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REsumo

As formas de comunicacdo entre pessoas vém sendo alteradas ao
longo dos anos com os avangos nas tecnologias de comunicacdo.
Um jogo afetado por estas mudangas foi o Role-Playing Games
(RPGs) e aqui buscamos entender a percepcdo de jogadores deste
tipo de jogo acerca da utilizacdo de ferramentas on-line para mediar
o ato de jogar. Foi realizado um estudo exploratdrio qualitativo com
estes jogadores, levantando categorias que podem gerar insights re-
levantes sobre o comportamento do jogador para o mercado desta
modalidade de jogo.

Keywords: RPG, RPG on-line, pesquisa de exploratdria, Pesquisa
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento e o avanco nas tecnologias de informacdo vem
alterando e permitindo novas formas comunicagdo e interacdo entre
as pessoas. Essas novas formas, mediadas pela tecnologia, se fa-
zem presentes em diversos campos da interagdo humana, incluindo
o lazer e a maneira de se jogar jogos sociais. Um jogo afetado
por esse avanco foi o RPG e, embora existam hoje diversas ferra-
mentas para que se jogue RPG on-line, a percep¢ao dos jogadores
sobre essa modalidade ainda ndo foi identificada formalmente de
uma perspectiva de mercado.

Nosso objeto de pesquisa € a percepgao de jogadores de RPG de
mesa sobre as formas de jogar mediadas pela Internet, que chama-
remos aqui de RPGs on-line.

Definimos RPG on-line como um RPG tradicional de mesa,
como Dungeons and Dragons[8], Desafio dos Bandeirantes[13],
Vampire[24] e muitos outros, jogado por meio de mecanismos
como e-mail, féruns, sistemas de conversacdo como Skype, ou fer-
ramentas especializadas criadas especificamente para isso.

Por outro lado, deixamos fora do escopo deste estudo os video
games de RPG, como Baldur’s Gate[2], ou MMORPGs, como
World of Warcraft[22].

Esse é um estudo exploratdrio de cunho qualitativo cujo objetivo
¢ identificar as percepgdes dos jogadores sobre o RPG on-line. A
pesquisa qualitativa exploratdria visa levantar insights acerca dos
temas que perpassam a escolha ou a recusa dos jogadores em se
engajar nesse tipo de jogo.

2 AVANGOS E UBIQUIDADE DA TI

De acordo com o IBGE, em 2016 no Brasil 116 milhdes de pessoas
estavam conectadas a internet equivalendo a 64,7% da populagdo
com idade acima de 10 anos [11], seja por meio de computador,
smartphone, ou televisdo. Esse nimero vem evoluindo desde 2013,
quando a metodologia de pesquisa passou a ser utilizada, onde era
de 48.0%, sendo de 54,9% em 2014, e 57,8% em 2015[10].
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Isto nos mostra como a internet tem estado presente cada vez
mais na vida das pessoas. Podemos relacionar estes nimeros a ubi-
quidade da tecnologia se tornando onipresente em varios espagos
de atividade humana.

A mesma pesquisa aponta também que para 94,2% a finalidade
ao utilizar a internet era enviar ou receber mensagens de texto, voz
ou imagens por aplicativos diferentes de e-mail [10]. Ao apresentar
esses dados podemos argumentar que esta forma de didlogo entre
pessoas mediada pela tecnologia, como a internet, influencia direta-
mente a forma como as pessoas se comunicam. Segundo Amaral, a
influéncia de novas tecnologias na sociedade trazem consigo novas
relacdes e nova forma de perceber o mundo e as pessoas gerando
uma nova realidade, o ciberespaco, e juntamente outro conceito
nasce, a cibercultura [1]. Segundo Lévy, cibercultura sdo um con-
junto de préticas, valores que se desenvolvem com o ciberespacgo
[17].

Dentro da cibercultura, podemos citar a utilizacdo de Tecno-
logias de Informa¢@o e Comunicagdo (TICs) que podem ser en-
tendidas como uma série recursos tecnoldgicos para transmitir
informagdes dentro da cibercultura como féruns e chats. O RPG
também acaba sendo afetado pela cibercultura no qual jogadores
estdo se utilizando de tecnologias para jogar RPG se comunicando
num ciberespago, alterando a forma de se jogar tradicional deste

jogo.
3 RPG DE MESA VS RPG ON-LINE

Role Playing Games (RPG) de mesa, ou Jogos de Interpretagdo de
Papéis de mesa foram inventados por Gary Gigax. Ele conta, em
uma entrevista, que criou primeiro um jogo chamado “Chainmail
- Rules for Medieval Military Miniature”, seguido de dois suple-
mentos, “Man-to-Man” e “Fantasy Supplement”. Em 1972, base-
ado nesses textos, ele criou um manuscrito de 50 pdginas chamado
“The Fantasy Game”, que, estendido, se tornaria a primeira versao
de “Dungeons and Dragons”, langado por sua empresa, a TSR, em
1974[25]. Sua origem pode ser mapeada em wargames, jogos de
interpretacdo executados de forma mais livre e semelhante ao que
chamamos hoje de LARP e a fantasia de J.R.R. Tolkien[7].
Uma defini¢ao formal foi dada por Mackay:

“um sistema de criacdo de histdria episddico e par-
ticipatério que inclui um conjunto de regras quantifica-
das que auxiliam um grupo de jogadores e um mestre
do jogo a determinar como as interagdes espontaneas de
seus personagens sdo resolvidas.” [18].

RPGs foram originalmente criados para serem jogados por um
grupo de jogadores sentados ao redor de uma mesa[ 18], provavel-
mente com conjuntos de miniaturas, mapas quadriculados, livros
de regras, papel e lapis e dados. Nada, porém, em sua definicdo ou
nas regras encontradas em vdrias jogos, exige que todos jogadores
estejam presentes em um mesmo local.

Com a profusdo de formas novas de comunicacio trazidas pela
Internet, RPGs jd foram jogados por e-mail, féruns, wikis entre
outros meios. A todas essas formas onde a presenga de um ou

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 984



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

mais jogares pode ser mediada por uma ou mais Tecnologias da
Informacdo e Comunicag¢do, chamamos nesse artigo de RPG on-
line. Supomos, nesse artigo, que jogar RPG on-line ndo é uma
experiéncia exatamente igual a joga-lo de forma presencial.

A segunda das poucas premissas iniciais é que existem duas for-
mas claramente diferente de jogar RPG on-line: a forma sincrona
e a assincrona. Na primeira, a sessdo de jogo acontece com todos
presentes, possivelmente a distdncia, em um mesmo momento, por
exemplo em uma conversdo de video por meio de Skype. Na se-
gunda, a comunicac¢do, mesmo que necessariamente sincronizada
para que o jogo faga sentido, € feita sem que todos estejam presen-
tes a0 mesmo tempo, por exemplo por meio do uso de um férum
dedicado, como os encontrados na RPGNet.

4 METODOLOGIA

A presente pesquisa qualitativa, feita com cardter exploratdrio e in-
terpretativo, foi idealizada como uma pesquisa de marketing vol-
tada a identificar as atitudes dos consumidores relativas ao uso
de ferramentas on-line para jogar RPG. A pesquisa foi inspirada
em duas abordagens metodolégicas: de um lado a netnografia,
por seu carater de coleta de dados através das ferramentas on line
[27, 19, 14]; do outro a abordagem da Grounded Theory.

Kozinets organiza de forma metddica um corpo de procedimen-
tos para a técnica que permite a evolugdo da etnografia para os am-
biente virtuais de forma a gerar insight sobre o comportamento dos
consumidores, usando o termo netnografia. Embora a pesquisa ndo
se atenha a técnica descrita alguns pontos sao importantes: a ideia
de que coleta e andlise dos dados sdo concomitantes, a captura de
dados extraidos a codifica¢io e categorizagdo dos dados levantados
assim como comparacdo em busca de recorréncias, contradigdes e
desvios [14, 15].

Manteve-se também em mente a abordagem da Grounded The-
ory, uma vez que a pesquisa estd sendo conduzida em uma &rea
de pouco conhecimento sistematizado e desta forma ndo comporta
hipéteses nessa sua fase inicial. O que busca-se com essa aborda-
gem € a progressiva identificacdo e integrag@o das categorias de sig-
nificancias (temas) que emergem dos dos dados aliada a sua andlise
contextualizada [27, 6].

4.1 Coleta de Dados

A coleta de dados foi feita seguindo-se uma abordagem indutiva.
Dessa forma evita-se a pré-formag@o de uma hipdtese ja que se
tem como objetivo manter abertas as possibilidades de temas para
andlises. Essa técnica seguiu os seguintes passos: a drea de es-
tudo foi definida (opinido dos jogadores sobre jogar RPG on-line);
a atitude dos respondentes sobre as temas a serem analisados foi
elicitada a partir de uma unica pergunta na qual os respondentes
podiam expressar livremente sua opinido sobre o objeto [19].

Foram recebidas como retorno 98 entradas de jogadores vo-
luntarios que se dispuseram a responder o questiondrio. Entretanto
uma das respostas estava repetida e foi suprimida, restando 97 en-
tradas.

O formuldrio contou também com questdes sobre idade e género
para que as informagdes pudessem ser filtradas segundo essas cate-
gorias.

O perfil dos respondentes mostra que 81,7% estdo entre 19 e 38
anos e 18,3% compreendem entre 39 e 58 anos, Figura ??, enquanto
78,5% sdao homens, 18,3% sao mulheres e 3,2% se identificaram
como outros géneros, Figura ??.

4.2 Analise dos dados

A partir da leitura das respostas foram levantados os principais
temas, atitudes e percepgOes referentes ao uso das ferramentas
sincronas e assincronas para se jogar RPG on-line. Os temas, ati-
tudes e percepc¢des foram transformando em categorias para se-
rem discutidas com base na literatura levando-se em conta, quando
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possivel ou relevante, as diferencas nas categorias etdrias ou de
género.

5 TEMAS EMERGENTES

Os temas emergentes levantados a partir das respostas que foram
recebidas serdo apresentados e discutidos baseados na literatura
abaixo. Alguns fragmentos de respostas serdo inseridos também
a fim de justificar a criagd@o da categoria e possivel subcategoria.

5.1 Formas sincronas e assincronas

Como visto anteriormente, as TICs possuem papel fundamental na
comunicagdo entre pessoas no ciberespaco, e podem ser acontecer
de forma assincrona ou sincrona. Foram identificadas preferéncias
pessoais nas duas categorias, por motivos diversos como podem ser
vistos abaixo.

“Eu gostava muito de jogo por férum, mas odeio
jogo por chat, videoconferéncia, enfim, qualquer fer-
ramenta de jogo online “em tempo real”. Acho ruim,
magante, pouco imersivo”

“Minhas experiéncias ndo foram boas. Se ocorre al-
guma demora nas respostas, a histéria € prejudicada e o
grupo perde o interesse.”

5.2 Ferramentas e recursos

Foram citados o uso das seguintes ferramentas genéricas de
comunicag@o para o jogo de RPG On Line: chat, email, féruns,
Whatsapp, Telegram, Skype, Hangout, Discord e Google Drive.
As ferramentas citadas relacionada ao universo de jogos foram:
Roll20, Rrpg, Tabletop simulator e Twitch. Foram citados também
ferramentas que ja ndo existem ou nio sdo usuais: Voip, mIRC e
Gtalk.

Ao utilizar estas ferramentas, principalmente as relacionadas a
jogos, os jogadores ganham novos recursos para o jogo como ferra-
mentas para rolagem de dados entre outros como mostrado abaixo.

“Prético, rdpido e eficaz. Ferramentas para rolagens,
fichas, tabuleiro e comunicag@o facilitam muito a vida
de todos.”

5.3 Conveniéncia

Em uma pesquisa [9] realizada no final do ano de 2016, com joga-
dores de RPG de mesa em todo territério brasileiro, foram apresen-
tadas 1473 respostas. Das respostas apresentadas, 56,5% dos joga-
dores alegaram jogar mais de duas vezes por més e 52,8% descreveu
suas partidas como partidas duradouras, com periodos médios de 5
a 8 horas. Assim, pode ser visto que os jogadores gastam tempo
considerdvel de suas vidas com essas partidas, incluindo desloca-
mento e hordrio fixo necessdrios para prética do RPG de mesa fi-
sicamente presente em algum local. A utiliza¢do das TICs poderia
facilitar o encontro, evitando possiveis deslocamentos. Este tema
foi dividido em dois, sendo eles, localizagio e tempo.

5.3.1 Localizagao

Segundo [23] ”Por outro lado, os encontros virtuais sdo bastante
heterogéneos. Retnem pessoas de diversos paises e culturas dife-
rentes.”. O surgimento do ciberespaco propicia estes tipos de en-
contros mesmo que ndo sejam realizados no mundo real, fisico e
abrangem diferentes tipos de pessoas oriundas de paises e culturas
distintas.

“RPG online é uma forma de reunir jogadores com
gostos parecidos de vdrios lugares do MUNDO que te-
nham compatibilidade de hordrio”.
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5.3.2 Tempo

De acordo com a pesquisa sobre RPG de mesa [9] 52,8% gasta de
5 a 8 horas por partida, 41,5% gasta até 4 horas e 5,7% mais de
8 horas. Este tempo utilizado para cada partida juntamente com o
tempo de deslocamento acaba tornando o tempo necessario para se
jogar RPG de mesa mais extenso que o RPG on-line. Nas respostas
recebidas foi evidenciado a falta de tempo e a busca por horarios
mais convenientes por porte dos jogadores.

“Me parece uma soluc¢@o 6tima pra gente que ja estd
avangado na [sic] e tem pouco tempo pra jogar [...] Vc
pode jogar de casa em hordrios mais convenientes”

5.4 Acesso a Pessoas e Grupos

Segundo [20], o RPG tradicional exige uma reunidio de amigos ou
pessoas com o interesse comum de jogar RPG”, refor¢ando a ne-
cessidade de que as pessoas se retinam para que o RPG tradicional
aconteca. Com base nisso, a possibilidade da reunido de um grupo
de jogadores de diversos locais pode ser possivel atraves das TICs,
como apresentado em uma das respostas.

“Nem sempre € possivel [...] manter um jogo ativo
mesmo com jogadores tendo mudado de cidade, além da
possibilidade de formar grupos online com desconheci-
dos”

5.5 LimitacGes

Aqui, procuramos entender quais as principais limita¢cdes impostas
pelas TICs aos RPGs, quando comparadas ao jogo presencial. Este
tema foi dividido nos subtemas, interacdo, imersao, socializagdo e
interpretagdo.

5.5.1 Interagao

Segundo [3] “ Em primeiro lugar o meio e as regras de interagdo
sd0 as mais favordveis possiveis, pois que a interagdo se da pela
conversagdo, meio fecundo e rico de intera¢do.” Podemos supor que
mesmo no RPG on-line esta interacdo pela conversagio ainda acon-
tece quando hd o uso de ferramentas que permitem a comunicagio
em tempo real dos jogadores no entanto como descreveram abaixo,
o fato de ndo estarem reunidos fisicamente isto dificulta a interagao
entre os jogadores.

“Sinto falta da interacdo da mesa mesmo com ferra-
mentas que permitem o uso de camera e envio de dudio”

5.5.2 Imersao

Segundo [21] [16] “ descrevem trés tipos de imersdo em seu estudo,
onde a mais significativa para o RPG, a imersdo imaginativa,|...]
como quando o jogador se encontra absorvido pela histéria e pelo
mundo, ou comega a se sentir ou a se identificar com um persona-
gem”. Desta forma, num RPG a imaginac@o € um fator importante
para os jogadores se sentirem imersos e o uso de TICs que auxiliam
na interagdo em tempo real entre os jogadores auxiliam para esta
experiéncia.

“No meu caso, acho ruim quando ndo tem ao menos
webcam pra todos. S6 ouvir ndo tem o mesmo efeito
imersivo”

5.5.3 Socializagao

O aspecto socializador dos RPGs € uma de suas caracteristicas mais
importantes. Como explica Bowman, “RPGs ajudam a encorajar
um senso de comunidade, ensinando individuos a funcionar como
grupo. Experiéncias existentes em RPGs permitem que jogadores
desenvolvam uma compreensio mais profunda sobre sim mesmo e
sobre os outros durante o curso de uma aventura [5].
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“O RPG enquanto prética, se beneficia muito mais
da presenga e corporeidade dos integrantes, até mesmo
para melhorar a cooperacao e a dindmica”

5.5.4 Interpretacdo

Como descrito por [3] “O RPG néo é somente um jogo em que se re-
presenta um papel, mas um jogo de representacao de papéis”. Desta
forma € crucial uma boa interpretacdo do personagem para uma boa
partida e segundo respostas esta interpretac@o se torna menos desa-
fiadora.

“Perde muito do olho no olho e da interpretacdo”

5.6 Barreiras

Nesta se¢do sdo apresentadas as barreiras, que podem ser
obstdculos para uma boa partida de RPG on-line. Este tema foi
dividido em tipos, tecnoldgicas e cognitivas.

5.6.1 Tecnologicas

O advento das TICs possibilitou a comunicagio entre pessoas dis-
tantes contudo essas ferramentas dependem da velocidade de in-
ternet e alguns jogadores, no RPG on-line esperam comunica¢io
em tempo real para uma boa partida. Artefatos tecnoldgicos como
microfones e cameras de video podem ajudar na interagdo entre jo-
gadores [12].

“Jogar online em tempo real é promissor, mas por
suas limitacdes (falta de banda de internet de qualidade,
basicamente)”

5.6.2 Ambientais

Alguns jogadores apresentaram dificuldades para jogar em casa.

“s6 posso fazer por texto porque ld em casa ndo
posso fazer barulho a noite ou minha esposa acorda”.

5.6.3 Cognitivas

A utilizag@o de ferramentas especificas relacionadas a jogos para
jogar RPG on-line traz consigo uma necessidade de se entender a
ferramenta e depois utilizd-la. Assim sendo, os jogadores que op-
tam por utilizar ferramentas possuem esta outra barreira para ultra-
passar e jogar, como respondido abaixo.

“Infelizmente nunca tive uma mesa online que me
agradasse. S@o programas complicados desnecessaria-
mente”.

5.7 Comportamento dos jogadores

Este tema foi separado em metajogo, praticidade, comodidade,
seguranca € inovagdo. Algumas observagdes sobre o comporta-
mento dos outros jogadores, porém, sdo gerais, sendo que foram
detectados comportamentos negativos como a falta de engajamento
e atencao a partida.

5.7.1 Metajogo

Segundo [26, 4] o metajogo é o jogo fora do jogo, um jogo que
vai além da partida como o registro escrito de didrios, troca de e-
mails entre jogadores dentre outras iniciativas. Segundo determi-
nadas respostas, alguns jogadores visualizam o RPG on-line como
apenas metajogo entretanto outros jogadores veem estas praticas
como complemento ao RPG on-line sendo o metajogo.

“Via e-mail ou WhatsApp s6 para metajogo”
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5.7.2 Praticidade

A preferéncia por jogar presencialmente ¢ relatada em vdrias res-
postas contudo a praticidade de se jogar on-line é apresentada
também como um fator que facilita o jogo acontecer devido mui-

tas vezes as pessoas estarem dispostas em locais diferentes.

“Eu prefiro presencialmente, gosto de encontrar o
pessoal, montar ficha com todo mundo junto. Mas en-
tendo a praticidade de se jogar online, justamente por
ser dificil definir lugar e horario para todo mundo.”

5.7.3 Seguranga

Wark [28] vé no ciberespago uma opg¢do para ndo ter que lidar com
os perigos da cidade ao fugir do subiirbio e algumas respostas po-
dem ser relacionadas a isto, justificando a escolha por jogar RPG
on-line. Algumas jogadoras mulheres relatam a escolha de jogar
RPG on-line, devido a seguranca de estar em casa ou em se sentir
seguras dentro de um grupo.

“Outro ponto vital para mim, como jogadora mulher,
€ que consigo jogar na seguranga do meu lar, e limitando
o0 acesso de estranhos as minhas informacdes.”.

5.7.4 Inovagao

Nas respostas recebidas o termo inovag@o tecnoldgica se apropria
de um significado diretamente ligado ao avanco das tecnologias,
mostrando que alguns jogadores reconhecem o RPG on-line como
um tipo de inovac¢do do RPG de mesa, ao utilizar uma tecnologia.

“Para mim, algo estranho... Mas parece funcionar
para as novas geragdes, vi um amigo de minha faixa
etdria experimentando, estava gostando”.

6 CONCLUSAO

Este estudo buscou a percepcao de jogadores de RPG de mesa sobre
a utilizac@o da internet para jogar. O objeto de estudo aqui apresen-
tado foi o RPG on-line e definido como um jogo RPG mediado por
ferramentas como e-mail, féruns, sistemas de conversacdo ou fer-
ramentas especificas.

Ap0s essa definicdo, foi realizada uma pesquisa qualitativa, com
cunho exploratdrio e interpretativo baseada em duas abordagens
metodoldgicas, netnografia e Grounded Theory para levantar ca-
tegorias emergentes analisando os dados.

A coleta de dados teve como area de estudo a opinido dos joga-
dores sobre RPG on-line e partir de uma tnica pergunta os joga-
dores expressaram suas opinides sobre o tema através de um for-
muldrio online. Foram recebidas 97 entradas que apds andlise gera-
ram categorias. As categorias levantadas foram formas sincronas e
assincronas, ferramentas e recursos, conveniéncia, acesso a pessoas
e grupos, limitacdes, barreiras e comportamento do jogador. Tais
categorias foram foram debatidas com base na literatura e assim foi
possivel entender melhor a percepcdo do mercado sobre este tipo
de jogo.
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