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FRONTEIRAS ENTRE LAZER E TRABALHO: ETNOGRAFIA VIRTUAL NO UNIVERSO DE WORLD OF
WARCRAFT

BORDERS BETWEEN LEISURE AND WORK: VIRTUAL ETHNOGRAPHY IN THE UNIVERSE OF WORLD OF
WARCRAFT

Vinicius de Andrade Luz'

RESUMO: Este trabalho pretendeu investigar teorica e, em certa medida, empiricamente as fronteiras entre as
concepgdes modernas de lazer e trabalho no universo digital e ldico de World of Warcraft. Assim, intenta-se
discriminar e averiguar as formas de obriga¢do social que surgem a partir do desfrutar do lazer neste ambiente
virtual em especifico.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Virtuais. World of Warcraft. Lazer.

ABSTRACT: This work aimed to investigate theoretically, and to some extent empirically, the boundaries
between modern concepts of work and leisure in the digital and playful universe of World of Warcraft. Thus, this
article intends to discriminate and determine the forms of social obligation that arise from enjoying leisure in this
virtual field in particular.

KEYWORDS: Virtual games. World of Warcraft. Leisure.
1. INTRODUGAO

Os jogos sempre estiveram presentes, no cotidiano da vida do ser humano. Existem tanto teorias
darwianas quanto tomos religiosos milenares a respeito da origem e do sentido do jogo nas sociedades.
Adentrando este meio, pode-se perceber um padrao, independentemente da modalidade em que jogo é inserido,
em que denota a pratica de estratégias competitivas em momentos de lazer da sociedade, como pode ser visto
ao se analisar uma disputa de xadrez, ao se assistir uma partida de futebol ou até mesmo um confronto de boxe.
Como dito por Alves:

“ A presenca dos jogos na historia da humanidade tem inicio com a prépria evolugéo do homem, antes
até de serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as quais os sujeitos se adaptavam ou
propunham outros encaminhamentos que atendessem as suas demandas. Os rituais da caga, da
guerra tinham um carater ludico, de entretenimento, de forga e poder”. (ALVES, 2004, p.18)

Por passatempo, diversao, ascenséo social, aprendizagem ou vicio, 0 homem sempre desempenhou a
atividade do jogar, esse fendmeno tem como caracteristicas basicas a espontaneidade, a naturalidade, o prazer
e 0 aspecto ludico que permeia a vida de uma pessoa desde a sua infancia até a sua maioridade, como nos
mostra Callois em sua obra Os jogos e os homens.

Caillois (2001) também vé jogo como destruicdo de atividades dos adultos e como elemento do
desenvolvimento das culturas, assim, o autor volta para o fato de a crianga imitar instrumentos, simbolos,
comportar-se como adulto, transformar-se em personagens, suspeitando que néo ha nenhuma perda da
atividade séria em diversdo infantil, logo, jogo néo é absoluto, mas atividade paralela e independente que se
opde a atos e decisdes da vida.

! Graduando em Ciéncias Humanas pela Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF. E-mail: vinicius_jf_09@hotmail.com. Artigo
apresentado ao Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncias Humanas como requisito parcial para obteng&o do grau de Bacharel. Orientador:
Prof. Dr. Luiz Flavio Neubert.
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Tendo em vista a abordagem seguida por Caillois (2001), podemos perceber que é de relevancia
ressaltar que o ludico é de fundamental importancia para o desenvolvimento fisico e mental, auxiliando na
construgdo do seu conhecimento e na socializag¢éo, englobando aspectos cognitivos e afetivos. O ludico também
€ um importante instrumento pedagégico que tem o poder de melhorar a autoestima e aumentar os
conhecimentos, quando utilizados com objetivos definidos. O ensino utilizando meios Iudicos cria um ambiente
gratificante e atraente, servindo como estimulo para o desenvolvimento integral.

E até interessante mencionar que um dos nobels de economia, John Nash, & também autor de uma
teoria aceita pela academia, chamada Teoria dos Jogos; que se refere a um modelo matematico que analisa
tomada de decisdes em diversos contextos como, por exemplo, economia, biologia e até mesmo no campo das
ciéncias humanas. Ao mencionar esta teoria cria-se um vislumbre da extensa gama de areas do conhecimento
em que o estudo dos jogos pode ser exposto e analisado, entretanto, uma discussdo mais aprofundada dessa
teoria em especifico, serviria para defender a importancia do jogo, €, no que refere a este trabalho, o assunto
abordado € sobre jogos e suas relagbes para com o lazer, 0 que pode aparentar ser simples, devido a
compreenséo advinda do senso comum. Mas em realidade é uma tarefa de forte relevancia, pois como sera
visto no decorrer deste artigo, o lazer € um fenémeno cuja definicdo pode ser considerada polissémica, pois leva
em consideracéo diversos aspectos, sendo que entre eles o de maior destaque é o que fazemos com o tempo
livre de que dispomos. E iremos além, ao relacionarmos também os jogos a esfera do trabalho, sendo que neste
momento considero o significado de trabalho como um conjunto de atividades realizadas, esforgo feito por
individuos, com o objetivo de atingir uma meta, uma conquista pessoal ou ate mesmo profissional. Deste modo
aqui pretendo questionar e contextualizar de certo modo o entrelacamento dessas trés tematicas. Entdo neste
momento nao pretendo trazer a interferéncia da economia nessa relagao, mas essa dialética com a teoria dos
jogos &, sim, de relevancia para um estudo futuro.

Utilizando como objeto de estudo o World of Warcraft (WoW), que é tido como um dos jogos de maior
repercussao no mundo dos games, pretendo averiguar a forma como é trabalhada a relagédo de trabalho e lazer
que causa um certo estranhamento ao ser percebida na comunidade gamer. Com o intuito especifico de
compreender se realmente ha uma ideia de responsabilidade por parte dos jogadores perante esse mundo
fantasioso.

A curiosidade que envolve esta pergunta se da perante o fato de que muitas vezes os envolvidos no
contexto de usufruto do jogo estabelecem, por exemplo, sistemas hierarquicos e cronogramas, para a execugao
de tarefas de forma tdo esquematica e precisa que aparenta romper com 0s pressupostos do lazer, criando a
impressé@o de que aquele momento seria um trabalho com o intuito de apresentar resultados, e que havera
“punicdes” e “demissdes” caso esses objetivos ndo sejam conquistados. Nesse sentido, o objetivo do presente
artigo é investigar tedrica e, em certa medida, empiricamente as fronteiras entre as concepgdes modernas de
lazer e trabalho no universo digital do World of Warcraft.

2. RPG, MMORPG: O QUE SAO? E A IMPORTANCIA DOS JOGOS

Tendo exposto as concepgdes anteriores, podemos enfatizar a importancia dos jogos para criangas,
jovens e adultos, como forma de autoconhecimento, de transferéncia de informag&o e cultura, além obviamente,
de ser uma grande aventura. Segundo (ALVES, Alvaro. 2003) Os jogos e brincadeiras tiveram ao longo da
historia um papel primordial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de habilidades sociais,
necessarias as criangas para sua propria sobrevivéncia.

Desta forma, ao seguir a ideia de que o jogo ndo “¢ somente uma fungdo que facilmente poderia ser
dispensada, ¢ algo supérfluo”. (HUIZINGA. 2000, p.10)

“o brincar vai possibilitar a ressignificagdo do pensamento intuitivo, na medida em que as criangas
podem exercitar situagdes do mundo dos adultos, através do faz-de-conta, por exemplo, aprendendo,
desta forma, a conviver com regras sociais. Assim, estes sujeitos saem de um estado de anomia para a



internalizacéo e ressignificacdo das normas, valendo-se do outro e da linguagem, o que caracteriza a
situagéo de heteronimia e, posteriormente, de autonomia individual.” (ALVES, Lynn. 2004, p.20)

Tendo em vista o cenario contemporéaneo e tomando como base referencial, como um alicerce
conceitual para a tematica mater do trabalho, os estudos de autores como, Roger Caillois, Johan Huizinga, Lev
Semenovich Vygotsky, é possivel fundamentar e compreender que através da realizacdo continua do ato de
jogar.

“0 jogo pode ser considerado um fenémeno cultural, na medida em que, mesmo depois de ter chegado
ao fim, “permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria”
(HUIZINGA, 2001, p.12-13) e, ao ser transmitido, torna-se tradigéo”.( apud, ALVES, 2004, p.19)

Adentramos entdo a questdo dos jogos, em que hd uma vasta gama existente, mas, ha uma
modalidade que merece ser melhor compreendida, o conhecido Role Playing Game (RPG) que recebe sua
notoriedade na forma em que é jogado. Desta forma, torna-se necessario explicitar o que é o RPG, que teve seu
surgimento nos EUA na década de 70. De forma a conceitud-lo mais precisamente, aproprio-me da defini¢éo
apresentada por Andréa Pavéo, pois além de ser bem completo o conceito por ela apresentado, € claro e
bastante coerente. A autora define o RPG como:

“um jogo cujas regras s&o descritas em livros que s&o, em geral, bastante volumosos e que, além das
regras, trazem descrigdes de mundos fantasticos e orientagdes detalhadas para uma aventura, que
poderiamos chamar de virtual. Os atores dessa aventura sdo o mestre e os jogadores, usualmente
chamados de players. O texto do livro de regras € lido em geral pelo mestre que, nas sessées de RPG
entdo, apresenta uma histéria, uma aventura, ao grupo de jogadores, criada por ele, a partir da leitura
do livro. A aventura proposta deve conter enigmas, charadas e situagdes que exigirdo escolhas por
parte dos jogadores. Cada participante, tal como um autor de ficgdo, constréi um personagem para si,
detalhando seu perfil psicolégico, suas habilidades intelectuais e fisicas, suas preferéncias e seus
trunfos, assim como suas deficiéncias, que vdo garantir o "tempero" da ficcdo. Esses personagens
devem adequar-se a um ambiente, proposto pelo livro do mestre, no qual a trama se desenrolara. O
ambiente onde se desenvolve a aventura, no linguajar desses grupos, é chamado de mundo ou
cendrio.” (PAVAO, 2000, p.15)

Através dessa simulagdo por parte dos jogadores como em uma apresentagao teatral, € forjado um
mundo ficticio de ordem cronolégica propria. E possivel ter um vislumbre de um universo imaginario que se
sobrepde temporariamente a realidade. E criado assim um lugar em que os participantes se sintam livres para
incorporar outras personalidades, viver experiéncias distintas de nossa realidade, e a partir deste ponto, se ver
frente a um mundo mitico fomentado por meio de um simulacro repleto de uma perspectiva coletiva e
incorporado a anseios pessoais.

Figura 1 - Foto de um jogo de RPG em andamento.



Fonte: Pagina do blog Nitrodungeon?

Estes jogos de “faz de conta” que sempre fascinaram o ser humano independente do género, faixa
etaria e classe social em seus momentos de descontragdo, devido ao progresso e as mudangas dele
decorrentes, atualmente estdo inseridos na dimenséo virtual assim como grande parte de nossos afazeres. Esse
movimento de transi¢do dos jogos para o mundo digital teve inicio em meados da década de 50, apesar da
produgdo comercial dos jogos virtuais ter seu inicio na década de 70 com os primeiros arcades, que S0 0S
conhecidos por nos brasileiros como fliperamas. Segundo os autores Reis e Cavichiolli.

“Trés ilustres concorrem para o titulo de inventor do primeiro jogo digital (NESTERIUK, 2004): Ralph
Baer, que embora so tenha construido efetivamente um aparelho de videogame doméstico tempos
depois da indUstria de videogame ter se iniciado através dos Arcade (em 1972 Baer criou 0 Odyssei — 0
primeiro da histéria), ele foi o primeiro a idealizar e a propor na década de 1950, sem sucesso, a
construgdo de jogos para a televisdo; outro nome & Willy Higinbotham, fisico que em 1958 criou um
software de simulagéo de ténis no osciloscopio, objetivando atrair o pablico nas visitas ao laboratorio de
fisica e tecnologia. Conhecido como Tennis for Two, o software ndo chega a ser considerado para
alguns como jogo digital por ndo incorporar certos elementos inerentes ao jogo (como competicao,
regras, vencedores, pontuagéo, etc.); e, por fim, Stephen Russel, que também objetivando estimular a
visita a0 seu laboratorio de tecnologia, criou em 1962 um jogo de espagonave, 0 SpaceWar — este sim
considerado por muitos como primeiro jogo digital.”( REIS; CAVICHIOLLI, 2014, p.314)

O desenvolvimento e idealizagdo destes jogos repercutem até os dias de hoje, e se tornou o precursor
de uma nova forma de se ver 0s jogos, gerando novos ramos e formas de jogabilidade.

“ Pegando carona na evolugéo tecnolégica da informatica e dela se beneficiando, os jogos digitais
foram tecnicamente se aprimorando e transformaram-se de tal maneira que, os Ultimos videogames
produzidos atingiram niveis tecnolgicos tdo avancados que, devido a suas extraordinarias
capacidades no processamento e a rapidez na geragdo de recursos graficos, conseguem sintetizar
imagens cada vez mais semelhantes as imagens reais. "( REIS; CAVICHIOLLI, 2014, p.320).

Devido ao advento tecnoldgico o RPG em sua forma original, que tinha como caracteristica os
jogadores sentados em roda e muitas das vezes utilizando livros, e ou dados, cartas, tabuleiros, perdeu parte de
seus apreciadores, dando espago para seu sucessor virtual, o conhecido Massive Multiplayer Online Role
playing Game (MMORPG) que herdou os fundamentos de seu predecessor néo virtual o RPG. Ele mantém sua
base em permitir a criacdo de um personagem que sera capaz de desvendar o mundo do game, enfrentando
desafios, aventuras e perigos a fim de progredir em experiéncia no jogo, mas, dando seu toque digital através
dos avangos tecnoldgicos da comunicacdo e da computacdo, momento em que a experiéncia vivenciada na
mesa de jogo é substituida pelo bate papo online, os livros se transformam em programas e bases de codigos
que gerem, executam e regulam os mundos e as historias. Antes criadas pelos mestres e hoje geradas pelas
equipes de desenvolvimento. Outro atrativo de porte se mostra no visual, vocé pode ver o jogo acontecendo
naquele determinado momento, algo que n&o era possivel antes, dada a natureza imaginaria do RPG, em que
todos os acontecimentos como lutas, cavalgadas e até mesmo os personagens em si. Uma vez dentro do

2 Nessa foto, podemos encontrar a formatagéo mais convencional de um grupo de RPG e seus elementos, como os jogadores ao redor
da mesa, o mestre em uma posicdo de destaque, os objetos utilizados no decorrer do jogo.  Disponivel em:
<https://newtonrocha.wordpress.com/2015/03/08/a-tumba-das-3-princesas-old-dragon-rpg-download-da-aventura-e-da-sessao-de-jogo-
gravada-fotos-nitrodungeon/> Acesso em jun. 2016.



MMORPG, vé-se toda a acdo em movimento, seu personagem interagindo com outros jogadores, assim como
também com os diversos non-player characters (NPC's) que sdo personagens que ndo podem ser controlados
por um jogador mas se envolvem de alguma forma no enredo de um jogo e s&o movimentados por inteligéncia
artificial (A.1.), além dos muitos efeitos especiais desses MMORPG's.

Figura 2 — Demonstrac&o visual da interacdo entre jogador € j

090 World of Warcraft.
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Fonte: Elaborada pelo autor?

Mais propriamente dito, esses avangos tecnoldgicos que comegaram a se tornar mais viaveis e
populares, como explica Jonatas Dornelles dizendo que contemporaneamente parece que a informatica ja esta
banalizada, em seu trabalho:

“Atualmente o tema computador/Intemet atingiu o senso comum da populacdo. E cada vez mais
comum e compreensivel que seja possivel bater papo, conhecer pessoas, fazer amigos e até mesmo
namorar via computador/ Internet. [...] Hoje a situag&o parece ter se acomodado em decorréncia de
uma familiarizagdo com o fendmeno. O panorama é menos de questionamentos sobre a possibilidade
de existir relacionamento social via Internet e mais de tomada de opinido sobre a questdo.”
(DORNELLES. 2004, p.242)

Desta forma abrindo portas para a interagdo de um maior nimero de pessoas, simplificando a atuagao
dos personagens do jogo e criando uma maior comodidade para seus jogadores j& que 0 uso do computador
retirava a necessidade de locomog&o para haver o dialogo entre o jogo e seus adeptos. “Afinal, o deslocamento
até um espago de lazer, seja ele uma praga, museu, clube ou cinema, pode ser muito demorado,
desinteressante ou até mesmo estressante”. (REIS; STAREPRAVO, 2008). A partir do momento em que hd uma
aderéncia a esses jogos como maneira de se desfrutar um momento de lazer, surgem complicagdes na
interacdo do sujeito com o objeto. Devido a complexidade que veio se formando gradual e exponencialmente no
mundo dos jogos eletrdnicos, pode ser que haja um esvaecimento do sentido do lazer, a partir do momento em
que esses meios de entretenimento passem a fornecer uma vasta gama de possibilidades de interagdo. Os
jogos acabam por abrir portas para que seus jogadores criem formas distintas de interagdo com o universo
fantasioso, atribuindo um senso de responsabilidade e respeito as missées fornecidas pelos jogos. Os jogadores
acabam criando fortes vinculos com suas atividades dentro do mundo virtual, muitas vezes os incumbindo de
responsabilidade.

3. COMPREENDENDO O WORLD OF WARCRAFT

Para melhor contextualizar as relagdes do trabalho e lazer envoltos no universo virtual do WoW, faz-se
necessario criar uma familiaridade com o jogo, a fim de avangar na construgédo de argumentos que permitam
delimitar aspectos e perspectivas pertinentes a esse jogo que fascina e encanta uma vasta gama de pessoas.

3 A figura de numero 2, se faz relevante pelo fato de que nela podemos encontrar alguns dos elementos anteriormente descritos, como
por exemplo a importancia dos NPC’s. Na foto, o personagem se encontra pedindo informagées a um guarda da cidade ( Ogrimmar
Grunt), que lhe da as devidas respostas. Assim como também da presenga do chat, no lado inferior esquerdo, além de um breve
vislumbre da ambientagéo teméatica que compde o jogo.
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No momento em que digo se familiarizar, estou a expressar a necessidade de se conhecer a historia e 0
surgimento do game, assim como também é importante conhecer o background da Blizzard Entertainment que e
a empresa criadora da franquia de jogos Warcraft a qual o WoW pertence. A partir deste ponto sera feita uma
breve apresenta¢do de cunho histérico sobre esses dois simbolos do mundo Gamer.

A histéria da empresa tem seu inicio no ano de 1991 sobe o nome de Silicon & Synapse, fundada por
Allen Adham, Frank Pearce e Mike Morhaime, prestando servigos terceirizados na produgéo de entretenimento.
Apos dois anos em dezembro de 1993 a firma que contava com uma equipe de 15 pessoas troca seu nome para
Chaos Estudios, e apenas quatro meses apos trocar seu nome, em Abril de 1994 a companhia foi comprada
pela organizagdo Davidson & Associates, deste modo toando-se a Blizzard Entertainment a partir de maio de
1994. Neste mesmo ano, marcando um ponto fundamental de sua histéria & langado o primeiro jogo da franquia
WarCraft. Denominado Warcraft: Orcs & Humans, sendo este o primeiro jogo langado sobe o Selo Blizzard
Entertainment, se baseando em uma tematica medieval com um apelo a fantasia seguindo o género conhecido
como Real time Strategy (RTS)*

O WoW adentra o cenério gamer em novembro de 2004, sendo nos dias atuais o pentltimo jogo da
franquia vindo logo apos WarCraft 3: the frozen throne. O game veio com uma abordagem diferente a de seus
predecessores que seguiam o género (RTS), sendo o primeiro MMORPG langado pela Blizzard

“[...] € um mundo de espadas e feitigaria. Suas terras sdo o lar de um grande nimero de ragas e
culturas, todos liderados por reis, chefes tribais, lordes, damas, arquedruidas e outros mais. Alguns
povos de Azeroth sdo unidos por amizades forjadas ha milhares de anos; outros s&o inimigos jurados
com historias de 6dio e rivalidade que duram por tempos. Entre todos esses diferentes reinos, culturas,
tribos e territorios se encontram os dois maiores blocos que se chocam constantemente em busca da
supremacia.”

O mundo de Azeroth é o local onde se inicia todo o enredo da histéria. E a partir dele que os jogadores
comegam suas aventuras, incorporando seus personagens e evoluindo no decorrer de eventos, como por
exemplo, na eliminagdo de monstros nos mais variados cenarios oferecidos pelo jogo, na realizagdo de quests
(missbes) e formando redes sociais de companheiros a fim de conquistar os mais variados contetidos como,
itens mégicos, titulos de bravura, achievements. Além de se deparar com as figuras iconicas desse universo,
como o lendario lllidan Stormrage, que segundo os apreciadores do jogo é um dos personagens mais marcantes
do jogo, devido a sua complexa trama, que envolve amor, dio, trai¢do e vinganca.

Além do fato de ser um mundo complexo e repleto de historias que véo se completando e renovando ao longo
do tempo por meio das expansdes que sdo adicionadas ao contetdo do jogo. Existe, também, a notéria diviséo
de facgbes, na qual as diversas ragas do jogo se dividem em duas super poténcias conflituosas. As facgdes
Alianga e Horda, formadas por um numero igualitario povos distintos e objetivos bem diferentes. Esses dois
poderes vigentes no universo do WoW tem ideais e valores unicos, a ponto de iniciarem guerras, a fim de
expressa-los ou mesmo impor.

Desta forma podemos ter um breve vislumbre da complexidade que envolve o universo de um jogo,
mais explicitamente do WoW nesse caso, além de suas semelhang¢as com o mundo real em que vivemos, pois 0
jogo possui, como dito anteriormente, um sistema politico préprio, ragas e etinias distintas, ademais de aspectos
como economia, religiosidade, devido ao fato de haver toda uma mitologia criacionista permeando a existéncia
do mundo, entre outros fatores dos mais variados, também de grande valor, mas, pertinentes a um estudo futuro.

3.1 Raids: o que sao e sua importancia

4 E um estilo de jogo em que se controla uma nago, com o intuito de gerar um exército em um campo de batalha em tempo real, com o
objetivo de destruir a nagéo inimiga
5 Disponivel em: http://us.battle.net/wow/pt/game/guide//> Acesso em jul. 2016.



De forma a dar continuidade a explanagao do universo de World of Warcraft, tomo este momento para
discorrer sobre um dos conteudos de maior relevancia ao que se refere a este trabalho, as Raids. Mas afinal, o
que € uma raid? Qual sua importancia? Perguntas estas que aqui pretendo esclarecer.

Em suma, uma raid seria no uso literal do termo, segundo o dicionério virtual de Oxfords: Um rapido
ataque surpresa em um inimigo por tropas, avides, ou outras forcas armadas. O que no portugués poderiamos
definir como incursdo, uma invasdo armada. A forma como esse termo € incluido no universo do WoW néo se
distancia muito de sua forma literal. Uma raid é a composic¢do de grupo de 10 a 40 jogadores em prol de um
objetivo comum, mas, o termo também comumente se refere a lugares especificos dentro do jogo, as instancias,
que s&o areas especiais no World of Warcraft em que seu grupo ou “raid” pode interagir de forma primada, isto
é, sem a interferéncia de outros jogadores, como, por exemplo, é o caso de Black Temple (Templo Negro),
morada do ja citado personagem lllidan Stormrage

Figura -3 lllidan frente as portas do Templo Negro.

Fot: ite oficial do World of Warcraft’

“Ha muito tempo, em Draenor, o templo de Karabor era o centro religioso dos draeneis. Mas os devotos
sacerdotes que la rezavam estdo mortos, ha muito assassinados por orcs enfurecidos, corrompidos
pelos demdnios. Apds 0 massacre, os bruxos do Concilio das Sombras se apoderaram da estrutura e
lhe deram um novo nome: Templo Negro. Quando lllidan, o Traidor, fugiu para Draenor (agora
chamada de Terralém), ele derrubou o governante do templo, o lorde abissal Magtheridon, e reivindicou
para si 0 trono de senhor daquele mundo arrasado. Apesar das fortes represalias de seus inimigos,

6 Disponivel em: < http://www.oxforddictionaries.com/pt/defini%C3%A7%C3%A30/ingl%C3%AAs/raid ?searchDictCode=all/> Acesso em
jul. 2016.

"Disponivel ~ em:  <http://us.battle.net/wow/en/media/artwork/wow-characters?view=illidan-stormrage1&keywords=illidan-stormrage/>
Acesso em jul. 2016.
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Illidan fortaleceu seu dominio sobre Terralém de dentro das muralhas de seu profano santuario, onde
aguarda todos aqueles que estiverem dispostos a desafiar sua supremacia.” 8

Deste ponto em diante sera trabalhada a segunda definicdo de raid, como instancia, cenarios
especificos do jogo. Esses lugares tendem a mostrar o contetido mais dificil, complexo e gratificante dentro do
jogo, tanto em termos de confrontos com inimigos, itens a serem saqueados, até em termos de design, pois
algumas possuem labirintos e desafios légicos, como é o caso da Raid de Karazhan, em que se deve vencer
uma partida de xadrez para prosseguir com a aventura. A maioria dos monstros dentro da instancia € de
dificuldade muito superior em comparacdo aos encontrados fora dela, com a excegédo de alguns, e possuem um
desempenho de batalha muito mais complexo. Essas masmorras apresentam varios chefes, todos com
habilidades especiais diferentes e que exigem, ndo somente tempo para evoluir o personagem antes de adentrar
nessas contendas, como também s&o extremamente exigentes nos quesitos, estratégia, sinergia e cooperagéo
por parte dos jogadores. Comegar com uma instancia normalmente requer um grupo, bem treinado e equilibrado,
com jogadores de nivel apropriado para o desafio.

Durante a busca por conteldo relevante a compreensao do WoW, foi encontrada uma excelente
pesquisa de grande relevancia e afinidade ao que se refere a este trabalho. Buscando saber quem eram os
lideres, as pessoas por tras dos primeiros grupos brasileiros a conquistarem a tarefa de completar a Raid Cerco
a Ogrimmar (Siege of Ogrimmar) langada em 10 de setembro de 2013 e considerada High-end (fim da histéria
do jogo) até o langamento da expansédo subsequente de nome Warlords of Draenor que daria continuidade a
histéria a partir do dia 13 de novembro de 2014. Segundo a autora da entrevista, Linissa que é colunista e
integrante do site wowgirl, que faz parte do programa oficial de fansites da Blizzard. Essa entrevista tinha como
objetivo mostrar aos leitores do site “um pouco mais sobre as pessoas que estdo por tras destas guildas que
estdo entre as de melhor progresséo no Brasil, quais as dicas que eles tém para dar, saber como eles lidam com
dificuldades, o que buscam em seus membros, entre outras opinides sobre a comunidade como um todo.”
(LINISSA, 2014)

Nessa entrevista, pode ser vista em parte uma das realidades que muitas das vezes permeia os
jogadores do World of Warcraft, que seria sua seriedade e comprometimento para como 0 jogo, 0 que vai de
encontro com o pensamento do historiador Johan Huizinga ao dizer em sua obra que

“o fato de "s6 fazer de conta" no jogo néo impede de modo algum que ele se processe com a maior
seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chegam ao arrebatamento e, pelo menos
temporariamente, tiram todo o significado da palavra "sd" da frase acima. Todo jogo € capaz, a
qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador. Nunca ha um contraste bem nitido entre ele e a
seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida pela superioridade de sua seriedade
“(HUIZINGA, 2000 p.10)

Tomo aqui como exemplo algumas das respostas fornecidas a autora Linissa (2014) pelo entrevistado
Crysil, nome do personagem incorporado pelo jogador Eduardo de 29 anos. Tendo em vista que as entrevistas
completas podem ser vistas no préprio site®.

e Pergunta: Fale um pouco sobre a guilda'® de vocés, quem s@o, ha quanto tempo jogam juntos, com que
frequéncia vocés raidam durante a progressao, etc

o Resposta: Entrei na Toca do Goblin no inicio de 2009, quando era liderada pelo Krussk. Ao longo do
tempo fui crescendo dentro da guilda até virar Guild Master e Raid Leader. Atualmente sou Raid Leader
do nosso core' 25 junto com o Tsantsa. A Toca é uma guilda que por estar em atividade ha muito
tempo, temos um core misturado de players antigos e novos. Raidamos as sextas 23h-03am, sabado

8 Disponivel em: <http://us.battle.net/wow/en/zone/black-temple/> Acesso em jul. 2016.
9 Entrevista completa. Disponivel em: <http://www.wowgirl.com.br/2014/07/26/entrevista-com-raid-lideres-brasileiros-25-man/.>

10 Guildas s&o os grupos que os jogadores formam, similar a uma comunidade, com o objetivo de criar e solidificar lagos, assim como facilitar a conquista de objetivos e ambigées.
11 Core: Grupo de jogadores fechado e previamente estipulado para efetuar a contenda.
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16h-21h e domingo 19h-23h. O nosso foco é fechar o contetido, buscando um equilibrio entre
competitividade e divers&o. Isso ndo quer dizer que sempre jogamos rindo, e nem que sempre SOMOS
competitivos. Existem horas que é necessario jogar sério, existem horas de stress, de broncas, e
existem horas de mais diversdo, relaxamento. Pelo nosso core 25 ja passaram mais de mil players, e
muitos ainda jogam em outras guildas do server e fora dele.

e Pergunta: Quais sé@o as maiores dificuldades que vocés encontram durante a progressao, e como lidam
com elas?

o Resposta: Uma das maiores dificuldades, além é claro da propria dificuldade dos bosses'?, € manter o
animo de 35, 40 players durante bosses que exigem vérias tries. Conseguir manter um core 25 durante
550 tries' no Lei Shen 25H™ ndo & uma tarefa nada facil. Nesses momentos ter um core de oficiais,
bem montado é o essencial. Saber conversar com o grupo e ter alguns momentos bem dosados de
descontragdo também.

Como pode ser visto, ao se perceber 0 jogo e seus apreciadores, tomando como base as anélises
tanto tedricas como empiricas. O WoW assim como muitos outros jogos de mesmo género, como Guild Wars 2 e
Star Wars: The Old Republic, agucam a pré-atividade de seus apreciadores, fazendo com que estes busquem
sempre a melhora, através de estudos, analises, tentativas de erros e acertos inerentes ao contetdo do préprio
jogo. Assim como também, se esforcam a trabalhar aspectos como, convivio social, lideranca, responsabilidade,
andlise critica, companheirismo e competitividade. De modo que podem vir a tomar 0 jogo em si e o ato de jogar
como um semblante de importancia no cotidiano de suas vidas.

4. UMA BREVE CONCEITUAGAO DO LAZER E 0S JOGOS

Os jogos podem se moldar enquanto um método de escape da monotonia que pode permear o
individuo, e ou como atribuidor de valores em competicbes e campeonatos. Tendo isso dito, ouso dizer que
sempre ha uma forma de lazer inserida nos jogos, pois o lazer pode se manifestar na busca pelo bem estar e
regozijo, seja por parte dos jogadores ou dos espectadores, pois nos games € encontrada de forma inerente a
busca pelo ludico, pelo prazer e satisfagdo, com caréater liberatério. Como dito Por Roger Cailois em sua obra
Man, Play, and Games “Uma pessoa joga apenas quando essa pessoa quer jogar. Nesse sentido, jogar é uma
atividade livre.” (CAILOIS. 2001). Sendo que para o autor essa atividade livre é uma parte fundamental do
desenvolvimento humano e que ocorre em um espago puro, isolado e resguardado de todos os outros
componentes da vida cotidiana. tendo esta ideia em vista, surge entdo a necessidade de se compreender as
teorias conceituais do lazer.

Desta forma ao serem trabalhadas as anélises tanto tedrica quanto histérica do lazer, deve-se ater a
nocdo de que 0 homem veio ao longo das eras encontrando novas formas de vivenciar o ludico, seja puramente
para entreter-se e ou como forma de descanso fisico e ou mental de seus afazeres cotidianos, desde uma época
ndémade em que se cagava e colhia, até os dias atuais., Mas tendo em vista a concepgdo de lazer como um
fendbmeno particularmente moderno

“O tempo livre, tal como o conhecemos hoje, revela-se como uma conquista dos trabalhadores
organizados [...] passa a ser uma realidade entre a populagéo trabalhadora, seria preciso inaugurar
estratégias de controle deste mesmo tempo, definindo a correta e adequada forma para seu emprego.”
(Mascarenhas. 2001, p.83).

12 Bosses: no sentido literal da palavra, representa os chefes, que os jogadores deveram enfrentar durante a raid.
13 Trie: Tentativa mal sucedida de se completar a miss&o.
14 25H: Modalidade da raid, 25 se refere ao nimero maximo de jogadores que podem entrar, enquanto o “H” representa a dificuldade Heroica, considerada a mais dificil.
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Durante o advento da Revolugéo Industrial momento em que se hd um nimero de horas previamente
estipuladas a serem dedicadas ao trabalho. E através desse percurso 0 homem veio a conquistar o tempo livre
como direito inerente ao proprio individuo, abrindo entdo as portas para o surgimento do lazer como o
conhecemos nos dias atuais, que vem a se tornar parte essencial da concepgéo de vida.

Dando partida a essas reflexdes acerca do aspecto conceitual do lazer, a fim de conceber um
entendimento que retrate a sua relagdo com 0s jogos, se faz necessario citar a obra de Dumazedier, socidlogo
francés que definiu lazer como sendo:

“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 ou ainda, para desenvolver sua informagao ou formagéo
desinteressada, sua participagdo social voluntaria ou sua livre capacidade criadora ap6s livrar-se ou
desembaracar-se das obrigagdes profissionais, familiares e sociais." (DUMAZEDIER. 1976 p.94)

Seguindo a premissa do autor, os jogos, assim como o WoW mais especificamente, podem ser
percebidos como um ato proporcionador de lazer, pois apresenta caracteristicas fundamentais ao pensamento
de Dumazedier, levando em conta também a vasta estruturagdo e dindmica, que faz com que o game se torne
exigente, no quesito jogabilidade, ja que se faz necessario criar e aprender a lidar com um “Char” ( Character,
personagem utilizado no jogo) e situd-lo em um mundo rico e complexo, repleto de intera¢do sociocultural e
objetivos a serem conquistados.

Dando continuidade a esse entendimento classico que nos traz Dumazedier, do que pode-se definir
como lazer é interessante notar a obra de REQUIXA (1980), que mantém seu enfoque nas perspectivas
educativas da vivéncia do lazer, que para ele seriam "( ... ) uma ocupagdo ndo obrigatéria, de livre escolha do
individuo que a vive e cujos valores propiciam condi¢des de recuperagéo psicossomatica e de desenvolvimento
pessoal e social" (REQUIXA, 1980, p.35).

Desta forma pode-se perceber que a vertente de entendimento do lazer para esses autores se mostra
vinculada ndo somente ao trabalho, mas, também permeia o ambito social. Assim sendo, de modo a
complementar essa linha de compreensao do lazer, é interessante citar conceito de MARCELLINO (1987), que
propde,

“o lazer como a cultura - compreendida no seu sentido mais amplo - vivenciada (praticada ou fruida) no
“tempo disponivel”. O importante, como trago definidor, o carater “desinteressado” dessa vivéncia. Ndo
se busca, pelo menos fundamentalmente, outra recompensa além da satisfagdo provocada pela
situagdo. “A “disponibilidade de tempo” significa possibilidade de opgdo pela atividade préatica ou
contemplativa.” (MARCELLINO. 1987, p.31).

Tendo em vista esses conceitos anteriormente apresentados, pode ser percebido que todas as
definicdes refletem um ponto em comum, que é o tratar da relagdo de liberdade, voluntaria e inerente ao
individuo praticante da atividade, ou seja, lazer pode ser considerado tudo aquilo que esta relacionado ao seu
tempo livre, € uma atitude realizada com prazer que vem a enriquecer o individuo, que nesse caso se apresenta
no ato de jogar, como ja dito anteriormente, seja puramente para entreter-se e ou como forma de descanso fisico
e ou mental.

5. CONCLUSAO

Durante este estudo foi possivel perceber que o World of Warcraft, jogo que foi analisado, se encaixa
perfeitamente na dimensao do ludico como virtualidade, lembrando de Huizinga, € na dimenséo da liberdade e
autossatisfagao, lembrando Dumazedier. Os individuos s&o capazes de periodicamente organizar encontros e
participar voluntaria e ativamente de uma "brincadeira" que € bastante levada a sério. O fim ultimo dos individuos
€ a experiéncia presente do proprio jogo, retirando-se do cotidiano das atividades diarias e enfadonhas,
adentrando em uma virtualidade por um determinado periodo de tempo que, posteriormente, se mostra como
uma atividade recuperadora para estes mesmos individuos.
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Desta forma, tendo em vista todos os estudos aqui apresentados, vemos que contrario ao pensamento
inicial que levou a producgao deste trabalho, de que o lazer estava a se esvair dos jogos, principalmente da
modalidade conhecida como MMORPG, devido as exigéncias impostas por esses games aos jogadores, como,
por exemplo, o nivel de dificuldade e o requerer de tempo para se dedicar ao jogo, fatores que acabam por criar
nos jogadores esse senso de responsabilidade, dedicagdo e comprometimento. Foi possivel perceber que néo
ha esse denominado esvaecimento.

O que pode ser averiguado é um enriquecimento gradativo por parte desses jogos, por meio dos
avangos tecnoldgicos, que permitem novas formas de interagdo dos jogadores com esses universos fantasiosos.
Deste modo fomentando formas de obrigacdo social, que se mantém adjuntas ao vivenciar do ludico.Sendo
assim, pode-se criar a nogdo de que, os jogos tém a capacidade de fornecer, ndo somente o lazer em sua forma
pura, mas também podem revestir o individuo de valores como ética, respeito e o bom convivio social em
momentos de descontragéo.
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