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RESUMO: Recorrendo a dados levantados com auxilio de pesquisa etnografica, o
objetivo deste ensaio é apresentar algumas reflexdes sobre jogos digitais como praticas
culturais de lazer. O campo de estudos utilizado para o desenvolvimento da pesquisa foi
0 universo virtual criado pelo jogo World of Warcraft - espaco virtual de lazer e
sociabilidade onde se "encontram" jogadores de diferentes localidades geograficas.
Discute-se a experiéncia de jogar World of Warcraft a partir do ponto de vista de seus
proprios jogadores, os quais atribuem diferentes sentidos e significados a suas praticas.
Busca-se também mostrar como essa atividade de lazer estd em constante e permanente
articulagdo com as demais atividades do dia-a-dia, sejam elas de lazer, de trabalho,
estudantis ou domeésticas, exigindo sempre negociacdes, agendamentos, abnegacdes e
escolhas frente as demandas, obrigacdes, necessidades, vontades e expectativas
cotidianas.

PALAVRAS CHAVE: Atividades de Lazer. Jogos e Brinquedos.

LEISURE AND GAMES: REFLECTIONS BASED ON THE WORLD OF
WARCRAFT

ABSTRACT: Using data collected with the aid of ethnographic research, the aim of this
essay is to present some thoughts on digital games as cultural practices of leisure. The
study field used to develop the research was the virtual world created by the game World
of Warcraft - a virtual space of leisure and sociability where met players from different
geographic locations. Discusses the experience of playing World of Warcraft from the
point of view of their own players, who attribute different meanings to their senses and
practices. Also seeks to show how this leisure activity is in constant and permanent
coordination with other day-to-day, whether for leisure, work, student or home, always
demanding negotiations, scheduling, self-denials and choices ahead demands,
obligations, needs, wants and everydayexpectations.
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Introducéo

O objetivo deste ensaio é reunir algumas reflexdes sobre jogos digitais como
praticas culturais de lazer. Para isso, recorro a dados produzidos a partir de pesquisa
etnografica envolvendo jogadores do jogo de computador World of Warcraft (REIS,
2013). A ideia ndo é refletir sobre o jogo em si, nem sobre o perfil dos jogadores mas
sobre o jogar como prética de lazer. A partir de exemplos recolhidos no trabalho de campo
(realizado dentro do jogo e também através de entrevistas, questionarios e visitas a féruns
especializados), procuro destacar que esse jogar pode assumir diferentes sentidos e
significados para seus praticantes, inclusive adquirindo sentidos ligados a
obrigatoriedade, exigéncia e comprometimento. Busco também apresentar e discutir
maneiras pelas quais jogadores negociam, avaliam e refletem sobre sua agenda cotidiana
de modo a compatibilizar diferentes demandas e necessidades, bem como a atender seus
desejos em relacdo ao jogar enquanto pratica de lazer.

Parto da classificacdo conceitual de World of Warcraft enquanto jogo para situa-
lo como uma préatica de lazer principalmente desenvolvida no ambiente doméstico,
sempre mantida em permanente e constante articulagdo com outras atividades de rotina e
obrigacBes cotidianas, tais como trabalho, estudo, cuidados de si e de outros, mas
também, as vezes, articulada a outras praticas de lazer domésticas, como a navegacdo na

internet, por exemplo.

Sobre o Campo de Estudo e a Metodologia

Permanece no cenario de pesquisas e no universo dos jogos a compreensao de que

0 World of Warcraft — abreviado na forma de WoW — fabricado pela BLIZZARD (2004)
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é 0 mais popular do género MMORPG? (BAINBRIDGE, 2010). Popular no sentido de que
se tornou o mais conhecido e referenciado, como também o mais jogado entre 0s
MMORPGs pagos, tendo atingido a marca recorde de 12 milhdes de assinantes em 2008
(isto é, jogadores que pagavam mensalmente para ter acesso ao jogo). De fato, o jogo
estabeleceu um novo paradigma no mercado dos games e se tornou referéncia absoluta
para o género.

Atualmente, de acordo com Nardi (2010), WoW é jogado por pessoas de diversas
idades, de diferentes contextos culturais e sociais, e em varios cantos do globo, estando
disponivel em nove linguas. Se 0s jogos digitais podem ser rotulados como fenémenos
de lazer de enorme repercussdo em nossa sociedade, World of Warcraft poderia ser
tomado como expressao legitima desse fenémeno.

A investigacdo no campo ndo poderia ser realizada de outra forma sen&o por meio
da minha participacdo na condicdo de jogador. Como notou Pearce (2009), no caso dos
jogos digitais a questdo do pesquisador decidir se deve participar ou simplesmente
observar ndo chega a ser um problema filoséfico mas técnico: a observacao a distancia é
uma impossibilidade, visto que ndo hd como observar um mundo virtual sem estar 14. Se
0 sujeito ndo joga, ele ndo tem acesso ao ambiente virtual do jogo, dado que mundo e
jogo estdo imbricados.

Tendo a etnografia como ponto de partida e método estruturante de levantamento
e analise dos dados, assumi a condi¢do de jogador-pesquisador e imergi no campo de
estudo — o mundo virtual do jogo — acompanhando durante aproximadamente 18 meses

as atividades quase diarias de jogadores-nativos em seus

3 Nos MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) os jogadores (milhares e até mesmo
milhdes) compartilham continuamente a experiéncia do jogar num mesmo mundo virtual.
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agrupamentos sociais dentro do jogo — nas chamadas guildas®. Nesse interim, participei
de variadas atividades realizadas dentro do universo virtual do jogo, desde aventuras
simples, curtas e solitarias até campanhas coletivas altamente complexas que exigiam
empenho e dedicagdo individual bem como pesquisa e estudos minuciosos em sites
especializados; atividades que durante o seu desenrolar requisitavam comunicacgao por
voz entre os membros para uma melhor coordenacdo das agdes e que se realizavam de
acordo com uma agenda pré-definida, acordada pelo grupo.

Nos periodos mais intensos de atividades eu fiquei conectado no jogo de 15 a 25h
por semana, principalmente a noite — periodo de maior movimentagdo no jogo. Durante
todo esse periodo, joguei junto com uma quantidade incontavel de jogadores — muitos
estrangeiros inclusive — em atividades coletivas nas quais o sistema do jogo agrupava
automaticamente jogadores de forma aleatoria. A convivéncia e o relacionamento mais
intimo, no entanto, foram com poucos, restritos a esfera das guildas. O contato social se
estabelecia via canal de bate-papo textual do jogo®, softwares de comunicagdo por voz®
e, mais raramente, e-mail.

Como ferramenta acesséria a pesquisa de campo, questionarios online foram
disponibilizados na internet, convidando jogadores a preenché-lo. Duzentos e cinquenta
e um jogadores atenderam ao apelo, respondendo a questfes socioecondmicas, de habitos
de lazer e relacionadas com seu envolvimento com o jogo. Também entrevistei

formalmente e a distancia, via comunicacao por voz, outros oito jogadores, com 0s quais

4 Guildas sdo estruturas formais do jogo que possibilitam o agrupamento de jogadores em torno de
interesses comuns (objetivos no jogo, lagos de amizade, graus de parentesco, etc). As guildas possuem
diferentes dindmicas, a depender dos perfis, preferéncias, interesses e modos de ser de seus membros.
Participar de uma guilda facilita a realizacdo de atividades com outros membros, mas ndo impede a
realizacdo de atividades ou conversas com ndo-membros.

S Similar aos canais de conversa encontrados em sitios da internet, como no portal UOL ou chat do Terra.
6 Softwares como Skype e RaidCall.

Licere, Belo Horizonte, v.18, n.1, mar/2015 78



Leoncio José de Almeida Reis e Fernando Renato Cavichiolli Lazer e Jogos Digitais

conversei sobre sua vida pessoal, familiar e profissional e também sobre suas preferéncias

com relacdo a atividades de lazer e suas opinides sobre o jogar.

World of Warcraft como Jogo no Tempo de Lazer

Por natureza, jogos digitais sdo, antes de tudo (e inconfundivelmente), jogos. Em
sua célebre andlise sobre a natureza ontolégica do jogo e de sua relacdo com a cultura o
historiador holandés Huizinga (2008) definiu uma série de caracteristicas para delimitar
conceitualmente aquilo que as sociedades nominam como jogo’. Para 0 autor, jogos
seriam atividades mais ou menos regradas as quais nos entregamos livremente pelo puro
e simples prazer de sua realizagdo, sem quaisquer expectativas ou interesses materiais em
troca; atividades conscientemente percebidas como “ndo-sérias” ou improdutivas, mas
com capacidade de nos absorver por completo, transportando-nos imaginariamente para
outra realidade, exterior a vida ordeira e habitual.

Numerosos e variados tipos de jogos poderiam ser facil e rapidamente evocados,
ilustrando a marcante presenca deles em nossa sociedade: jogos esportivos, jogos
motores, jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos de representacéo e faz-de-conta, jogos
de azar, jogos digitais e por ai vai. Sejam eles quais forem, em sua maioria esses jogos
sdo experimentados como atividades de lazer, isto €, vivenciados pelo individuo no seu
tempo livre, ap6s ele “desembaragar-se de suas obrigagdes profissionais, familiares e

sociais” (DUMAZZEDIER, 1979)8.

7“0 jogo ¢ fato mais antigo que a cultura”, é a frase que inicia sua obra. Para o autor, 0 que chamamos de
jogo existe, de fato, antes do surgimento da prépria cultura. Prova disso seriam 0s jogos e competicdes a
que os animais em geral tomam parte. Algumas das criticas acerca da obra de Huizinga reside justamente
no fato do autor desenvolver uma compreensao naturalizada, essencialista, de homem, cultura e sociedade
(CHAGAS, 2010, p.51).

8 Recorro aqui a outra classica expressdo, popular nos estudos do lazer, do socidlogo francés Joffre
Dumazzedier (1979, p.34), para quem o lazer se trata de “[...] um conjunto de ocupagdes as quais o
individuo pode entregar-se de livre vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-
se [...], apos livrar-se ou desembaragar-se das obrigagdes profissionais, familiares e sociais.” Formulado na
década de 1960, o conceito elaborado por Dumazedier (1973) é ainda hoje referéncia para muitas pesquisas
desenvolvidas no campo do lazer, principalmente no Brasil, mas ndo s6 aqui (GOMES, 2005).
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A prética de jogos também pode estar vinculada mais a esfera profissional,
distorcendo, nesse caso, seu entendimento como préatica de lazer. E a situagdo por
exemplo dos jogos esportivizados (futebol, ténis, voleibol, etc.), de alto-rendimento, cuja
participagdo do jogador, também chamado de atleta, ndo se da de forma t&o espontéanea,
voluntaria e desinteressada quanto nos jogos experimentados propriamente como lazer.
Para o atleta ou jogador profissional hd uma série de compromissos, obrigacBes e
constrangimentos relativos a pratica (cumprimento de horérios, pressao da torcida, da
diretoria, dos técnicos e da midia, treinamentos intensos e regulares, etc.) que podem
anular o sentido ludico, desinteressado e livre que seriam supostamente mais
caracteristicos das atividades desenvolvidas no &mbito do lazer. Nesse contexto, alguém
poderia sugerir, € com certa razdo, que a imagem tipica do jogador livre e
descompromissado dos jogos experimentados como divertimento no tempo de lazer
confundiria-se com o arquétipo do trabalhador que vende sua forga de trabalho. “Néo
Jogamos para ganhar um salario, trabalhamos”, argumentara Huizinga (2008, p.59) acerca
do jogo, insinuando que ele (0 jogo) estaria para o jogador tal como o trabalho para o
trabalhador, portanto separados por uma nitida fronteira.

Os processos de esportivizacdo, profissionalizacdo e espetacularizacdo de jogos
motores tradicionais (futebol, rugby, ténis, volei, etc.) também podem ser interpretados
como extensivos ao ambito dos jogos digitais. Embora em menor escala, sdo o que
sugerem evidéncias verificadas na légica de como determinadas praticas no contexto dos
jogos virtuais tém se estruturado. E o caso, por exemplo, das competicdes de jogos digitais
disputadas por jogadores que ndo sO treinam intensamente, mas que, tal como atletas
esportivos tradicionais, recebem remuneragdo, possuem patrocinio, tem fas e até séo
astros da midia. Emblematico é o contexto dos jogos digitais na Coréia do Sul, onde as

competigdes chegam a ser transmitidas na televisdo em canal aberto e os ciberatletas
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tratados como idolos (AZEVEDO, 2004)°.

Desconheco a existéncia de um processo analogo com relagdo ao World of
Warcraft no qual se possam observar competicdes de alto-rendimento envolvendo
jogadores profissionais. O que existe, inclusive amplamente comentado e discutido
(DIBBEL, 2007; YEE, 2006b; HEEKS, 2010; WANG, 2011; entre outros), séo jogadores
que recebem para produzir riquezas materiais dentro do jogo para posterior vendagem —
chamados de goldfarmers (fazendeiros do ouro numa traducdo literal).

O Gold farming é o nome dado ao processo de realizar repetidamente certas tarefas
no jogo para obter recursos virtuais (armas, objetos e moedas, por exemplo) que podem,
legal ou ilegalmente, ser comercializados e trocados por moeda real. Levada ao extremo,
a pratica do gold farming pode se tornar uma atividade rentvel. Casos recentes de
exploracdo trabalhista (com ambientes insalubres, longas jornadas de trabalho, moradia e
alimentacdo precarios, entre outras praticas condenaveis) ja foram observados
especialmente na China, onde empresarios/patrdes proprietarios dos meios de producédo
(nesse caso, computadores e toda infraestrutura necessaria para acesso a rede) pagam
jovens e adolescentes para se dedicarem a pratica do gold farming, extraindo lucro sobre

a converséo de capitais acumulados virtualmente em capital financeiro real®°.

® Conforme pode ser visto em Azevedo (2004): “os [jogadores] mais habilidosos sdo patrocinados por
empresas de informatica ou fabricantes de games e disputam campeonatos cujos prémios chegam a casa
dos US$ 100 mil [...] Na Rdussia, na Inglaterra e, mais recentemente, na China, os ciberatletas sdo
oficialmente considerados esportistas. Na Coréia do Sul, onde 70% da populagdo possui conexdo de alta
velocidade a internet, o ganho anual dos melhores ciberatletas ultrapassa a marca dos US$ 100 mil. Eles
levam o assunto a sério: treinam até 12 horas por dia e vivem sob pressdo, pois sdo constantemente
observados em teldes pela torcida.”. Sobre o processo de virtualizagdo das praticas esportivas ver Feres
Neto (2001).

10 Palestra sobre 0S gold farmers na China pode ser visto em
<http://www.youtube.com/watch?v=rEegohRPsqg>. Acessado em 17/08/2011. A andlise da relagdo das
trocas econdmicas entre ambientes reais e virtuais dos jogos eletronicos e de sua relagdo com a pratica de
gold farming é vista em Heeks (2010). Para uma interpretagdo marxista sobre a exploragdo da mais-valia
e a critica ao trabalho alienante nos cenarios virtuais ver Wang (2011).
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Diferentemente de atletas de modalidades esportivas reconhecidas que recebem
para jogar, ndo € atuacao/performance do goldfarmer no jogo que é apreciada ou que
produz valor — como a atuagdo de um Neymar no futebol ou um Anderson Silva nas lutas
—, mas o produto final resultante da repeticdo alienante de tarefas no jogo (ex: matar 0s
mesmos monstros dezenas de vezes seguidas, o dia todo). Em paises como a China, sdo
atividades que acabam sendo uma “opg¢ao de primeiro emprego para jovens, que recebem
remuneragoes irrisorias” (CHAGAS, 2010 p. 55).

Préticas como as dos goldfarmers no jogo e dos atletas profissionais nos esportes
feririam supostos principios tedricos da natureza dos jogos, os quais, segundo certas
teorias (HUIZINGA, 2008; CAILLOIS, 1990), por esséncia seriam préaticas
desinteressadas que ndo “ndo criam riqueza” (apenas movimentam-na, Nos casos de jogos
de azar), estando condenadas “a ndo fundar nem produzir nada” (CAILLOIS, 1990, p.
9,18). Interpretadas segundo o ponto de vista dos autores, ambas as préaticas deixariam de
ser improdutivas — pois produziriam e colocariam em circulagdo certos capitais
(econdmicos, simbolicos, sociais, por exemplo) — ou de ser executadas pelos seus
praticantes tendo em vista sua satisfacdo imediata. Em outras palavras, deixariam de ser
realizadas como um fim em si mesmo, passando a funcionar como um meio para o alcance
de objetivos estabelecidos — especialmente de ordem material no caso do WoW, com a
obtenc&o de valores econdmicos a partir da producéo e posterior comercializacdo de bens
virtuais do jogo.

Mas se em determinados contextos a pratica de jogos digitais pode assumir um
sentido mais relacionado ao trabalho e as obrigacdes a ele associados — como no caso dos
ciberatletas e dos goldfamers — esse néo €, no entanto, o sentido mais comum atribuido
pelos seus praticantes. Em sua grande maioria, jogos digitais sdo usufruidos como

praticas de lazer; como praticas nas quais se pressupde teoricamente que a participacao
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do individuo se dard de forma mais voluntaria e intencional que noutras esferas, sem
vinculos trabalhistas, profissionais ou similares, ap0s ele se libertar de certas
incumbéncias e constrangimentos elementares da vida cotidiana, orientado
principalmente pela busca imediata do prazer, da satisfacdo, do descanso fisico e mental,
etc. E sobre essa forma de apropriacio — dos jogos como praticas culturais de lazer, e ndo
profissionais — que a analise esta centrada®?.

Numa coleténea de artigos e ensaios sociologicos acerca das praticas esportivas e
de lazer, Elias e Dunning (1992) apresentam uma série de caracteristicas que permitem
distinguir a maneira como certas praticas culturais do cotidiano sdo diferentemente
incorporadas pelos individuos na esfera do tempo livre e 0 modo como algumas destas
sdo apropriadas efetivamente como praticas de lazer. Sintetizo aqui quatro aspectos inter-
relacionados que aparecem como fundamentais em suas analises para qualificar as
praticas culturais cotidianas: a) o grau de compulsdo social e obrigatoriedade exigido
pela tarefa ou atividade, que reflete o quanto o individuo se vé comprometido, amarrado,
preso a certos compromissos e obrigagdes (seja para com ele mesmo ou para com outros);
b) o grau de destruicdo da rotina ou de rotinizacdo, isto é, o0 qudo rotineira e
emocionalmente regulada sdo essas atividades por imposicdo de necessidade ou
obrigatoriedade; ¢) o grau de autocontrole e restricdo das emocdes exigidos para sua
realizacdo, ou seja, 0 quanto o controle emocional exigido do praticante é mais ou menos
flexivel, alargado e o quanto a manifestacdo de emocdes € socialmente permitida nessas
atividades; e d) o grau de tensdo-excitacdo provocado: a capacidade de a atividade

estimular o desabrochar de emocdes e sensacfes variadas nos praticantes. Devidamente

11 As competicOes esportivas virtuais de alto-rendimento poderiam se manter como cenario de analise nos
estudos do lazer caso o objeto de estudo fosse, por exemplo, as praticas de lazer sob o ponto de vista dos
apreciadores/torcedores — portanto daqueles que consomem o espetaculo esportivo virtual, e ndo dos que 0
produzem. No caso dos goldfarmers, a utilizacdo deles como objeto de analise poderia partir da
problematizacdo da polarizagdo lazer-trabalho, especialmente porque sob o ponto de vista dos goldfarmers
essa distingdo pode ser ainda mais dificil de estabelecer.
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ponderadas, tais caracteristicas permitem relacionar comparativamente certos tipos de
atividades vivenciadas e experimentadas no cotidiano, diferenciando-as umas das outras.

No ambito do lazer, a relativa possibilidade de escolha do tipo de atividade a ser
experimentada, assim como a espontaneidade para com o seu inicio e término, reflete o
grau de autonomia e liberdade que o individuo detém quando vivencia praticas desta
natureza, o que é muito diferente, por exemplo, do comprometimento necessario a
execucdo de tarefas rotineiras ou da obrigacdo imposta por terceiros (chefe, professora,
esposa, filho, etc). A escolha individual das atividades de lazer (jogos, esportes, filmes,
televisdo, etc.), diferentemente das atividades que s&o executas em funcdo dos outros,
possibilita aos individuos o atendimento de suas proprias necessidades e vontades, enfim,
de sua prdpria satisfacdo. Dessa forma, para os Elias e Dunning (1992, p. 159-160), o
“lazer constitui um enclave socialmente consentido, de concentragdo sobre si proprio,
num mundo de ndo lazer que necessita e obriga a predominancia de atividades centradas
nos outros”.

No WoW, o grau de compulséo social e regularidade percebidos pelos jogadores
frente as atividades de jogo (e ndo as externas a ele) assume uma condicdo deveras
estranha, merecedora de analise. E costumeiro, por exemplo, ver jogadores reclamando
de certas responsabilidades e obrigacdes propiciadas pelo jogo, como da “obrigacdo de
logar [entrar] sempre nos horarios marcados” para a realizacdo de atividades com o
“core” (com o grupo de jogadores que costuma se reunir em dias e horarios pré-
combinados, tal como uma equipe esportiva), ou da intensa “dedicagdo que o jogo exige”
requisitando do jogador, por exemplo, a repeticdo infindavel, diaria e semanal, de certas
tarefas dentro do jogo caso deseje se manter em nivel competitivo ou acompanhar a

“progressao” dos companheiros (a evolucao, o desenvolvimento deles).

Licere, Belo Horizonte, v.18, n.1, mar/2015 84



Leoncio José de Almeida Reis e Fernando Renato Cavichiolli Lazer e Jogos Digitais

Ainda assim, WoW tende a ser experimentado de maneira mais livre, voluntéria e
descompromissada se comparada as atividades rotineiras pertencentes a outras esferas da
vida. Por mais que em certos momentos os jogadores sintam-se relativamente obrigados,
compelidos a participar de certas atividades em funcdo de compromissos estabelecidos
com outros jogadores ou em retribuicdo a colaboracGes oferecidas a eles em outros
momentos no jogo, ou ainda, a realizar repetidas tarefas para manter o personagem num
patamar desejavel de competitividade, tal grau de obrigacdo e comprometimento é
relativamente menos intenso e mais negociavel se comparado por exemplo ao despendido
com atividades relacionadas as necessidades laborais ou de cuidado do outro e de si.
Quando passam a ser percebidas como um fardo, surgem rupturas: o jogador desiste, “da
um tempo”’, abandona temporariamente o jogo, busca realizar outras atividades no proprio
mundo virtual, etc. Como também observou Nardi (2010, p.101), “a voluntariedade do
jogo é evidente na maneira relativamente facil com que as pessoas abandonam as
atividades de jogo. Jogadores deixam o WoW (e outros jogos) o tempo todo, fazendo
escolhas deliberadas, conscientes e pensadas”?2.

Isso reforca a ideia de que a experiéncia de uma dada atividade de lazer (como o
jogar WoW, por exemplo) e dos significados dela emanados é subjetiva, estando a
participacdo do jogador condicionadas a sua percepg¢do individual. Decorre dai que de
uma hora para outra o sujeito pode considerar que aquela atividade ndo mais lhe apetece:
0 que era lazer deixa de sé-lo. Poderiamos dizer, portanto, que ndo existe lazer a priori.
N&o existem atividades que, antecipadamente, pela sua prépria natureza, sdo lazer. O que

existe sdo atividades que sdo apropriadas por inlimeros sujeitos como praticas de lazer'?,

12 Traducéo livre do original: “the voluntariness of play is evident in the relative ease with which people
abandon play activities. Player leave WoW (and other games) all the time, making deliberate, conscious,
thoughtful choices”.

13 Se no final do século XIX e inicio do século XX o termo lazer estava basicamente relacionado ao tempo
que o trabalhador possuia apds a jornada de trabalho, hoje, no senso comum, o termo ja possui “conotagdes
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ou que sdo criadas originalmente como ferramentas de lazer (brinquedos, jogos,
eletroeletronicos, servigos de turismo, etc), levando-as, no fim das contas, a serem
categorizadas dessa maneira, como se assim o fossem para todos, generalizadamente. Por
1SS0, antes de responder se certa atividade “é ou ndo ¢é lazer” seria prudente perguntar: do
ponto de vista de quem?

O mais importante de se pensar é que nem todos aqueles que consomem uma
mesma prética cultural e da forma originalmente prevista o fardo com os mesmos
sentidos: os significados da pratica podem ser particulares (diferentes para cada
individuo) e dindmicos (diferentes para o mesmo individuo em diferentes momentos e
contextos), quer dizer, embora construidos socialmente os significados ndo sdo
necessariamente compartilhados de maneira homogénea (para diferentes sujeitos de um
mesmo grupo, por exemplo) nem permanentes e estaveis no tempo. Nesse caso — é aqui
onde gostaria de chegar — ndo faz tanto sentido perguntar ao sujeito se determinada préatica
“¢ ou ndo ¢é lazer”, mas interpretar, independente de sua resposta, qual os sentidos, 0s
significados atribuidos por ele a pratica, bem como o grau de seu envolvimento®*.

WoW n&o € necessariamente lazer. Mas como majoritariamente seu uso se da com
vistas ao divertimento, descanso e relaxamento e ndo ao trabalho e a producdo, e como
aparentemente sua apropriacdo acontece predominantemente de forma mais livre,
voluntaria, desinteressada e espontanea, e ndo de forma obrigatdria e interessada, de tal
maneira que seus adeptos estejam menos sujeitos a coercdes e obrigacdes sociais que as
presentes noutras esferas da vida cotidiana, costuma-se definir antecipadamente (para

efeito de recorte de um estudo, por exemplo) que o jogo se trata, de fato, de uma pratica

diversas, tais como descanso, folga, férias, dcio, repouso, desocupacédo, distragdo, passatempo, hobby,
diversdo, entretenimento” (GOMES, 2005).

14 Envolvimento ndo necessariamente traduzido pela quantidade de tempo investido, mas também pelo quéo
afetado emocionalmente é o individuo enquanto pratica e qual é sua atitude de comprometimento e
dedicagdo em relagdo a préatica e as atividades necessarias para que a pratica aconteca. (cf. GONZALES,
2010).
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cultural de lazer e ndo de outra coisa — afinal, a principio ele é criado, comercializado e
consumido com a promessa de divertir. Mas vale a pena frisar: isso quando se observa a
pratica de forma distante e de maneira generalizada; quando o olhar se centra no individuo
e na sua experiéncia de jogar cotidiana, possivelmente se verificard que a pratica assume
caracteristicas exclusivas (tanto para diferentes sujeitos, quanto para 0 mesmo sujeito em
diferentes momentos), mesclando continua ou alternadamente sentimentos
aparentemente contraditérios (liberdade com obrigacéo, livre-escolha com compromisso,
satisfagcdo com frustracéo, etc.).

Poder-se-ia pensar nisso a partir do diagrama abaixo, elaborado com base na teoria

de lazer de Elias e Dunning (1992):

Diagrama 3 — Caracteristicas das atividades sociais em relagdo ao autocontrole,
compulséo social e rotinizagéo.

Do exterior para o interior dos circulos, as retas representam um aumento de
intensidade das caracteristicas indicadas em relacdo a percep¢do do individuo sobre uma
dada atividade, enquanto na direcdo contraria, ou seja, do centro para fora, representam

uma diminuicdo. O ponto central simbolizaria uma situacdo hipotética de escravidao
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absoluta: atividades altamente rotinizadas; determinadas exclusivamente por imposi¢éo
de terceiros; realizadas por obrigacdo e em funcdo da satisfacdo de outros e ndo de si
proprio, exigindo um rigido autocontrole das condutas e expressdo dos sentimentos; e
emocionalmente estaveis, com pouco ou nenhuma tensdo-excitacdo agradavel.
Igualmente hipotética, mas de maneira inversa, seria 0 exterior do circulo maior:
atividades hedonistas; escolhidas e dirigidas unicamente para satisfacdo de si proprio;
com ruptura total da rotina e flutuagcdes no estado emocional; profundamente tensa-
excitante; conduzida de maneira completamente livre de coergdes sociais; e onde
socialmente se permitiria a manifestagéo irrestrita das emocoes.

Entre os extremos notadamente idealizados das retas, subdividir-se-iam infinitas
posicdes, representando suaves matizes de cada uma das quatro caracteristicas. Em geral,
olhando numa perspectiva ampliada (e por consequéncia ignorando o aspecto individual),
as atividades de lazer tenderiam a estar mais proximas das extremidades enquanto as
atividades de trabalho do centro, estando entre elas as outras atividades de rotina e de
tempo livre.

Nesse esquema, a percep¢do do individuo sobre determinada atividade num dado
momento poderia ser representada por uma figura geométrica cujos vértices sdo pontos
em cada uma das retas, pontos referentes ao grau de intensidade da respectiva
caracteristica. Se em teoria fosse possivel identificar precisamente a percepcdo de
jogadores a respeito do jogar WoW num certo instante, provavelmente se observaria
diferentes figuras no diagrama. Para S6nia®®, por exemplo, certas atividades no jogo® sdo

percebidas como altamente rotineiras e demasiadamente orientada para os outros (ha que

15 Uma das 8 pessoas entrevistadas. Era professora, tinha 31 anos e estava gravida. Foi apresentada ao jogo
pelo marido, também jogador.

16 Como as atividades denominadas raides: atividades coletivas nas quais, dependendo da modalidade, dez,
vinte cinco e até quarenta jogadores somam forcas para derrotar uma série de inimigos poderosos e obter
itens e equipamentos valiosos — atividades consideradas dificeis e que exigem treinamento e dedicagdo dos
jogadores.
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se cumprir horarios e se comprometer com o desempenho — estudar, pesquisar, conseguir
equipamento — em funcdo dos demais membros). A jogadora sente que isso ultrapassa o
limite do que considera toleravel para uma atividade ladica, passando a se tornar “uma

obrigagdo”, como ela mesma diz. E explica:

Sénia: ‘ah, vocé tem que estar aqui terga, quarta e quinta da meia noite as
duas’. Isso ¢ obrigagdo. Ndo! Eu ndo sou obrigada a isso! O jogo é minha
diversdo. Nao estou ganhando para fazer nada disso.

Segundo sua fala, s6 haveria sentido em fazer algo por obrigagéo se houvesse uma
contrapartida, algo a ganhar em troca.

Estudando préticas esportivas a partir da perspectiva dos praticantes, Stigger
(2002) demonstra que o esporte é, de fato, uma préatica heterogénea, ou seja, que ndo se
realiza de uma s6 forma, homogénea, padronizada. O esporte trata-se de um fenémeno
capaz de agrupar em torno de si uma diversidade de préticas que se viabiliza nos mais
variados usos e que sdo construidas em funcdo dos maltiplos sentidos imputados pelos

seus praticantes. Na concluséo do trabalho o autor coloca:

Com base nestas interpretagdes, é possivel afirmar que o universo esportivo
ndo é um universo homogéneo, ao contrario, parece ser bastante heterogéneo.
Isto porque, se é possivel admitir que o esporte é um fenbmeno sociocultural
hegemonicamente difundido, na versdo desenvolvida pelas instituicdes
esportivas oficiais, nesta investigacdo ele também se evidenciou em diversas
versdes, na medida em que é praticado por diferentes grupos, em contextos
culturais particulares.

Além disso, assim como esta heterogeneidade foi acima formulada no sentido
de que grupos distintos sdo capazes de desenvolver maneiras especificas de
praticar o esporte, também no ambito interno destes grupos parece possivel
coexistirem formas diferenciadas de individuos particulares apropriarem-se
desta pratica social. Isto estd demonstrado nas analises e interpretacGes
referidas anteriormente, que evidenciaram muitos conflitos no interior dos
grupos, especificamente relacionados com as diferentes apropriacfes que
sujeitos particulares fazem do esporte. (STIGGER, 2002, p.248)

Trabalhos como o do autor evidenciam que entre o esporte profissional e o jogar
bola na rua ha uma infinidade de maneiras pelas quais os sujeitos manipulam o significado
que o esporte tem em suas vidas, bem como o uso que se faz dele. World of Warcraft

poderia ser pensado na mesma linha.
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Ao jogar World of Warcraft, logo percebi que apesar dele ser um produto de
entretenimento comercializado globalmente sob um formato Unico (cada jogador compra
exatamente 0 mesmo produto em qualquer lugar do mundo'’), o que poderia supor usos
mais ou menos iguais e praticas mais ou menos homogéneas, a observacdo das praticas
individuais revela significados e usos de fato bastante variados. Ao contrario da maioria
das manifestacdes esportivas, cuja institucionalizacdo é uma processo sociocultural
complexo e de longa duragéo na histdria (cf. ELIAS e DUNNING, 1992), WoW ja nasce
institucionalizado, ou seja, ja surge relativamente pronto'® na esfera do consumo, fruto
de sua natureza comercial como produto de entretenimento. Mas o fato de “estar pronto”
ndo reduz as possibilidades de os jogadores imprimirem significados proprios ao jogo,
nem de subverterem as maneiras de jogar ja oferecidas a priori, fazendo usos nédo
regulados e impensados segundo a dtica dos fabricantes?®.

Portanto, pode-se dizer que jogar WoW é uma pratica heterogénea. Apesar de o
jogo orientar desde o inicio como deve ser jogado, ou pelo menos como se espera que
seja jogado, € na relacdo com os jogadores e destes com outros jogadores que o sentido

do jogar é efetivamente construido. Diferentes e inesperadas formas de apropriacao e

17 Diferente dos esportes, onde se vendem implementos, espacos, espetaculos, usos, imagens e ideias a eles
associados, mas ndo o esporte em si.

18 Na verdade a producéo de jogos blockbusters (expressdo emprestada da inddstria cinematografica que se
refere as megaproducdes que visam se tornar campeds de bilheteria) leva alguns anos e inclui a participagao
ativa de jogadores que voluntariamente experimentam e testam o software em versfes preliminares
(chamadas beta), sugerindo mudancas e apontando falhas antes do produto ser finalmente colocado a venda.
Mesmo depois que o produto chega nas prateleiras ele ainda continua a sofrer modifica¢cGes mais ou menos
profundas em virtude das manifestagdes e usos dos jogadores-clientes. De fato, um jogo MMORPG nunca
estd permanentemente pronto. Utilizo a expressdo, no entanto, porque as transformacdes oficiais que nele
ocorre sdo globais, instantdneas e exatamente iguais para todos, o que difere das praticas esportivas.
Guimaraes JR (2010) explora, a partir de uma perspectiva etnogréfica, a relagdo imbricada entre tecnologia
e cultura no contexto do desenvolvimento das plataformas de sociabilidade 3D. O autor mostra como o
trabalho dos desenvolvedores e as experiéncias dos usuarios estdo em constante articulacao: os Gltimos se
manifestando, demandando e exigindo modificacdes na plataforma e os primeiros ponderando sobre elas e
eventualmente produzindo modifica¢fes com vistas a atendé-las.

19 No trabalho envolvendo o mundo virtual do MMO Uru, Pearce (2009) elucida habilmente a questéo dos
diferentes usos dos jogadores e da relagdo destes com a fabricante do jogo. Ja Mortensen (2008) discute a
Lei no WoW — o conjunto de normas definidos pelas regras do jogo (o codigo-fonte) e pelos termos e
politicas de uso — e a relagdo desta com o comportamento desviante dos jogadores no jogo.
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utilizagdo emergem, como por exemplo: jogadores brincando de esconde-esconde no
jogo; competindo para saltar mais longe do topo de um penhasco e fortuitamente
morrendo; fazendo uma procissao até a igreja da cidade, agradecendo a Blizzard e aos
“deuses” pela Conta que havia sido supostamente hackeada? (roubada) e que agora foi
devolvida ao dono; ou ainda, jogadores utilizando personagens vestindo roupas intimas
se aglomerando em locais movimentados do jogo e em pontes para protestar contra uma
suposta ineficiéncia de seu tipo de personagem, protesto que gerava transtorno para os
outros usuarios do jogo devido a lentiddo provocada??.

No caso dos entrevistados, o jogar — atividade de lazer comum a todos — também
era heterogéneo: cada um justificava sua participacdo no jogo e dele se apropriava de
maneira diferente. A titulo de exemplo, enquanto Sonia dizia jogar quase exclusivamente
em funcdo da sociabilidade, da possibilidade de interagir, de se relacionar e de estabelecer
lagos de amizade com outros jogadores, Thiago (19 anos, estudante de direito) parecia
estar mais preocupado com sua performance, seu desempenho. Para ele o jogo era uma
competicdo onde poderia se afirmar, ser o melhor, vencer. Devido a esse modo de
perceber e se relacionar com o jogo, Thiago priorizou em determinados momentos seu
desejo de progressao no jogo e de busca por novos desafios em detrimento da fidelidade
ao grupo de amigos e colegas (fidelidade no sentido de constancia e nao de lealdade).
Sénia sem duvida faria um movimento inverso: deixaria a progressao e a competicdo de
lado para privilegiar atividades sociais e um jogar mais despretensioso e ludico.

Em analogia com o universo das préaticas esportivas, Thiago, na maioria das vezes,

se comportaria como um jogador do tipo que prefere disputar torneios e campeonatos

20 Vitima de ataques na esfera do ciberespago por hackers mal-intencionados.

21 Os trés primeiros vivenciados por mim. O Gltimo narrado por Taylor (2006) e discutido por Pearce (2009)
a respeito da forma totalitaria como a empresa reagiu ao protesto: simplesmente ameagou o banimento dos
protestantes pelos distlrbios provocados no jogo (em virtude da quantidade de personagens reunidos no
mesmo espaco, a sobrecarga nos servidores estava causando lag e interrupgdes na oferta dos servicos).
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com uma equipe competitiva, independente de quem a constitua; ja Sénia seria uma
jogadora que preferiria jogar amistosamente com seus amigos, independente do
resultado. Ela até participaria de torneios e campeonatos, mas desde que isso nao afetasse
ou colocasse em risco a integracao e a harmonia do grupo.

Voltando ainda ao diagrama, poder-se-ia pensar no seguinte: se sobrepuséssemos
as figuras geometricas referentes as percepcbes de jogadores envolvidos na mesma
atividade de lazer e estas coincidissem no espaco, isto €, possuissem o mesmo formato e
tamanho, de modo que configurassem uma Unica figura, poderiamos afirmar que essa
seria um tipo de atividade teoricamente ideal para esses praticantes no que se refere a
comunhéo de percepcdes, interesses e, provavelmente, objetivos. Fora do plano ideal, no
entanto, € de se esperar que essas formas geométricas divirjam mais ou menos
substancialmente, a depender do perfil dos jogadores de um grupo e do contexto. E o caso
da prética do WoW. N&o é a toa que os jogadores estdo a todo 0 momento negociando sua
relacdo com outros jogadores e com 0s grupos, que ora sao exigentes ora flexiveis demais,
ora opressivos ora muito subservientes. A alta rotatividade dos membros das guildas,
comprovada numericamente por Ducheneaut et. al. (2007), poderia estar relacionada a
essas divergéncias. As idas e vindas dos jogadores seriam nada mais do que uma tentativa
de encontrar um espaco social cujos interesses, objetivos e a forma de alcancga-los, de
atingi-los, coincidissem o mais proximo possivel com suas expectativas.

Por tudo isso ndo é dificil imaginar que individuos refletirdo e ponderardo a todo
0 momento sobre suas escolhas de lazer, considerando ndo s6 o seu proprio estado fisico
e emocional, mas as inimeras variaveis que estdo a sua volta, relativas ao ambiente, a
presenca ou auséncia de certas pessoas, ao que se tém a mao e ao que se pode ou nao

conseguir, ao tempo e dinheiro disponivel, a memoria de experiéncias passadas, etc.
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Nessa linha, € possivel afirmar que as condi¢fes que determinam a escolha podem
ser infinitamente diversas. N&o é sO 0 gosto, s6 0 desejo puro por algo que satisfaz, que
traz maior ou menor prazer, que determinara unicamente ou mesmo majoritariamente as
escolhas que serdo feitas na esfera do lazer — quem dir& nas outras esferas. Ha outras
circunstancias em jogo, que o sujeito ndo controla e ndo poderia, ou nem conseguiria,
controlar. A argumentacdo de Lahire (2006, p. 27) acerca da influéncia do gosto nas

escolhas das praticas culturais € elucidativa:

De fato, quando a analise consegue por em evidéncia o fato de que numerosas
praticas culturais individuais, e as vezes sua grande maioria, ndo estdo ligadas
a gostos, mas a circunstancias incitantes, a obrigagdes ou a imposicdes leves
(por exemplo, praticas de acompanhamento) ou fortes (por exemplo, escolares
ou profissionais) de todo tipo, acaba-se por perguntar se os individuos em
questdo se definem mais por aquilo que eles julgam pertencer a esfera de seus
gostos préprios, pessoais, ou pela infinidade de suas praticas efetivas. Os
gostos aparecem entdo como a parte visivel — e colocada a frente — de um
enorme iceberg.”

Enquanto préatica cultural do tempo de lazer, o jogar WoW também deve ser
pensado nesses termos: ao passo que pode ser um atividade realizada devido a uma paixao
e envolvimento intensos para um, pode ser 0 passatempo que se tem disponivel e acessivel
num certo contexto para outro.

Na sequéncia, buscaremos explorar a relacdo de jogadores de WoW com outras

atividades de rotina.

Wow: Lazer Doméstico na Rotina Cotidiana

No tépico anterior viu-se que a percepcdo dos jogadores quanto ao grau de
obrigatoriedade, exigéncia e comprometimento sentidos € individual, particular e
subjetiva. O envolvimento com o jogo e a “dedicacao” (termo nativo) despendida também
difere de jogador para jogador, variando de intensidade no decorrer do tempo conforme
a situacdo peculiar de cada jogador e de seu proprio engajamento naquela ocasido ou

contexto. Assim, em diversos momentos é possivel ver jogadores negociando o
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atendimento de suas vontades frente as suas proprias obrigacGes e compromissos
cotidianos.

De um extremo ao outro é possivel observar, de um lado, situacdes nas quais 0s
jogadores assumem uma postura com disposi¢cGes mais ascéticas, deixando o jogo
momentaneamente de lado por semanas ou meses para se dedicar mais intensamente ao
estudo, as provas, ao labor ou a outras obrigacdes externas ao jogo. Do outro lado, em
contraste, é possivel observar ocasides nas quais 0s jogadores assumem disposi¢cdes mais
hedonistas, procurando se desvencilhar rapidamente de suas obrigagdes, ajustando a
agenda de determinados compromissos ou mesmo abandonando-0s por completo em prol
do prazer da jogatina.

Alguns casos que presenciei séo ilustrativos o suficiente para exemplificar a
rentncia das atividades de jogo em funcdo de outras consideradas mais importantes ou
essenciais naquele momento. Foi o caso da situacdo do jogador Gustavo (19 anos,
estudante de engenharia da computacdo) que, quando as universidades federais
anunciaram o retorno da greve nacional deflagrada em meados de 2012, anunciou que
n&o iria mais participar das atividades semanais do seu core (time); ou entdo da jogadora
Juliana (estudante de gestdo da informacéo), cuja presenca no jogo eu havia deixado de
notar subitamente: de acordo com seus colegas virtuais com 0s quais ainda mantinha
contado via Skype, ela havia se afastado momentaneamente do jogo para se dedicar aos
estudos; ou entdo a situacdo do jogador Luciano (estudante de Educacdo Fisica) que
avisou seus colegas que ndo iria comprar a expansao do jogo e nem participaria mais do
core pois precisava concluir seu Trabalho de Conclusao de Curso.

Ja o exemplo a seguir, de modo oposto, exemplifica a renuncia por parte dos
jogadores de determinados compromissos e necessidades da vida cotidiana em funcdo de

atividades envolvendo o jogo.
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Em vésperas do aguardado lancamento da ultima expansao de World of Warcraft
(Mits of Pandaria, 2012), ansiosos e euforicos, jogadores se perguntavam sobre como
iriam fazer para conciliar as obrigagdes rotineiras com o desejo de experimentar o quanto
antes a novidade. No férum oficial, manifestavam-se com relacdo a sua
vontade/possibilidade de faltar ou n&o ao trabalho ou ao estudo e sobre quais poderiam
ser as estratégias utilizadas para justificar essa auséncia ou minimizar seu impacto.
Abaixo, recortei algumas postagens, todas referentes ao dia 25/09/2012 (o jogo havia sido

lancado na madrugada daquele dia).

Guerreiro: Acordei as 3:50h pra jogar e valeu a pena !
Infelizmente nao posso faltar trabalho rssrsrs
Mal vejo a hora de chegar em casa lol

Tauren: acordei 3:30 para sair as 5:50 ndo passei stress nenhum fazendo as
missdes, e mal cheguei no trabalho, ja ndo vejo a hora de sair :P

Orc: Eu também! Mas isso acontece todo dia, ndo é s6 porque é langamento
ndo...
hahahaha

Ogro: Acho que a maioria aqui fez isso (; ... Eu acordei as 3:50AM também e
joguei até as 6:20, tomei um banho voando e vim trabalhar (mas com a cabeca
no WoW hehe)

Troll: Nem me fale eu nao acordei de madrugada pg se ndo hoje eu morreria
por que minha jornada é comprir as quests do trabalho, e depois as quests da
faculdade mas assim que der 23:00 estarei logando no pandaria !!!! Morrendo
de vontade !!

Humano: Eu néo faltei o trabalho, mas com conterza vou sair mais cedo, passa
no supermercado compra coca e energético e vira a noite 0.0
To dando mortal de costas aqui na cadeira, pgp que vontade de jogar
dhsaudhsaudhua

Gnomo: Eu também fiz isso, tinha 2 dias de folga e assim que foi divulgado a
data, j& negociei no trabalho.

Ninguém entendeu direito porque de folga no meio de semana, mas aceitaram,
falei que ia resolver alguns assuntos particulares. [...]

Os comentarios acima dao exemplo de que, por conta do esperado langcamento,

parte dos jogadores rearranjaram suas agendas: uns optaram por despertar um pouco mais

22 O nivel de identacdo indica que o trecho citado é uma resposta a postagem imediatamente anterior. Optei
por manter as citacGes extraidas do férum e dos questiondrios com pontuacdo, gramatica e ortografia
originais.
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cedo e sacrificar duas, trés horas de sono para desfrutar do jogo; uns preferiram usar
artificios legais (folgas no trabalho, férias, por exemplo); outros decidiram arcar com as
consequéncias e assumir 0s riscos e eventuais dnus por ter preterido 0S compromissos
(numa postagem realizada dois dias ap6s o langamento, um jogador dizia ter faltado dois
dias seguidos as aulas na faculdade: teria “valido a pena” segundo ele). Alguns discursos
sugerem que parte das postagens teria sido realizada pelos jogadores enquanto
trabalhavam (principalmente na manh& ou tarde do dia em que o jogo foi langado)
mostrando que embora néo estivessem efetivamente jogando naquele momento, estavam
envolvidos em atividades (participagdo no forum) cujo tema gerador era propriamente o
jogar, compartilhando e alimentando coletivamente, assim, o desejo de estar no jogo.
Contudo, como podemos ver pelos exemplos a seguir, havia também comentarios
de jogadores que julgavam desnecessario ou mesmo absurdo qualquer tipo de alteracéo
da rotina em fun¢do de um “mero langamento de expansao”, insinuando que ndo havia
justificativas para deixar compromissos, obrigacdes e responsabilidades em segundo

plano “so6 por causa de um jogo™:

Cinzento: Estranhamente, ndo faltei servigo para jogar, geralmente quando é
langamento de um jogo bom, ou uma expansdo como essa, eu faltava o servico
e tentava sair na frente, estranhamente hoje isso nao ocorreu, e ndo estou assim
tdo ancioso para chegar em casa e jogar [...na sequéncia tece criticas sobre o

jogo...]

Warlock: Isso chama-se: Maturidade

Parabens vocé esta evoluindo na vida! [outros trés jogadores responderam
aprovando esse comentério]

Bruxo: Ou seja esta virando um adulto chato !! =O

Warrior: Me lembrou aquelas tiazonas solteiras de cidades do interior.
Goblin: N&o pode faltar nem do trampo nem da facul/escola
galera!Ensino/responsabilidades em primeiro lugar sempre!

Ai depois de cumprir com suas obrigac@es, boa diversdo a todos :D

Cacador: Acordar cedo pra jogar uma nova expansdo?
Muita falta do que fazer!!l [...]
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Deixar momentaneamente de lado atividades com alto grau de obrigatoriedade e
compulsdo social ndo é fruto exclusivo de apaixonados pelo WoW e ja foi verificado em
lancamento de outros games. Na reportagem publicada no site globo.com a respeito do
langcamento do jogo Diablo 111 (também da Blizzard, 2012), que estava sendo aguardado
h& quase 12 anos desde que o Ultimo titulo da franquia foi publicado, noticiava-se que:
“Para jogar Diablo III, fis faltam ao trabalho e as aulas nesta terca-feira”?®. Um dos
entrevistados, um estudante de jornalismo de 32 anos, comparava o episddio do
lancamento do jogo com a tradicdo futebolistica de os brasileiros pararem quando a
sele¢do joga na Copa do Mundo: “Acho que muita gente da mesma geragao que a minha
estd com saudade do jogo e para quem gosta ¢ como se fosse uma Copa do Mundo.”.
Outro entrevistado, um assessor de informagé&o de 24 anos, organizou-se para tirar quinze
dias de férias em fung&o do jogo.

Ambas as situacOes utilizadas como exemplo foram um tanto excepcionais: no
primeiro caso tratava-se do lancamento de uma expansao do jogo — lancamento de novos
conteddos: cendrios, historias, desafios, itens, etc.; e no ultimo, era o lancamento de um
jogo muito aguardado. Extremistas ou néo, tais exemplos elucidam um pouco a maneira
como jogadores aficionados podem negociar seus compromissos (consigo mesmo e com
0s outros) e ponderar sobre o desejo de realizar ou ndo suas vontades.

Pode-se dizer que nessa balanga pesam, de um lado, 0 compromisso e obrigacéo
exigidos por uma atividade rotineira, altamente regulada, coercitiva e restritiva
emocionalmente falando, mas ainda assim socialmente necessaria (como é o caso das
atividades laborais, de estudo, de cuidados domesticos, etc.); e, de outro, a possibilidade

de se colocar em situacfes geralmente mais excitantes, socialmente menos coercitivas e

2 PETRO, Gustavo. Para jogar Diablo I, fis faltam ao trabalho e as aulas nesta terca-feira Publicada.
Globo.com. S&3o Paulo: publicada em 15/05/2012. Disponivel em: http://gl.globo.com/tecnologia
/noticia/2012/05/para-jogar-diablo-iii-fas-faltam-ao-trabalho-e-aulas-nesta-terca-feira.ntml Acessado em:
16/05/2012.
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reguladas, que mais facilmente podem incitar ou favorecem o desabrochar de emogoes
variadas, através das quais o0 sujeito pode experimentar sensacdes prazerosas — mais
frequentemente comuns nas atividades de lazer (ELIAS e DUNNING, 1992).

Para além dessas rupturas e alteracbes mais profundas da rotina promovidas pela
euforia gerada em virtude de ocasides mais especiais (como langamento de um novo jogo
ou conteudo), euforia que inclusive pode se arrastar pelas primeiras semanas até que a
“empolgag¢do inicial” — como disse um jogador — se esvaeca, foi possivel perceber (no
caso do WoW) outras formas de negociacdo entre a esfera ludica do jogo e a esfera
cotidiana. Pois ao contrario da China, onde os jogadores costumam se reunir
principalmente nas lan-house e ciber-cafés para jogar (NARDI, 2010), no contexto
brasileiro, tal como no norte americano, jogar WoW é uma préatica de lazer essencialmente
doméstica®*. E por acontecer no seio familiar, esta sujeita a todos os tipos de relaces
sociais e obrigagOes vinculadas a esse ambiente, exigindo dos jogadores negociagdes,
transicOes e rupturas entre atividades desenvolvidas no jogo e tarefas, atividades e
necessidades realizadas fora dele.

Como toda atividade de lazer doméstica, jogar WoW é marcado por transicdes
constantes entre a ludicidade do jogo e pequenas necessidades e obrigacOes da vida
ordinaria. S8o transicbes e rupturas menores, mas que acontecem com bastante
frequéncia: € o pai que precisa se afastar momentaneamente do jogo para “dar uma

9925

atencao para filha”“, o marido que sai do jogo tdo logo a esposa chega em casa (“muié

24 Nao conheci um jogador sequer que jogava em lan-houses, por exemplo. Contudo, em sua dissertacdo
de mestrado sobre ambientes virtuais de aprendizagem, Teles da Silva (2010) constatou que nas lan-houses
visitadas em Manaus-AM 79,5% dos 200 frequentadores pesquisados utilizavam os computadores do
recinto para jogos, sendo que 25,7% desses preferiam jogar justamente o WoW. Imagino que esses jogares
ndo acessavam servidores oficiais do jogo pois acredito que ndo pagariam a mensalidade para joga-lo
somente quando tivessem acesso a lan-house.

25 Nardi comenta que com o grupo de jogadores com quem jogava havia inclusive uma terminologia propria
para identificar a necessidade de se afastar do jogo para atendimento das criangas: a expressao “afkids”.
Afk é a abreviacdo de away from keyboard, utilizada para dizer que o jogador esta temporariamente longe
do teclado (portanto do jogo) e ndo esta vendo o que esta acontecendo ou o0 que esta sendo dito; kids significa
criangas. Ou seja, afastado momentaneamente do jogo para tratar de uma ocorréncia envolvendo o filho.
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chegou, tenho que sair” — anunciou no bate-papo, abandonando imediatamente o jogo), o
filho que vai “comer rapidao” sendo a mae nao deixa ele continuar jogando, o namorado
que desloga subitamente para ndo ser pego em flagrante pela parceira que ndo gosta de
ver ele jogando, o dono de um animal de estimagdo que sai porque esta na hora de “levar
o cachorro para passear”, e assim vai. Como bem notou Nardi (2010, p.116), a pratica do
jogo “ndo ¢ uma atividade sequestrada e murada em um circulo magico", sendo possivel
perceber varias maneiras e situagdes nas quais o jogar se articula com outras esferas da
vida.?®

Embora mais raros, também nédo é de todo incomum perceber comportamentos
quase obsessivos dos jogadores pelo jogo, a ponto de relegar para um segundo plano o
atendimento de certas necessidades basicas de higiene, alimentacdo e cuidado de si: a
opcao é pela refeicdo mais réapida, tanto no preparo quanto na degluticdo; a mesa, o lanche
¢ “engolido” apressadamente — quando ndo em frente ao proprio computador, em paralelo
ao ato de jogar, de forma que se ouve até mesmo a sonoridade abafada das palavras
expelidas “de boca cheia”; as horas de sono e descanso sdo parcialmente sacrificadas; o
banho ¢ aligeirado; roupas sdo trocadas “voando”; volta-se as pressas do trabalho... tudo
para conseguir alguns minutinhos a mais de jogo. As vezes, de t&o envolvidos, submersos,
iludidos que estdo com o jogo, esquecem-se das horas e de atender as necessidades do
corpo, perdem o tempo, ndo dormem o suficiente, pulam refeicdes, atrasam-se?’. Em certa

ocasido, jogadores brincavam afirmando que outro jogador tinha um penico embaixo da

% Tradugdo livre do original: “we have examined several ways in which game play articulates with other
arenas of activity; it is not a sequestered activity walled up in a magic circle”.

27 |bargoyen (2011, p.59-61) também relatou em sua pesquisa casos de jogadores — do MMORPG Asda —
que deixaram de fazer atividades do cotidiano ou adaptaram sua rotina em fungdo do jogo. “Quando se esta
no jogo” avaliou a pesquisadora, “¢ facil perder a nogdo de tempo e a correlagdo com horérios de
alimentacédo, banho, sono, o importante é o tempo presente e prolongar subjetivamente o seu momento
climax.”
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mesa do computador, de tdo rapido que havia “ido ao banheiro”. “Penico que nada, eu
tenho uma sonda” — respondeu ele, brincando evidentemente.

Por serem as atividades de lazer menos compulsivas, obrigatérias que outras
realizadas ordinariamente, a interrupcdo imediata da pratica pode ocorrer mais
frequentemente, mais espontaneamente e sem maiores transtornos se compararmos, por
exemplo, com as atividades de trabalho, cuja interrupcéao so é permitida em circunstancias
bastante especiais, podendo ser vista com desconfianca. Entretanto, ao contréario de
atividades coletivas realizadas off-line (um jogo esportivo, por exemplo) cujo abandono
antes do término previsto pode ser especialmente embaragoso, afinal ha que ser feito sob
os olhos dos demais, colocando-se diretamente sob julgamentos e eventuais criticas
destes, nas atividades online do WoW o abandono ndo so é instantdneo como interdita
qualquer tipo de comunicacdo. O jogador simplesmente desaparece, sem deixar vestigios,
0 que torna a fuga relativamente mais facil, embora ndo menos deselegante. O alibi?
Algum problema técnico, geralmente o famigerado desconect (abreviado de dc), que é a
simples desconexdo da internet. Devido a invisibilidade propiciada pela distancia,
jogadores podem facilmente usar dessa estratégia de fuga quando a atividade ndo mais
Ihe agrada e as amarras da compulséo social ndo é forte o suficiente para manté-lo no
jogo ou na partida. Quando acontece de um desconhecido “dar um desconect” em
situacBes desfavoraveis (derrotas seguidas, por exemplo), demais membros do grupo
costumam especular se o suposto dc ndo foi de fato um fake dc, isto é, uma desconexao
falsa, uma simulacdo da desconexao (fechando o préprio software do jogo ou desligando

a internet, por exemplo) como forma de evadir sem ter que dar maiores explicagdes?.

28 A explicacdo mais estapaftrdia para o abandono do jogo que escutei foi a de um jogador (desconhecido
do nosso grupo) que anunciou sua saida do jogo sob a justificativa de que tinha que “levar a avd na
capoeira”. Tanto pela improbabilidade de alguém levar uma senhora de idade em tal agonistica e vigorosa
atividade — no caso da veracidade da justificativa — quanto pela criatividade e coragem empreendida para
inventar tal excentricidade — no caso da falsidade da informacéo prestada — fato € que a frase virou, além
de motivo de muitas risadas, um borddo para fugas no core.
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Em certos momentos, o ato de jogar pode estar acompanhado de outras distragdes
ou passatempos de lazer. Com frequéncia, por exemplo, jogadores alternam entre
atividades do jogo e a navegacéo pela internet: fazem pesquisas sobre elementos do jogo;
acessam redes sociais; compartilham links de videos e noticias sobre temas variados, etc.
O comando “alt+tab”, atalho no Windows para alternar entre as “janelas”, ¢ um recurso
comum.

Também podem estar simultaneamente escutando musica ou dividindo atengdo
com a televisdo ligada. Em certo episédio, um jogador do core foi repreendido por ter
feito um comentario sobre um programa que passava na televisdo. Embora tenha sido
feito em tom de brincadeira, a reprimenda dava a entender que o jogador deveria se
manter concentrado na luta, nas atividades do jogo, e ndo podia se dar ao luxo de se
distrair com coisas menos importantes, sob pena de colocar em risco 0 compromisso, a
dedicagdo e o esfor¢co dos demais. Ha que se ter seriedade com o “espirito do jogo”, dizia
Huizinga (2008), para ndo ser um “desmancha-prazeres”.

Na interpretacdo do autor, o fato do jogo ser uma atividade ndo-séria ndo significa
que ele deixe de ser tratado com seriedade, pelo contrario, pois o0 jogo pode sim ser levado
com seriedade por seus praticantes, as vezes ao extremo inclusive. Quebrar essa seriedade
viola o pacto que da raz&o de ser a atividade e pde em risco o seu funcionamento. N&o
levar o jogo a sério pode permitir a vida ordinaria (essa sim tida como ““séria”, moralmente
digna) reafirmar sua presenca e seus direitos sobre a frivolidade passageira e temporéria
do universo ludico (ndo-sério), produzindo desencanto e desilusdo. Os compromissos
firmados no WoW s&o, como lembra Chagas (2010), compromissos firmados com pessoas
de verdade. Rompé-los pode eventualmente implicar em repreensbes ou

constrangimentos.
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A situacéo relatada a seguir evidencia a interpenetracdo de outras atividades de
lazer na esfera do jogo.

Na final da Copa Libertadores de Futebol de 2012 entre Corinthians e Boca
Juniors, o bate-papo geral do WoW estava apinhado de comentarios sobre a partida.
Cantos tradicionais da torcida eram entoados. Analises taticas discutidas. N&o faltava a
costumeira provocacao rival. Os gols (o time brasileiro venceu por dois a zero) foram
“narrados” (descritos) e comemorados pelos torcedores fervorosos e pelos simpatizantes,
mas naturalmente lamentados pelos que torciam contra. Ao término da partida, um

jogador comentou no RaidCall:

Ricardo: Estéo soltando fogos por aqui!
Leoncio: Aqui também... Em que cidade vocé esta?
Ricardo: Ventobravo.
[siléncio]
Leoncio: eu ndo estava falando do jogo!
[siléncio, seguido de vérias risadas de quem acompanhava a
conversa]

O motivo das risadas dos jogadores era porque o didlogo misturou referéncias
geograficas do jogo e da “vida real”: Ricardo se referia aos foguetes soltados por
jogadores-torcedores dentro do ambiente virtual do jogo, na cidade de Ventobravo,
enguanto eu me referia aos estouros que ouvia da vizinhanga, na cidade onde resido.
Mesmo uma hora depois de acabado 0 jogo, 0 assunto em voga ainda era 0 mesmo no
canal de bate-papo. Reproduziam ali a tradicional discussdo polarizada do futebol: de um
lado torcedores alvinegros comemorando a conquista; do outro, torcedores rivais
desmerecendo-a e rememorando feitos do préprio time. A maioria dos comentarios,
contudo, buscava construir um pretenso humor denegrindo a figura do torcedor
corinthiano, utilizando como referéncia o estigma de que corinthiano ¢ “tudo favelado”,

“ladrao”:
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Bruto: 04/07/2012 21:45 A 00:00 MENOR TAXA DE CRIMES
REGISTRADO JA NO BRASIL

Fantasma: vai chover bala hj [insinuando que os barulhos ndo eram de
foguetes sendo soltos, mas de armas disparadas]

Mister: De qualquer jeito vai ter arrastdo, esse vai ser o arrastdo da felicidade
Engenheiro: tiririca na secretaria da educacdo, cuntintia ganhando
libertadores, € meus amigos, 0s maias estavam certos

Raul: Galera, aproveitem o jogo do Corinthians pra fazer Raide e Masmorra
[atividades no jogo] sem ninja hein!

Espadao: pode ter certeza, eles vao sair do estadio e vdo pra Cracolandia
comemorar

Bardo: Ogrimmar deve ta em festa uma hora dessa.

Clérigo: 190 congestionado! nem adianta tentar ligar!

Né&o tendo a pretenséo de analisar aqui a construcgéo e reproducgédo do estigma e da
violéncia simbdlica presente no discurso depreciativo dos favelados, usuérios de drogas
e presidiarios (estes ultimos também apareciam nos comentarios) — até porque essa
construcdo € anterior ao espaco do jogo embora atualizada dentro dele — o que é
interessante de observar para efeito desse trabalho s&o trés aspectos: o primeiro refere-se
a transicdo constante dos jogadores entre atividades de jogo e outras atividades de lazer
(apreciacao e consumo do futebol-espetaculo); o segundo refere-se ao fato do ambiente
do jogo ser permeado constantemente por referéncias externas ao proprio mundo do jogo
(comenta-se nele o que ocorre fora dele e vice-versa); o terceiro, a construcdo de
comentarios humoristicos tomando como base elementos préprios do jogo, como no
exemplo das falas de Raul e Baréo, que adaptaram a “piada” sobre o torcedor corintianos
para dentro do contexto do jogo. Raul fazia aluséo ao fato de que nao haveria risco de
ninguém ser ninjado no jogo (ser trapaceado, roubado) pois todos os ninjas — ladrdes,
torcedores do Corinthians — estariam ocupados com a partida de futebol; ja Barao referia-
se a capital da faccéo rival no jogo, a cidade de Ogrimar, que devido a sua arquitetura

peculiar, edificada na encosta, na fenda de uma composicdo rochosa é frequentemente
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associada pejorativamente a uma favela?®. Como também percebeu Sepe (2007) em sua
pesquisa dentro do MMORPG brasileiro Erinia, movido pelo componente ludico
jogadores produzem constantemente uma remediacdo dos temas da vida ordinaria,
incorporando elementos que ndo pertencem ao jogo mas que sdo assimilados e
convertidos dentro dele.

Poderia também citar exemplos inversos, o de jogadores utilizando-se de
elementos do jogo para referenciarem atividades, fatos e acontecimentos fora dele.
Observei jogadores combinando de ir “raidar’” um shopping (no sentido de ir ao shopping
se aventurar, conquistar 0 espaco, quem sabe cumprir uma quest) ou de se encontrarem
para tomar uns “flasks” antes de ir para “balada” (no jogo flasks s&o bebidas que
concedem poder aos personagens; no referido comentério dos jogadores fazia alusdo a
bebidas alcodlicas). No bate-papo, outro jogador comentou que foi nerfado: ele havia
lesionado o dedo anelar, sendo com isso obrigado a usar uma tala por algumas semanas
(nerf é o oposto de buff. Nerfar é tirar poder/b6nus de um personagem e buffar é conceder;
sem possibilidade de usar o dedo anelar ele ndo conseguiria ter o mesmo desempenho no
jogo, por isso a referéncia ao “estar nerfado ). No forum é comum observar trocadilhos
desse tipo, os quais, a0 mesmo tempo em que funcionam como cddigos internos que
reproduzem linguagens proprias do jogo e atualizam o sentimento de pertenca a um
grupo, também emprestam um tom humoristico as construgdes textuais pelas metéaforas e
analogias criativamente elaboradas. Jogadores bem que poderiam se expressar utilizando
a linguagem comum, mas geralmente optam por se comunicar de forma mais elaborada e

interessante dentro daquele contexto, fazendo uso de cddigos e simbolos proprios do

29 As racas de WoW reproduzem, na visdo de Langer (2008), a polarizagéo entre o eu e o outro, o civilizado
e 0 barbaro. Nesse caso, a raga Orc — povos barbaros, primitivos, os “outros” — s&o descritos pelos proprios
jogadores como moradores de instala¢cbes improvisadas, apertadas, desordenadas, associando essas
construgdes virtuais a uma referéncia no mundo real (a favela). Em oposicdo estaria o ascetismo, limpeza
e ordenamento das construgdes da raca dos Humanos — esses sim civilizados, o “eu”, o “branco”, o
legitimamente “humano”.
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universo do WoW ou dos jogos digitais em geral: a linguagem arcana que é exclusiva aos
pertencentes do “circulo magico” e que somente os iniciados compreenderdo (que apenas

“entendedores entenderdo”, como explicitou um jogador no férum).

Considerac0es Finais

Em resumo, o objetivo desse ensaio foi caracterizar World of Warcraft como um
jogo experimentado pelos seus adeptos como prética de lazer. Ao fazer isso, pretendia
caracterizar a atividade de jogar World of Warcraft como uma prética de lazer
doméstica®, portanto, inscrita na dindmica do lar e vinculada aos compromissos a ele
relacionados, estando suscetivel, por exemplo, ao controle dos pais ou a compulsao social
para com membros da familia.

Por ser doméstica, é uma pratica que ora concorre, ora se alterna, ora se sincroniza
com outras atividades realizadas no interior do lar, sejam elas de lazer (internet, televisao,
masica, conversa, etc.) ou nao (familia, higiene, necessidades bioldgicas, etc.). Também
por isso, € um tipo de pratica de facil acesso fisico: ndo exige deslocamento, nem gasto
de tempo ou recurso com transporte. Essa comodidade e facilidade de acesso possibilita
que o tempo investido na pratica (em termos de horas jogadas) seja alto, as vezes tdo alto
que ultrapassem o limite do que seria aceito como saudavel. De acordo com o questionario
aplicado, a média de tempo de uso dos 251 participantes foi de 19,95h/semana — valor

compativel com os achados de outros estudos envolvendo amostragens significativas,

30 Ao contrario dos chineses, cuja maioria joga em lan-houses (NARDI, 2010), ndo tive contato com
jogadores que ndo jogavam World of Warcraft em seus proprios equipamentos (computadores pessoais ou
notebooks).
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como na pesquisa de Yee (2006b), cuja média encontrada para os 30 mil participantes (de
varios MMORPGS) foi de 22 h/semana.

E evidente que médias ndo se aplicam quando se olha para cada sujeito em
particular. A variagdo entre o tempo de uso dos respondentes é alta, havendo tanto
jogadores que investem relativamente bastante tempo ao jogo (quarenta, cinquenta e até
mais horas por semana), quanto os que utilizam muito pouco (uma, duas horas no
méaximo). De qualquer forma, ha muitos jogadores entre os respondentes do questionario
e 0s contatados no jogo que dedicam tempo consideravel de suas vidas ao jogo, e outros
tantos que sé ndo o fazem por falta de tempo. Estes gostariam de poder se envolver mais,
mas as tarefas sérias e compulsivas do cotidiano impdem limites que necessitam ser
respeitados. Independente do tempo dedicado a atividade, se maior ou menor, é seguro
afirmar que o WoW ¢ a principal diverséo de boa parte dos respondentes e dos jogadores
com 0s quais tive contato no jogo. Para a outra parte, a minoria, o0 jogo talvez ndo fosse a
principal, mas uma das principais.

Também se buscou mostrar como a percepcao dos jogadores sobre obrigacéo,
compromisso e necessidade € relativa, gerando formas diferentes de lidar com 0 WoW em
relacdo as diversas atividades da agenda cotidiana (trabalho, estudo, familia, etc). Como
ja é sabido, o lazer sempre aparecerd articulado a outras dimensbes do cotidiano,
“estabelecendo relagdes dialéticas com as necessidades, 0s deveres e as obrigagoes,
especialmente com o trabalho produtivo” (GOMES, 2004, p.125). Conscientes ou nao,
jogadores estdo atentos a isso, negociando a todo instante o aproveitamento do seu tempo
com maior ou menor conflito a depender de seu maior ou menor interesse com 0 jogo e

da rigidez ou maleabilidade de suas obrigaces.
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