ideal para a troca de conhecimento
entre os seus membros que, como refere Turvey (2006), consideram o conhecimento como uma
entidade compartilhada. Estas comunidades dinamizam o conectivismo, proposto por Siemens
(2004), onde as informagdes que um individuo possui sdo adquiridas em uma rede de contactos,
e depois de transformadas sdo compartilhadas novamente com esta mesma rede.

Além disso, o sucesso ou o fracasso de um determinado grupo depende do empenho e da

identidade de grupo de cada jogador (Galarmeau, 2005). Logo, o grupo se torna uma unidade
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auto organizada, que exige ¢ fiscaliza as fungdes a serem desempenhadas por cada jogador
individual, visando o sucesso do grupo como um todo (Jakobsson & Taylor, 2003).

Estas comunidades servem portanto como ambientes de ensino ideal, uma vez que facilitam a
integracdo ¢ a construgdo partilhada do conhecimento (Turvey, 2006). O que ¢ indispensavel
nos dias de hoje, onde o mundo exige que o conhecimento nio esteja preso em um Unico

individuo (Galarneau & Zibit, 2007).

1. Potencialidades Educativas

Existem muitos estudos que, visando a aplicagdo de jogos especificos em sala de aula, acabam
por chegar a resultados positivos. Principalmente no que diz respeito a melhoria de
concentracdo, estimulo para a realizacdo de actividades, melhoria na inteligéncia visual e
coordenagdo motora ( Beedle & Wright, 2007; Ferdig, 2007; Graells, 2001; Van Eck, 2006).

Os jogos electronicos tém vindo a apresentar uma maior complexidade dos objectivos e
apresentam um ambiente desafiador para o jogador, que deve ser capaz de aprender a definir
uma hierarquia entre a enorme gama de tarefas a serem realizadas, de modo a encontrar o
caminho ideal a seguir. O jogo por vezes exige a defini¢do do objectivo pessoal do jogador, ja
que muitas vezes este ndo ¢ definido pelo jogo. Além disso, ele deve ser capaz de utilizar as
ferramentas de interac¢do e comunicagdo disponiveis, para a troca de experiéncias ¢ a
construgcdo de lagos com outros jogadores que vao auxiliar na obten¢do do sucesso esperado
(Johnson, 2006).

Esse ambiente que deixa o controle do percurso do jogo nas maos do utilizador esta de acordo
com os anseios de uma nova geragdo de alunos. Estes alunos, que nasceram apos a
popularizagdo da tecnologia e dos jogos electronicos, sdo chamados de screenagers, filhos da
cultura da simulagdo, filhos do caos, game generation, nativos digitais ou Geragdo NET (Akilli,
2007; Alves, 2005; Prensky, 2003).

Em comum eles tém o facto de serem produtores de informacao, preferem aprender através de
tentativa e erro, realizando varias acgdes em simultineo de forma ndo linear. Além disso
possuem visdo positiva da tecnologia e a utilizam como forma de aumentar a socializagdo,
através do uso de programas de mensagens instantdneas e das possibilidades de interaccdo
trazidas pelos jogos online, foruns de discussdo e sites sociais, como o Hi5 e o Orkut (Alves,
2005; Beedle & Wright, 2007; Prensky, 2001; Van Eck, 2006).

Desta forma para um jogo ser utilizado em contexto de sala de aula, ele deve possuir
caracteristicas que tragam maior liberdade para o jogador escolher o caminho a ser percorrido.
Deve ainda ser divertido e desafiador, para que o jogador se sinta motivado a continuar a jogar,

mesmo com alguma dificuldade inicial. Por ultimo, deve favorecer a comunicagdo entre os seus
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jogadores através da utilizacdo de ferramentas de interacgdo e comunicagdo, além da
possibilidade da inclusdo de tarefas que necessitem de serem resolvidas em grupo (Akilli,
2007).

1.1. Desafio através de Problemas e objectivos

Um jogo pode ser organizado para promover maior ou menor desafio ao jogador no que diz
respeito a resolucdo de problemas. Esta organizagdo depende principalmente de 3 dimensdes
sistematizadas na Tabela 1:

Enredo — Diz respeito a forma como a linha da histéria do jogo esta organizada. Esta pode
possuir uma linha fixa, ou deixar que o jogador determine quando ¢ o final do jogo para ele.
(Galarneau, 2005; Steinkuehler, 2004). Um jogo pode possuir um final pré-definido com uma
linha narrativa tinica, ou com varios caminhos a serem seguidos. Além disso ele pode ter um
final ndo definido.

Subdivisdo dos objectivos principais — Um objectivo que por ser tdo complexo necessite de
ser subdividido em tarefas menores, ird promover um maior esfor¢o cognitivo por parte do
jogador (Johnson 2006). Desta forma, um objectivo pode ser composto por: uma Unica tarefa;
uma subdivisao de tarefas indicadas pelo jogo; ou uma subdivisdo de tarefas ndo indicada pelo
jogo.

Grau de dificuldade entre as etapas — Cada etapa do jogo deve ser suficientemente dificil para
desafiar o jogador, porém ela ndo deve ser impossivel de ser realizada ( Akilli, 2007; Gee,
2003). Assim, caso exista a variacdo da dificuldade entre as etapas pode ser aleatoria, onde nao
se ha uma relacdo entre nivel actual do jogo e dificuldade apresentada, ou gradual, obedecendo

os niveis de complexidade existentes em cada etapa do jogo.

Enredo

Subdivisdo dos objectivos
principais

Grau de dificuldade entre
etapas

Final pré-definido

Tarefa inica

Mesmo grau de dificuldade

Final pré-definido com multiplos

Divisdo indicada

Variagdo aleatoria

caminhos

Final ndo definido Divisdo ndo indicada Aumento gradual

Tabela 1 - Dimensdes para se avaliar os objectivos propostos pelo jogo
1.2. Motivacao para a realizacio de tarefas

Um jogo torna-se atraente para o jogador por possuir caracteristicas que motivam o jogador
intrinsecamente. De acordo com Guimaraes & Boruchovitch (2004), as pessoas ao se sentirem
competentes e auto-determinadas seriam intrinsecamente motivadas e passariam a realizar uma
actividade ndo por uma consequéncia operacional, mas sim pelo prazer de realizar a actividade:
A motiva¢do intrinseca é o fenomeno que melhor representa o
potencial positivo da natureza humana, sendo considerada (...) a base
para o crescimento,

integridade psicologica e coesdo social.

Configura-se como uma tendéncia natural para buscar novidade,
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desafio, para obter e exercitar as proprias capacidades. Refere-se ao
envolvimento em uma determinada atividade por sua propria causa,
por estar interessante, envolvente ou, de alguma forma, geradora de
satisfacdo (p. 143).
Os jogos electronicos, entdo, podem ser considerados ambientes motivadores, uma vez que os
jogadores ingressam nas partidas antes de tudo por um envolvimento passional, ndo
necessitando de nenhum tipo de reforgo externo. Além disso, eles fornecem satisfacao pessoal e
socializagdo (Goldstein, 2005). O que os torna ambientes ideais para o uso em sala de aula
(Becker, 2007; Beedle & Wright, 2007).
Na tentativa de estabelecer de que forma um jogo pode estabelecer um ambiente motivador, sdo
avaliadas as seguintes caracteristicas sintetizadas na tabela 2.
Ordem das tarefas — Verificar qual a liberdade que o jogador tem para escolher a ordem com
que vai realizar as tarefas que compdem o objectivo principal (Fabricatore, 2000; Johnson,
2000).
Ligacao entre tarefas — Quando as tarefas de um jogo sdo bem elaboradas o jogador deve ser
capaz de aproveitar o conhecimento anteriormente adquirido para concluir a tarefa actual
(Johnson, 2006).
Existéncia de tarefas extra-objectivo principal — A existéncia de uma série de pequenas
tarefas extra que irdo auxiliar nos processos de entendimento do jogo pelo jogador (Johnson,

2006).

Ordem das tarefas Ligacao entre tarefas Tarefas extra
Inexistentes

Tarefas sequenciais Nao relacionadas entre si .
d Nao acompanham em dificuldade

a etapa actual

Tarefas ndo sequenciais Relacionadas entre si Acompanham em dificuldade a
etapa actual

Tabela 2 - Dimensdes para se avaliar as tarefas propostas pelo jogo
1.3. Comunicacio e Interaccio entre jogadores

A maior parte dos jogos electronicos permite jogar em grupos, sendo através de uma rede
doméstica ou através de uma conexdo com a Internet. Desta forma os jogadores utilizam o
proprio ambiente do jogo além de outras ferramentas de comunicagéo, como foruns e programas
de mensagens instantdneas, para debaterem estratégias de ac¢do e organizarem grupos. Varias
destas formas de interac¢do sdo desenvolvidas pelas empresas responsaveis pelos jogos para
contribuir com a cria¢do de uma sensag¢ao de comunidade (Galarneau, 2005; Galarneau & Zibit,
2007).

Pode-se dizer portanto que um jogo incentiva a comunicagdo ¢ a obtencdo de vinculos sociais

entre seus jogadores ndo somente ao fornecer ferramentas de interac¢do e comunicagdo, mas ao
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exigir esta interacgdo para a realizacdo de tarefas e objectivos (Jakobsson & Taylor, 2003).
Desta forma, num jogo devem ser analisadas as vantagens em jogar em grupo, bem como as
ferramentas de interac¢do e comunicacao disponibilizadas pela empresa responsavel pelo jogo.
2. Analise dos jogos

No ambito deste estudo sdo analisados quatro MMOG:

Ikariam — O jogo imita classicos como o Civilization', onde partindo de uma civilizagdo
classica, adquirem-se novos conhecimentos que permitem o crescimento ¢ a expansdo da
civilizagdo controlada pelo jogador.

OGame — O jogo simula um futuro onde ¢ possivel realizar viagens interplanetarias, e guerrear
com outros planetas de diversos sistemas solares. Desta forma o jogador comeca com um
planeta vazio e tem de ir evoluindo tecnologicamente para desenvolver recursos € armamento
necessarios para continuar esta guerra.

Gladiatus — O jogo simula as possibilidades de vida de um gladiador do império romano.
Comeca-se com um gladiador sem experiéncia e com equipamentos basicos e, através de lutas e
trabalhos, consegue-se evoluir a personagem até tornar-se um guerreiro de grande Honra e
Fama.

Metin2 — O jogo apresenta a luta entre tribos de um mundo dominado pela cultura medieval
oriental, com a inclusdo de elementos de magia. Desta forma o jogador comega com um
personagem sem experiéncia e habilidades especiais e evolui através de lutas, com o objectivo
de proteger o seu territorio das outras tribos, bem como da influéncia maligna da magia negra,
representada pelas pedras Metin. Este € o Gnico dos quatro jogos que possui um limite evolutivo
para o jogador, actualmente representado pelo nivel 99 de desenvolvimento.

2.1. Problemas e objectivos

A principal semelhanga dos quatro jogos analisados, diz respeito ao objectivo principal, que
consiste em acumular pontos ou experiéncia. Por esta razdo, os objectivos informados pelos
quatro MMOG aos jogadores tendem a ser muito vagos, ou como o proprio site do Tkariam® diz:
Sera que consegues tornar esta pequena aldeia numa Capital de um poderoso império?

Além disso, todos os jogos possuem niveis de classificagdo dos jogadores, estes niveis serviriam
para mostrar o grau de evolugdo e a experi€ncia do jogador, fazendo com que ele fosse mais ou
menos respeitado pelos outros. Entretanto, apenas o Metin2 possui uma ligacao directa entre o
nivel actual do jogador e seu status dentro do jogo. Isto ¢, neste jogo ndo se tem uma
classificacdo de pontos e sim de experiéncia adquirida e esta esta directamente ligada com o

nivel do jogador.
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Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Enredo Final ndo definido |Final ndo definido |Final ndo definido |Final definido com
varios caminhos

Subdivisao dos |Nao indicada Naio indicada Naio indicada Naéo indicada
objectivos
principais

Grau de Aumento gradual | Aumento gradual |Variacao aleatoria | Viacdo aleatoria
dificuldade entre
etapas

Tabela 3 - Objectivos propostos pelos jogos Ikariam, OGame, Gladiatus e Metin2

Conforme é mostrado na tabela 3, nenhum dos jogos indica uma subdivisdo dos objectivos
principais, favorecendo o surgimento de diferentes estratégias de evolucdo. Essas estratégias
contudo podem ser generalizadas de tr€s formas, que estdo presentes com maior ou menor forga
nos quatro jogos: (1) Ofensiva, em que os jogadores concentram-se no ataque a outros
jogadores; (2) Defensiva, quando os jogadores se concentram na acumulagdo de recursos e na
defesa pessoal ou dos seus companheiros de guilda; e (3) Comercial onde vao conseguir pontos
através da acumulagao de bens que depois sdo trocados por mercadorias e protecgao.

Cada uma destas estratégias possui vantagens ¢ desvantagens, que sao estudadas e comentadas
pelos jogadores. Por exemplo, encontramos no forum oficial do OGame, topicos como o
“Manual Ogame™, indicando inclusive alguns grificos que ilustram as diferengas entre estas
estratégias (Figura 1). Por esta razdo, pode-se dizer que nenhum dos quatro jogos indica um

caminho que o jogador deve percorrer para evoluir a sua personagem.

frota i frota
defesa defesa

[

tempo tempo

Figura 5 - Comparagdo entre estratégias Defensiva (esq.) e Atacante (dir.)

Em relagdo ao final do jogo, apenas o Metin2 possui o que seria um final pré-definido, através
de um limite evolutivo, actualmente até ao nivel 99 de experiéncia, para os seus jogadores. Este
¢ o0 Unico dos quatro jogos que implica a instalagdo de um software disponibilizado no site do
jogo®.

No que diz respeito a evolugao do grau de dificuldade entre as etapas, pode se ver na tabela 3,

que os jogos lkariam e Ogame possuem um aumento gradual da dificuldade, enquanto os jogos
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Gladiatus e Metin2 possuem respectivamente uma variacao aleatoria do nivel de dificuldade.
Essa diferenca deve-se aos objectivos dos jogos.

Tanto o lkariam como o OGame sdo jogos que se concentram na administragao de recursos. Por
isso, o jogador deve ser capaz de estabelecer uma relagdo entre as pesquisas que podem ser
realizadas e as unidades (naves e soldados) e edificios que podem ser construidos, na sua
estratégia de evolugdo. A medida que o jogador evolui no jogo essa relagdo aumenta de
complexidade, exigindo maior esfor¢o do jogador.

Por sua vez, tanto o Gladiatus como o Metin2 t€m como foco as batalhas, seja entre jogadores
ou entre jogadores e personagens criados pelo jogo (NPC's), sendo que estas podem ser
vencidas utilizando-se apenas itens que fortalecem o seu avatar. A diferenga entre estes dois
jogos consiste no facto de que, para o Gladiatus os NPC's sao escolhidos pelo sistema do jogo,
que ira sempre seleccionar adversarios com as mesmas caracteristicas do jogador. Enquanto no
Metin2 o jogador ¢ livre para ir onde quiser, podendo encontrar adversarios dos mais variados
niveis.

2.2. Motivacio para a realizacio das tarefas

De todas as actividades que um jogador pode realizar em qualquer um dos quatro jogos, a Unica
que ndo lhe traz pontos ou experiéncia ¢ o comércio entre jogadores ou, entre jogadores e
NPC’s. Como para os quatro jogos o objectivo principal ¢ evoluir o seu avatar em pontos ou
experiéncia, considerou-se esta como sendo a Unica actividade extra ao objectivo principal.
Observou-se ainda que, esta actividade ndo estd ligada ao nivel de dificuldade da etapa actual
(Tabela 4), exigindo apenas que os jogadores possuam recursos para efectuar a compra das
mercadorias que desejam. E importante diferenciar os jogadores que praticam o comércio de
forma intensiva, do ocasional. Para o primeiro caso o comércio deixa de ser uma tarefa extra e
passa a ser uma forma de evoluir no jogo. Esta tactica pode ser adoptada em todos os quatro

jogos analisados.

Ikariam OGame Gladiatus Metin2
Ordem das tarefas | Tarefas ndo Tarefas nao Tarefas nao Tarefas nao
sequenciais sequenciais sequenciais sequenciais

Ligacdo entre |Relacionadas entre |Relacionadas entre |Nao relacionadas |Relacionadas entre
tarefas si si entre si si

Existéncia de | Nao acompanham |Nao acompanham |N&ao acompanham |N&o acompanham
tarefas extra em dificuldade a |em dificuldade a |em dificuldade a |em dificuldade a
etapa actual etapa actual etapa actual etapa actual

Tabela 4 — Motivagdo para a realizaca das tarefas nos jogos Ikariam, Ogame, Gladiatus e Metin2
Além disso, todos os jogos analisados ndo apresentam as tarefas de forma sequencial, isso quer

dizer que o jogador possui autonomia para evoluir no jogo. Esta autonomia gera um maior
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esforgo cognitivo, obrigando o jogador a organizar as diversas tarefas existentes, de forma a
atingir mais facilmente o seu objectivo, de acordo com a estratégia adoptada (Johnson, 2006).
Dos 4 jogos analisados, 3 possuem algum tipo de ligacdo entre as tarefas propostas, sendo
excepedo o jogo Gladiatus. Desta forma os jogadores precisam de utilizar o que aprenderam em
momentos anteriores para resolverem uma situacdo que lhes é apresentada. Um exemplo sdo as
variaveis, inimigo preferencial e tipo de personagem, que um jogador de Metin2 deve considerar
ao escolher uma arma, ja que elas possuem pontos fortes e fracos como pode ser visto na figura
2:

Armas
Fortes contra... Resisténcias/Defesas Outros especiais
¢ Chance de Golpes Perfurantes [10%]
+ Chance de Golpes Criticos [ 10%]
« Esotéricos [20%] ¢ Chance de Envenenamento [8%]
e Semi-Humanos [10%] ¢ Chance de Atordoamento [8%]
e Orcs [20%] + Chance de Abrandamento [8%]
A + Menhuma : i
s Demonios [20%] + Rapidez de Feitico [20%]
s Animais [20%] + Inteligéncia [12]
« Mortos-Vivos [20%] « Forca [12]
¢ Destreza [12]
o Vida [12]

Figura 6 - Valores maximos das armas do Metin2: FAQ - Especiais e Valores Maximos4
Para o Gladiatus as tarefas do jogo sdo apresentadas em forma de missdes que acontecem sem

conexdo entre elas. Deste modo, o jogador ndo precisa de usar o que aprendeu em uma missao
para conseguir terminar a seguinte. Como exemplo, as missoes textuais (Figura 3) consistem

numa apresentagao de informagdes genéricas, mas que depois nao sdo cobradas ao jogador.

Os primeiros jogos de gladiadores, foram
inaugurados por Décimo Juriho Bruto, em memoria
de seu pai Teve 3 casais de escravos hitando
mutuamente. Ndo ha comparagdo com hoje. Mas
muitos mb:gs romanos seguiram seu exemplo, e
assim os jogos de gladiadores chegaram a ser tal e
como os conhecemos e amamos hoje. Visto desta
maneira, o glaﬂixdumssﬁo vitimas da honta e a
gléria dos mortos. Mas parece que nio te importa
muito. Bern, enquanito vivas e ganhes, n3o precisaras
preccupar-te por isso. E alegra-te, nio preasaz&s
lutar mais na tumba. Agora te mudou a cara, eh? Naqueles dias, lutavam sobre a
terra dos nmrtos aos que hm!:ajva.l':n_ Oxala Pudasnﬂ:n ver f:uaca:a agora.

Figura 7 - Exemplo de missdo textual no Gladiatus
2.3. Comunicacio e Interacc¢io

Um MMOG diferencia-se de outros jogos online pela necessidade dos jogadores formarem
grupos visando obter sucesso no jogo. Portanto, as empresas criadoras destes jogos fornecem

uma série de ferramentas de interacgdo e comunicagdo que podem ser utilizadas pelos jogadores
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para organizarem os seus grupos. A tabela 5 sintetiza as ferramentas encontradas nos jogos em

questao.
Férum Chat Caixa de Suporte a Outras
Mensagens Guildas

Ikariam X - X X Administragdo e
controle de
tropas € recursos

OGame X - X X -

Gladiatus X - X X Terreno para
construcoes

Metin2 X X X X Terreno para
construcoes

Tabela 5 - Ferramentas de interac¢@o e comunicac¢ao nos jogos Ikariam, OGame, Gladiatus e Metin2

Todos os jogos possuem forum externo, caixa de entrada para troca de mensagens dentro do
ambiente do jogo e suporte a criagdo de guildas. Apenas o Metin2 possui uma ferramenta de
chat dentro do ambiente do jogo. Esta ferramenta € necessaria neste jogo, uma vez que ele é
executado num programa externo que impossibilita a utilizagdo de programas de comunicacio
instantanea.

Na opcdo outras encontram-se ferramentas especificas de cada jogo. Estas ferramentas sdo
utilizadas no lkariam e no OGame para controlarem fungdes especificas da guilda. Enquanto no
Gladiatus e no Metin2 elas servem para ambientar o jogador criando um local proprio da guilda,
onde os membros se podem encontrar e construir edificios que tém vantagens para eles.

Apesar de serem disponibilizadas estas ferramentas, os jogadores de Gladiatus nao necessitam
de grupos para realizar nenhuma ac¢do dentro do jogo. De facto mesmo as lutas em grupo, do
chamado “Circus Turma”, sdo realizadas utilizando a personagem principal e os “Mercenarios”
que o jogador compra durante o jogo. Deste modo, a guilda € utilizada apenas como uma forma

de proteccdo informal.

3. Conclusio

Dos quatro jogos analisados o lkariam é o jogo mais completo. Isso porque apesar de possuir
menos ferramentas de comunicagdo que o Metin2, ele supera os outros jogos em pontos
importantes, como no aumento gradual da dificuldade e nas ferramentas de interaccdo e
comunicacdo disponibilizadas.

O facto de haver um aumento gradual da dificuldade ¢ um factor necessario ndo somente na
melhoria da experiéncia do jogo, mas também em processos de aprendizagem. Ja a existéncia de

relagdo entre as tarefas, faz com que o jogador perceba que seus esfor¢os em uma actividade lhe
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serdo uteis posteriormente. O que também pode ser transferido para relagdes de aprendizagem
(Akilli, 2007, Johnson, 2006).

Em relagdo as capacidades de interaccdo e comunicacdo, este jogo destaca-se por fornecer
ferramentas extra que exigem uma maior no¢ao de grupo por parte dos jogadores. Dado que
diferentemente das ferramentas de ambientagdo fornecidas pelo Metin2 e Gladiatus, os lideres
de guilda devem ter maior no¢ao de todas as possibilidades e ac¢des que estdo a ser executadas
pelos seus membros, j4 que podem, conforme pode ser visto no forum do jogo®, determinar
funcdes avangadas e, inclusive controlar as frotas atacantes e fiscalizar os recursos dos membros
da guilda.

Portanto, pode-se dizer que os jogadores de lkariam estido sujeitos a uma organizagdo social
complexa. Onde um jogador precisa de capital social, representado pela reputagdo deste jogador
¢ a confianca que ele adquire dos outros membros, para evoluir na guilda e consequentemente
no jogo. Estes ambientes tornam-se, entdo, um espaco ideal para a troca de experiéncias e
conhecimentos entre os seus membros (Jakobsson, 2003).

O OGame perde apenas na questdo de interacgdo e comunicagdo, dado que ndo possui
ferramentas que o diferenciem dos demais jogos, nem exige dos jogadores a mesma nogdo de
grupo que um jogador do lkaraim deve ter.

O Metin2 destaca-se por possuir o ambiente mais envolvente dos 4 jogos. No entanto, o facto do
jogo possuir uma variagdo aleatoria da dificuldade traz uma certa inseguranca aos jogadores que
ndo sabem o que vao encontrar (Akilli, 2007). Esta caracteristica acarreta um certo desperdicio
de energia por parte dos jogadores, que gastam muitas vezes esforcos e recursos tentando
derrotar um inimigo que pode ser intransponivel.

O jogo Gladiatus, por sua vez, mostrou ser 0 que exige menor interac¢do entre os jogadores. O
que ira reflectir na forma como os lideres de guilda encaram as relagdes com os seus membros
e, mesmo na forma como estes lidam com os problemas que outros membros possam ter. Deste
modo além de ser um jogo desmotivador, principalmente por ndo apresentar ligagdo entre as
tarefas, ndo incentiva ao desenvolvimento de capacidades de interac¢do e comunicagdo entre os
jogadores.

Como continuacdo deste trabalho esta a ser feito um estudo com os jogadores dos 4 jogos
analisados, com o objectivo de verificar se eles percebem o jogo como um ambiente motivador,
que melhora a capacidade de resolugdo de problemas e promove a comunicacdo entre 0s
jogadores. Além disso, pretende-se verificar se eles utilizam estas potencialidades na sua vida
fora do jogo.

Portanto, no que diz respeito as capacidades de comunicacdo, espera-se que os jogadores de

Gladiatus percebam menos a importdncia do grupo para o seu sucesso individual. Sobre a
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motivagdo para a realizacdo de tarefas, o Metin2 possui um ambiente imersivo altamente
motivador e, por esta razdo, espera-se que seja reconhecida essa potencialidade pelos seus
jogadores.

Nos 4 jogos analisados, além de possuir liberdade na escolha do caminho a percorrer, o jogador
deve ser capaz de determinar a ordem das tarefas a realizar de acordo com a estratégia adoptada.
Por esta razdo nao deve haver diferencas na percepcdo do efeito do jogo na resolucdo de
problemas..

Notas

1 - http://civilization.com/

2 - http://www.ikariam.com.pt/tour_stepl.php

3 - http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Thread &threadID=192612

4 - http://www.metin2.com.pt

5 - http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread & postID=397726

6 - http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread &thread|D=974
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