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Resumo

Os MM OG’s (M assive Multiplayer Online
Games), sa ojogosd e computa dor, que
também podem ser jogados através d e outros
equipamentos como PDA’s ou telemdveis com
ligacdo a internet, ca pazes de  suportar
milhares de jogadores a jogar em simultaneo,
ndon ecessitandose rin staladosn o
computador e joga dos o nline. Neste tipo de
jogos enq uadra-se um jogo den  ominado
Travian (www.travia n.pt)gq ue contém a
possibilidade de cri acao de aliangas, que
funcionam como comuni dades virtuai s e sdo
um elem ento est ratégico esse ncial para a
“sobrevivéncia” e desenvolvimento do jogo de
cada um do s utiliza dores. Sendo relevante e
deg randeimpo rtanciaap rofundaro
conhecimento sobre este tipode jogose a
permeabilidade de tudo aquilo que é levado
para o jogo com origem no mundo real e para
avidare alatravés dojogo,Su rgea
necessidade de recolher, tratar e d ocumentar
0 maior n umero po ssivel de dado s que nos
ajudem a co mpreender qual a frontei ra entre
as comunidadesfisi casea sq uese
estabelecem neste tipo de jogos online.
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Abstract

MMOG’s are computer games which can also
be played on other devices such as PDAs or
mobile phones with internet connection, can
support thousands of players playing
simultaneously and don’t need not be installed
on a computer, since they’re played online.
Travian (www.travian.pt) is one such game that
incorporates the possibility of building
coalitions, which work a lot like virtual
communities and are an essential strategic
element to the “survival” and development of
each user's game. Once it is relevant and
essential to expand the knowledge as regards
this type of games, taking into account the
mutual permeability of the real world and the
game’s virtual world, we need to collect,
process and document as much data as
possible in order to better understand the
boundary between the physical communities
and the communities that are established in
this type of online-games.
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INTRODUCAO

O estudo da ciéncia dos jogos abarca um conjunto vasto de realidades que vao desde as
questdes sociais, técnicas, econdmicas, ludicas e envolve-se intimamente com a quase
totalidade delas. Seria impossivel pensar num jogo sem que por detras dele estivesse
uma vasta equipa para o desenvolver em cada um dos dominios que s@o necessarios a
sua producdo. Ao pensar num qualquer jogo desde logo imagina-se a diversdo que pode
causar, 0 prazer, o entretenimento, o risco, a adrenalina e 0 convivio com outras
pessoas, entre outras coisas mais. O proprio significado de jogo diz que é um exercicio
ou passatempo entre duas ou mais pessoas das quais uma ganha, e a outra, ou as outras,
perdem ou ainda que € uma habilidade, asticia ou modo de proceder. Tem também e
ainda o “significado de luta por alguma coisa, pela riqueza, pela vida ou pela felicidade”
(Oliveira, 2008). Com o aparecimento da internet e o desenvolvimento da tecnologia
informéatica 0 jogo ganhou outra dimensdo, “deixou de ser apenas um factor de
motivacao e passou a ser um meio de desenvolvimento de destrezas fisicas e mentais,
coordenacgdo visual e motora, habilidades e estratégias, bem como de socializagdo”
(Oliveira, 2008), passando a permitir que as pessoas passassem a jogar entre si sem
quaisquer limitacdes espacio-temporais. Este artigo tem como principal objectivo tentar
apurar ou verificar até que ponto as aliangas que se criam no jogo se constituem numa
rede social e se existe algum tipo de permeabilidade entre essas aliangas e as redes
sociais, quer sejam digitais ou ndo digitais. Verificando-se o elevado tempo de
permanéncia no jogo por parte dos jogadores de travian nos servidores portugueses,
considera-se que se torna importante estudar a relacdo entre a elevada permanéncia no
jogo e a constituicdo das redes sociais criadas através das aliancas desse mesmo jogo.
Seré por se constituirem redes sociais no travian que se justifica o elevado tempo de
permanéncia no jogo? Sera a sensacdo de responsabilidade/interaccdo com 0s outros
jogadores? Estas serdo outras das perguntas as quais este trabalho se propde dar
resposta. Comprovando-se a permeabilidade entre as comunidades fisicas e as
comunidades virtuais, conforme referido anteriormente, importa saber quais as
consequéncias que dai resultam ao nivel da seguranca e/ou privacidade dos jogadores.
Quais as informacgdes pessoais que sdo partilhadas no jogo e aquelas que se passam a
conhecer através do jogo, nomeadamente na participacdo nas comunidades resultantes
das aliancas criadas dentro do jogo. Os resultados que se procuram obter atraves de uma
abordagem quantitativa por sondagem tém por objectivo permitir o estudo do nivel de

privacidade de quem se envolve nas redes sociais que emergem do jogo, entre pessoas
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que se conhecem no jogo e ndo se conhecem na realidade e que disponibilizam sem
receios informagbes pessoais. A participacdo numa comunidade virtual MMOG
(Massive Multiplayer Online Games), estudada a partir das aliancas criadas dentro dos
servidores portugueses do jogo Travian, obriga a uma permanente e assidua interaccéo
entre os participantes dessa comunidade, que pode ser feita ndo sO através dos
mecanismos criados para o efeito dentro do proprio jogo, como também, através da
utilizacdo de outros meios ou formas de comunicacdo. De facto, o fendmeno dos jogos
MMOG consiste no permitir a interaccdo entre as pessoas, criando comunidades,
também chamadas de aliancas, que ganham identidade e sdo Unicas. Ao aderir a uma
alianca o jogador passa a fazer parte de uma equipa, com objectivos e estratégias
definidas pela lideranca dessa alianca e a ter acesso a um conjunto de informacdes
reservadas ao grupo restrito de jogadores pertencentes a essa alianga. Assim, valores
como o respeito, solidariedade, confianca, entreajuda ou até mesmo amizade, passam a
estar presentes. Mesmo ndo havendo qualquer proximidade fisica entre os membros da
alianca esses valores s@o considerados essenciais para o alcance dos objectivos comuns.
Até que ponto as experiéncias e informacdes pessoais partilhadas com desconhecidos ao
longo de um jogo, que tem uma duragédo de cerca de um ano, passam para 0 “mundo
fisico” e com que seguranca? As seccdes seguintes pretendem dar resposta a esta
questdo, comecando por um enquadramento, seguido da apresentacdo da metodologia
de investigacdo usada e terminando com a apresentacdo dos resultados obtidos e das

conclusfes a que se chegou.

MMOG: MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAMES

Os MMOG's ou Massively Multiplayer Online Games, sdo jogos de computador
capazes de suportar milhares de jogadores a jogar em simultaneo independentemente da
sua localizacdo geogréafica uma vez que se jogam através da internet. Este tipo de jogos
ndo necessitam ser descarregados ou instalados no computador e permitem que 0s
jogadores estabelecam contacto e interajam entre si.

Alguns MMOGs obrigam o utilizador a uma subscricdo mensal, mas a maioria dos
jogos podem ser jogados sem qualquer tipo de pagamento, apesar de existirem formas
indirectas de o fazer, como por exemplo a compra através de SMS (Short Message
Service), cartdo de crédito ou paypal de instrumentos facilitadores do jogo como é o

caso do jogo Travian, onde é possivel comprar “Ouros” numa légica de troca de
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dinheiro real por dinheiro virtual, por forma, a retirar vantagens dentro do proprio jogo.
Este tipo de jogos obriga a que os jogadores invistam muito do seu tempo no jogo.
Desde o aparecimento dos primeiros MMOG's surgiram Varios tipos de jogos MMO
(Massive Multiplayer Online), que se diferenciam entre si pela variedade de estilos de
jogabilidade, gratuidade e temaéticas.

TRAVIAN: O JOGO

No Verdo de 2004 Gerhard Mdller, com apenas 18 anos de idade, publicou online a
primeira versdo do Travian, um jogo desenvolvido por ele préprio. Os primeiros
jogadores a experimentar e testar o jogo foram alguns dos seus amigos, que se
encarregaram de o divulgar entre os seus contactos. Passado apenas um més, 0 jogo ja
tinha adquirido 100 jogadores activos. Nessa altura ndo se adivinhava o sucesso que 0
jogo viria a ter. Com o crescimento gradual da comunidade, Travian tornou-se num
emprego a tempo inteiro, para Gerhard Miller e o seu irmdo, que assim criaram a
Travian Games GbR, em Julho de 2005. Apenas alguns meses mais tarde, no Outono de
2005, Holger Miller juntou-se a dupla de fundadores como o terceiro homem da equipa,
assumindo a  responsabilidade dos  servidores centrais da  empresa.
Actualmente, segundo os dados disponibilizados pela empresa em

http://www.traviangames.com/content/company, tém 108 empregados e milhares de

colaboradores espalhados pelos 51 paises onde existem versdes traduzidas do jogo.
Travian enquadra-se na categoria de jogos Massive Multiplayer Online Game (MMOG)
de estratégia. E um jogo gratuito, jogado em tempo real, sem necessidade de fazer
qualquer download, sendo apenas necessario um browser e um e-mail valido para fazer
o registo. Conta ja com 5.2 milhdes de jogadores espalhados pelo mundo. Para o poder
jogar é apenas necessario efectuar gratuitamente o registo online num dos servidores
espalhados pelo mundo. Existem trés tipos de povos, que se podem escolher aquando do
inicio do jogo: Romanos, Teutbes e Gauleses. No inicio do jogo é atribuida a cada
jogador uma aldeia, sem quaisquer edificios construidos e com campos de recursos num
estado basico (Fig.1), que fica localizada num dos quadrantes do mundo Travian
(Fig.2), onde cada jogador deve atribuir um nome que a distinga das restantes e
caracterize de forma personalizada. E a partir deste momento que comeca 0 jogo
propriamente dito, com a necessidade de se fazer evoluir a aldeia, através da producéo
de recursos (madeira, barro, ferro e cereais) que também podem ser obtidos através de
assaltos a aldeias vizinhas e assim serem conseguidos de forma mais rapida. Para tal é

necessario criar um exercito, composto por varios tipos de tropas, consoante a tribo ou
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povo escolhido. Inicialmente o jogo parece ser algo mondtono e solitario, mas
rapidamente surgem convites para entrar em aliancas e € a partir desse momento, com a
obrigatoriedade de participacdo assidua no grupo, que 0 jogo entra numa fase mais
envolvente de proximidade entre os varios elementos dessa alianca. Esta proximidade

poderé até ser encarada como um fendémeno proximo do das redes sociais.

Figura 1 - Aspecto inicial da aldeia Figura 2 - Exemplo do mapa do mundo Travian
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O JOGO COMO CRIADOR DE REDES SOCIAIS ONLINE

As redes sociais assumem-se hoje como um espago novo de relacionamento entre
individuos, que se reinem e interagem através da internet e da cria¢do de “um novo tipo
de comunidades que emergem da actual sociedade informatizada” (Primo, 1997). A
criacdo destas novas comunidades onde se estabelecem contactos através de uma rede
de computadores interligados passa a permitir uma nova forma de contacto, passando
esta rede social do ponto de vista conceptual poder ser entendida como “ o conjunto,
mais ou menos estruturado, de experiéncias e atitudes, mediadas por interac¢des sociais
e que, encetadas de forma regular e duradoura, permitem aos actores sociais a
capacidade de construcdo e de mudanca, ndo s6 das suas prdprias identidades
(individuais e sociais) mas também das identidades dos outros com quem constroem as
respectivas redes de relacionamento” (Alves, Jodo Emilio. Cheta, Rita & Martins,
Alexandre Cotovio, 2008). Um dos resultados mais conhecidos desta nova forma de
interac¢do entre individuos e neste caso aplicada aos jogos MMOG ¢é o aparecimento de
comunidades virtuais, onde os jogadores parecem procurar novos ambientes sociais.
A interaccdo cada vez maior entre as pessoas através da internet aproxima-as e parece

diluir as fronteiras entre os dois mundos. Assim, 0s jogos MMO, se definidos enquanto
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criadores de novos espagos sociais, podem estar sujeitos a um vasto conjunto de
indefinicbes que merecem ser analisadas. Sdo jogos que devido a sua natureza se
tornaram populares a uma escala global, construindo-se comunidades com centenas ou

milhares de jogadores das mais diversas localizagdes geogréaficas.
METODOLOGIA DE INVESTIGAQAO

Esta investigacdo obedeceu a uma planificacdo dos diversos momentos ou fases do
estudo. Foi definida como populacdo para este estudo os individuos que fossem
jogadores activos, membros de aliangas dos servidores portugueses do jogo Travian. A
amostra foi constituida pelo numero final de inquéritos respondidos online, sendo que o
namero final de respostas validadas foi de 609 jogadores. A recolha de dados para este
estudo foi realizada através de um questionario/sondagem disponibilizado na internet a
partir de uma pagina criada especificamente para o efeito e publicitada através do jogo e
de mailing lists portuguesas, da experiéncia do primeiro autor enquanto jogador durante
aproximadamente um ano e meio em quatro servidores portugueses (s1; s2; Speed; s4) e
de entrevistas realizadas a jogadores com uma vasta experiéncia no jogo, que

funcionaram como peritos na analise/interpretacao dos resultados obtidos.

ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

Tendo obtido 609 respostas, através do inquérito/sondagem que efectuamos online,
pudemos apurar que 0 jogo é maioritariamente jogado por pessoas do sexo masculino,
488 jogadores, correspondendo a 80%, afirmam ser do sexo masculino, contudo tem-se
verificado, de acordo com o0s peritos entrevistados, um aumento da participacao activa
de jogadores do sexo feminino, sendo que algumas aliancas tém como lider uma
mulher. Quanto a faixa etéaria, verifica-se que a maioria dos jogadores, 67%, tém entre
19 e 35 anos de idade, havendo 2% de jogadores com mais de 50 anos de idade e 2
jogadores terem afirmado ter menos de 12 anos. Foram obtidas respostas de todos os
Distritos de Portugal Continental e Regifes Autonomas e 65% dos jogadores
responderam terem conhecido o jogo através de amigos, sendo que a internet, as redes
sociais, familiares e colegas também sdo apontados. Questionado sobre ha quanto tempo
jogam travian, 31% disse jogar ha 2 anos; 29% - 1 ano ou menos; 25% - 3 anos; 8% - 4

anos; 2% - 5 anos e 4% ha& mais de 5 anos. Uma elevada percentagem de jogadores,
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87% diz conhecer outros jogos da categoria MMOG mas apenas 35% dizem jogéa-los.
Se a maioria os dizer conhecer, até porque muitos sdo idénticos e com jogabilidade
parecida, 0 muito tempo e dedicacdo que o jogo obriga ndo permite disponibilidade para

outros jogos.

Como referido podem estar associados ao jogo alguns encargos, pelo que perguntou-se
aos jogadores em que é que ja tinham gasto dinheiro devido ao jogo, 69% dos jogadores
responderam que na compra de “ouros” que é a moeda utilizada para melhorar a
jogabilidade, permitindo a simultaneidade de construcbes, a troca de um tipo de
recursos por outro de forma automatica e independente dos outros jogadores, pesquisa
de crops (aldeias com producdo de cereais excepcionalmente elevada) e muitas outras
vantagens que visam melhorar a capacidade de evolucdo do jogador. Os jantares das
aliangas foram indicados por 21% dos jogadores, 0s encontros com outros jogadores por
16% e telefonemas e/ou sms por 37%, o0 que revela e confirma a necessidade do
contacto fisico entre os jogadores. Foram ainda apontados, por 19% dos jogadores

outros motivos que os levam a gastar dinheiro no jogo.

Um dos resultados mais interessantes diz respeito ao elevado tempo de permanéncia no
jogo, que se confirma através dos resultados obtidos e que se traduz em 25% dos
jogadores a dedicarem mais de 5 horas por dia ao jogo, seguido de 15% entre 3 e 5
horas, 20% entre 2 e 3 horas, 22% entre 1 e 2 horas e apenas 17% a dedicarem menos
de 1 hora por dia ao jogo. Ao elevado tempo de permanéncia estdo associados 0s
deveres enquanto membro de uma alianca, obrigando ao cumprimento de um conjunto
de tarefas, tais como envio de recursos para outros jogadores, ataques ou defesas
concertadas, entre outros. A estes resultados apurados ndo € indiferente o facto de 90%
dos jogadores dizerem jogar todos os dias, até porque caso ndo o facam sdo
considerados inactivos e consequentemente expulsos da alianca, ficando vulneraveis a
ataques e sem qualquer hipétese de vencer o jogo. No travian sé se vence pertencendo a
uma alianca sendo assumido pela generalidade dos jogadores, e reforcado pelos peritos
entrevistados (seleccionados de entre os jogadores com mais experiéncia), que “nao ha

espaco para inactivos”.

O principal local onde se joga é em casa, 99% dos jogadores dizem ser esse o local de
elei¢do, contudo a escola com 35%, o local de trabalho com 38%, a biblioteca com
12%, os cafés ou cybercafés com 21% e o telemovel com 17% sdo outros dos locais de
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acesso ao jogo. Sendo um jogo online, pode-se ter acesso em qualquer lugar desde que
exista acesso a internet e como € condicao obrigatoria aceder varias vezes por dia, para
por exemplo, evitar ou fazer um ataque, produzir campos ou construir edificios, ler as
igm’s (mensagens instantaneas) enviadas pela lideranca ou por outros jogadores e dar
resposta ao pedidos solicitados, todos os locais sdo vistos como bons desde que

permitam controlar a(s) aldeia(s).

Tal como referido € comum o encontro fisico entre os jogadores. Dos inquiridos, 55%
afirmam ja se terem encontrado pessoalmente com pessoas que conheceram no jogo. A
criacdo de comunidades (aliancas) que por vezes realizam jantares ou encontros
organizados pela lideranga com o objectivo de se conhecerem pessoalmente é uma das
formas desses encontros e que visa estabelecer a confianga entre os membros, ja que no
jogo a confianca entre os membros da alianca € vista como condi¢cdo necessaria para a
execucdo de diversas ac¢des que exigem espirito de equipa. Esta disponibilidade obriga,
muitas vezes, os jogadores a disponibilizarem aos restantes membros da alianca um
conjunto de elementos da sua identidade. Apurou-se que 67% revelam 0 seu nome
préprio, 38% o apelido, 18% a morada, 30% as redes sociais em que participa e 0s
respectivos perfis, 36% o numero de telefone ou telemovel, 52% a profissdo, 39% o
estado civil, 67% a idade, 70% o0 sexo, 29% o0s interesses pessoais, 64% o endereco de
correio electronico e apenas 10% néo fornece nenhum elemento da sua identidade. Estes
dados sdo reveladores da exposicao pessoal que o jogo obriga e levam a necessidade de
reflexdo sobre questdes como a segurancga e privacidade nestas comunidades que se
criam no jogo. Relacionado com a seguranca esta também o facto de 32% partilharem a
sua password com outros jogadores, seja porque durante alguns dias ndo podem aceder
ao jogo ou porque resolveram disponibilizar a conta a outro jogador ou ainda porque
precisam que um jogador mais experiente os ajude na evolucdo das suas aldeias. No
entanto, os peritos entrevistados apontam para um outro facto: os “bons” jogadores e

realmente activos, partilham as suas passwords com frequéncia.

Quando colocada a questdo sobre se alteram a password durante o jogo, 35% dizem
nunca o fazer, 53% algumas vezes e apenas 12% afirmam faze-lo vérias vezes durante o
jogo. A preocupacdo sobre a seguranca individual parece ndo existir, apesar dos
diversos alertas e sugestdes que a administracdo do jogo da a conhecer através do jogo e

do férum. E precisamente através do féorum que se procura informacéo de interesse, se
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acompanha o rumo do servidor e se joga também através da pressao psicoldgica que se
coloca em cada comentario ou relatorio publicado. Talvez por isso 60% dos jogadores
dizem estar registados no forum. O uso no jogo do mesmo endereco de correio
electronico usado para fins pessoais ou profissionais é assumido por 55% dos jogadores
e apenas 19% dizem apagar sempre 0s cookies quando saem do jogo. Estes sdo também
dados reveladores da exposicéo a que os jogadores se sujeitam. A exposicao, interac¢do
e tempo passado no jogo traz consigo, por vezes, associadas algumas situacdes
negativas ou problematicas. Apesar de 61% afirmar ndo ter tido nenhum problema
causado pelo travian, sdo muitos os que afirmam o contrario, sendo que 21% diz ter tido
problemas afectivos, 18% problemas familiares, 15% problemas com os resultados
escolares, 8% problemas profissionais, 6% problemas de salde, 4% problemas
econémicos e 2% outro tipo de problemas. Estes dados sdo reveladores das
consequéncias da exposicao e interac¢do pessoal nas comunidades criadas no jogo, bem
como dos aspectos relacionados com a privacidade, seguranca e permeabilidade entre as

comunidades fisicas e as comunidades MMOG.
CONCLUS OES

Dos resultados apresentados neste trabalho, verificou-se que a participagédo activa numa
alianca dentro do jogo, obriga os jogadores a ter uma permanente e assidua interac¢do
com os restantes membros dessa alianca. Apesar da administragdo do jogo ter criado e
disponibilizado, dentro do proprio jogo, mecanismos facilitadores dessa interaccao,
nomeadamente os foruns, chats e igm's, os jogadores sentem a necessidade da utilizacéo
de outros meios ou formas de comunicacdo, como por exemplo o Messenger; correio
electronico; redes sociais; telefone ou telemdveis. O jogo e a seguranca da informacgéo
(que se pretende preservar dos jogadores de outras aliangas) a isso obrigam.

De facto, o fendbmeno dos jogos MMOG deve grande parte do seu sucesso a
possibilidade de interac¢do entre as pessoas, criando comunidades, também chamadas
de aliancas, que ganham identidade e sdo Unicas. Ao aderir a uma alianga o jogador
passa a fazer parte de uma equipa, com objectivos e estratégias definidas pela lideranca
e a ter acesso a um conjunto de informagdes reservadas ao grupo restrito de jogadores
pertencentes a essa alianca. Assim, valores como o respeito, solidariedade, confianca,
entreajuda ou até mesmo amizade, passam a estar presentes. Mesmo podendo néo

havendo qualquer proximidade fisica entre os membros da alianga esses valores sdo
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considerados essenciais para o alcance dos objectivos comuns, sendo comum nas Varias
aliangas do jogo haver encontros entre os jogadores de cada uma das aliangas para
reforcar esses lacos e a confianca necessaria para planificar ac¢es concretas. Sendo
este um jogo de guerra, questdes como estratégia ou espionagem estdo sempre presentes
ao longo de todo o jogo. Como a duracdo aproximada de cada servidor, ou seja, 0 tempo
desde que comeca 0 jogo até que é atingido o nivel 100 da Maravilha do Mundo (WW)
ultrapassa um ano de duragdo, a interac¢do entre os jogadores permite que se conhecam,
troquem informagdes, tenham encontros e estabelecam relacionamentos. E esta
exposicao pessoal que se verifica existir e que se torna praticamente obrigatéria a partir
do momento em que se ingressa numa alianca/comunidade. Pelos dados recolhidos e
aqui apresentados verifica-se e conclui-se da inexisténcia de uma fronteira entre o real e
o virtual ou entre as comunidades fisicas e as criadas no jogo através das aliangas, com

as respectivas consequeéncias.
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