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RESUMO:

Através da netnografia durante duas semanas - final de Janeiro e inicio de Fevereiro - de
2014 recolhi dados aplicando a técnica de survey. O trabalho da conta de duas redes -
Rede Ego e Rede Campus Party - para apresentar seus resultados parciais, com anélises
e entrecruzamentos de informacdes demograficas e habitos de jogo. Trago também
problematizagdes da técnica para elaboracdo e aplicagdo do levantamento.

PALAVRAS-CHAVE: Video Games; Games Online; Jogadores; Metodologia.

Reconstrucao em Campus

Em 25 de Janeiro de 2014, elaborei a partir da plataforma Survey Monkey, um
survey com nove questoes, das quais oito eram obrigatorias, € uma para contato futuro
com o participante do piloto. A natureza das questdes variavam entre fechadas, semi
abertas e abertas, dependendo da expectativa e complexidade das respostas.

Quanto a estrutura do survey haviam cinco paginas, uma introdutoria a proposta
de pesquisa declarando que os mesmos ndo seriam identificados; trés paginas que
continham perguntas: demograficas, habitos de jogo e opinido sobre mulheres e
jogadores que trocam de género em ambientes virtuais; e a Ultima folha com
agradecimento e preenchimento opcional de email para contato.

A motivagdo principal para elaboragdo desse piloto era recolher opinides de
jogadores do género masculino, sobre a participagdo de mulheres e gender swappers’
nos ambientes de jogo. Na literatura sobre game studies ha o interesse sobre jogos,
género, sexualidade e representatividade, no entanto minhas leituras eram
acompanhadas com ressalvas quanto as técnicas metodologias utilizadas e reflexdes
tedricas que por vezes corroboravam o senso comum. (CONSALVO, 2012; DUNN e
GUADAGNO, 2012; FANTONE, 2003; GRACE, 2013; MIKULA, 2003;

! Trabalho apresentado no DT 5 — Radio, TV e Internet no XVI Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido
Sul, realizado de 4 a 6 de junho de 2015.

% Mestranda na Linha de Pesquisa Informagio, Redes Sociais ¢ Tecnologias do Programa de P6s Graduagdo em
Comunicagdo e Informagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

3 0 termo néo comporta tradugdo literal, mas trata se de individuos que trocam de género - masculino-feminino e vice
versa - sem necessariamente ser transgénero.
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NAKAMURA, 2012; SCHLEINER, 2001; SCHRODER, 2008; STABILE, 2014 ¢
TURKLE, 1999/2000)

A opcao por focalizar no grupo de jogadores do género masculino contrapdem
aos estudos sobre o género feminino, porque desloca o centro reflexivo de andlise.
Reconheco que os estudos de género feminino e a teoria queer t€m um historico de
embates em diversas frentes, incluindo a academia, porem me abster do olhar do outro
género seria permanecer em uma perspectiva unilateral a medida que praticas
socioculturais ndo sdo apenas do feminino.*

Ainda sobre as implicagdes de género, o campo de observagdo t€ém como
caracteristicas praticas de 'gender in technology' e 'gender blind'. (PRESCOTT e
BOGG, 2013) As mesmas pontuam as dificuldades de equidade de género nas areas
relacionadas a tecnologia, sejam essas profissionais ou de entretenimento - como ¢ o
caso dos jogos digitais. Na esfera micro - jogadores e suas praticas cotidianas -, 0 ano de
2014 foi marcado pelo escalonamento de assédios direcionados a mulheres vinculadas
as dareas tecnologicas, conhecido publicamente como "Gamergate". Desse modo,
identificar se como mulher pode acarretar reatividade dos jogadores - homens e/ou
mulheres.

Em 26 de Janeiro de 2014, disponibilizo na minha conta pessoal do site de rede
social Facebook, o link para o survey, na expectativa de que os 'nés' da rede ego
(GRANOVETTER, 1983) repliquem e se engajem no piloto. Entre as implicagdes de
utilizar essa abordagem esta a falta de variedade da amostra, uma vez que os 'nds' sdo
contatos pessoais € compartilham algumas semelhancas, criando um 'filtro invisivel' do
campo de andlise. (PARISER, 2012)

Para extrapolar o mesmo, em 02 de Fevereiro de 2014, disponibilizo o link para
o survey na comunidade aberta - no site de rede social Facebook - Campus Party Brasil
que reunia no periodo 7.510 membros’. A escolha vai de encontro com potencialidades
da comunidade como: quantidade de participantes interagindo pela internet e/ou no
evento anual em Sdo Paulo; diversidade de perfis sob identificacdo merd'; postagem e
retratacdo de um usudrio da comunidade, mobilizando os temas: jogos digitais,

identificacdo de género e orientacdo sexual. Nao cabe indicar o conteudo nem o dia da

* A proposta ndo é inclusiva aos individuos transgéneros e nio compreende a variedade de orientagdes sexuais.
Apesar do problema ja ser identificado néo sera possivel trazer a discussdo pela complexidade tedrica e a duragéo do
mestrado.

> Atualmente a comunidade é fechada, possui regras de conduta ¢ conteudo de postagens. Retne 12.627 membros.
[acesso em Abril de 2015]
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postagem, pois a partir desses dados seria facil identificar e consequentemente expor o
membro da comunidade, indo contra os principios éticos das pesquisas cientificas.

A entrada em campo ndo se deu apenas pelo survey, pois naquele ano
participava fisicamente do evento e esse foi outro catalizador para a postagem da
pesquisa na comunidade. Desse modo, encarnava ndo mais uma 'lurker', mas me
posicionava como 'insider' ao passar os dias do evento interagindo com a comunidade
de 'campuseiros'®, imersos em painéis, atividades, competi¢des relacionadas a
tecnologia. (FRAGOSO, RECUERO E AMARAL, 2011)

Houve exposicdo pessoal, a medida que utilizei meu perfil pessoal para a
postagem. Isso acarretou quatro mensagens privadas, trés de homens e uma de mulher.
O principio de assédio a mulheres dentro de ambientes tecnoldgicos se da pela corte.
Dois homens se aproximaram com essa intenc¢ao e contornei a situagdo nao respondendo
os contatos. Ja o outro homem - além de indicar participacdo na pesquisa - € a mulher
manifestaram interesse no tema e estavam na expectativa pelos resultados. Desse modo,
as normas do campo atuaram sob meu género ndo do mesmo modo e intensidade, pela
qual outras mulheres ressentiram o assédio. (GUBER, 2001)

O periodo de acesso do link para o survey ¢ de 26 de Janeiro a 10 de Fevereiro
de 2014. Ao longo desse periodo, alguns dias ndo contabilizam nenhuma entrada de
dados. Ja4 o momento de maior incidéncia corresponde o momento de postagem do link
no grupo da Campus Party Brasil, confirmando a eficicia da estratégia de romper o
'filtro' da rede ego. O tracejado indica a tendéncia de respostas levando em conta o

periodo e os dados recebidos. (Grafico 01)

6 .
Modo como os frequentadores do evento se autodenominam.
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Grafico 01: Progressao de Respostas por Tempo

O survey recebeu durante o tempo que esteve disponivel, 148 respostas’ e a
medida que avangcam o niimero de questdes e complexidade na elaborag¢do de respostas
das mesmas, o nimero de respondentes reduz. Nas quatro primeiras questdes ndo ha
perdas no nimero total de respondentes, mas a partir da quinta questdo temos uma perda
de 9 respondentes (6,082%) que se mantem até as duas Ultimas questdes onde a perda
sobe para 14 (9,458%). Ao final dos questionarios temos a redug¢do da amostra para 125
participantes (84,459%), indicando a perda total de 15,540%.% (Tabela 01)

Assim, quanto mais as questdes tornam se abertas a entrada de informacgdes dos
participantes, menor ¢ sua disponibilidade em fornecé-las, visto que esses tém sua

atencdo fragmentada em diversas atividades, em ambiente digital ou ndo.

Questoes Numero da Amostra Perda
1* Questdo (semiaberta) 148 0%
2% Questao (fechada) 148 0%
3* Questao (fechada) 148 0%
4* Questao (semiaberta) 148 0%
5* Questao (semiaberta) 139 6,082%
6*Questao (semiaberta) 139 6,082%
7* Questao (aberta) 125 9,458%
8* Questao (aberta) 125 9,458%

70 questionario n°112 foi descartado por nio responder nenhuma das questdes.

8 Apesar da nona questdio ser opcional, por falha de interpretagdo e/ou desatencdo, 05 participantes utilizaram o
campo para registrar que ndo gostariam de fornecer o contato. Desse modo, sdo validas 73 respostas da amostra de
125, totalizando a perda de 58,4%.
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Total de participantes | 125 (84,459%) | 15,540%

Tabela 01: Participantes da amostra e perdas por questao

As pesquisas cientificas sdo dotadas de intencionalidade. Nas ciéncias sociais
aplicadas a intencdo ¢ dar visibilidade a dindmicas socioculturais. No entanto, estar ou
ndo visivel, ndo depende da 'revelagdo' dos pesquisadores, mas da disponibilidade dos
atores sociais em 'estar a vista'. (PIRES, 2008) Desse modo, o contato 'sujeito-sujeito’,
subentende normas, prenogdes, valores, perspectivas, entre outras caracteristicas
subjetivas da observacdo participante, seja essa em um ambiente fisico ou a-localizado,
como a internet. (ANGROSINO, 2009 e JOHNSON, 2010:29)

O contato mediado por computadores, a ampliagdo das redes de
telecomunicagdes, o barateamento e facilidade de acessibilidade tornaram as tecnologias
digitais intrinsecas ao cotidiano da maior parte dos cidaddos no mundo. Estamos
imersos na 'cultura de conectividade' (DIJCK, 2013) e ha momentos tanto para usufruir
de todas as comodidades, quanto de reflexdo e desnaturalizagdo, a fim de perceber as
disputas de poder entre diferentes atores, nos niveis macro e micro, caracteristicos das
instabilidades presentes. (COHEN, 2012 apud DIJCK, 2013)

Ha amplas discussdes sobre as diferentes terminologias aplicadas as pesquisas
na Internet e/ou mediadas por computadores e demais dispositivos de tecnologia digital.
(FRAGOSO, RECUERO e AMARAL, 2011 e WINOCUR, 2013) Ao mesmo tempo
que essas tornam se complexas e reunem interessantes consideragdes sobre praticas
socioculturais, temos fragilidades como a dificuldade em conciliar diferentes técnicas -
entrevistas presenciais, virtuais, material audiovisual, imagens, survey, print screen,
entre outros - e posteriormente tratar esses dados utilizando triangulacdes, recuperando
discussdes tedricas e epistemologicas. (JOHNSON, 2010 e FRAGOSO, RECUERO e
AMARAL, 2011)

A opcao pela técnica de survey ¢ uma entre muitas possibilidades da netnografia.
Ha diferencas entre 'ir a campo' no sentido literal e 'fazer se' em campo mediado por
tecnologias. No entanto, ndo ¢ trivial apontar vantagens e/ou desvantagens pela
maleabilidade de conduc¢do, elaboracdo e conhecimento técnico necessarios. O aparente
controle, a comodidade, a facilidade de disseminacdo de um link podem ser
descontruidos no momento de tratamento dos dados pela quantidade de informagdes
recolhidas, na dificuldade de engajar os participantes, em questionar a veracidade das

informacgdes fornecidas, entre outras.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVI Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Sul — Joinville - SC— 04 a 06/06/2015

O piloto apresentado pretendia reunir dados de jogadores do género masculino,
porem a fragilidade estd em : Como saber se o participante realmente pertence ao
género de interesse? Nao havia necessidade de indicar o género na estrutura do survey e
ainda que tivesse nada impediria um participante de construir respostas que simulassem
uma 'perspectiva masculina'. E essa era uma das questdes abertas de interesse da
pesquisa: Como os jogadores do género masculino percebem aqueles que performam
identidade de género? Essa fragilidade do survey s6 foi percebida apds o fechamento do
mesmo. Apesar disso, a partir dos emails fornecidos na questdo opcional era possivel
identificar nomes masculinos de participantes, ou seja, o vinculo de confianca entre

'sujeitos' foi reestabelecido.

Resultados Parciais da Amostra

A primeira questdo referente a idade dos participantes retne 148 respostas.
Levando em conta a amostra geral a idade com maior quantitativo corresponde a 18
anos (22 participantes), sendo o mais jovem com 16 anos e o mais velho com 46 anos.
De acordo com a amostra da rede ego, a idade predominante ¢ 23 anos, € na rede
Campus Party ¢ 18 anos. Os mais velhos nessas redes sdo respectivamente, 32 e 46
anos. Levando em conta o centro dessas redes, a faixa etaria que frequenta o evento’ e

os contatos da rede ego, temos uma amostragem jovem. (Tabela 02)

Redes Idade Quantidade
23 anos 10
Ego 22 e 19 anos 8
Idade Predominante 18 ¢ 21 anos 7
18 anos 15
Campus Party 22 e 19 anos 11
20 anos 8
Mais Novos em ambas as redes 16 anos
. Ego 32 anos
Mais Velhos Campui Party 46 anos

Tabela 02: Distribuigdo etéaria pelas redes

A segunda questdo se refere a regido de residéncia dos participantes retine e 148
respostas. A regido do pais com maior indice na amostra ¢ o Sudeste (59,46%) onde se

encontram os centros das redes. Ainda que no ambiente digital, as dimensdes territoriais

? Segundo release divulgada com o balango do evento, o perfil do participante da Campus Party de 2014 & do género
masculino  (75%) e possui idade entre 18 e 29 anos (79%). Fonte:http:/www.campus-
party.com.br/2014/tl_files/documentos/011.pdf [acesso em Abril de 2015]
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sejam flexibilizadas, a estrutura de conexdes das redes pode interferir no alcance, visto
que regides geograficamente mais distantes, como a regido Norte, compreende 2,70%

dos participantes. (Tabela 03)

Regides Participantes Porcentagem
Norte 4 2,70%
Nordeste 10 6,76%
Centro-Oeste 19 12,84%
Sudeste 88 59,46%
Sul 27 18,24%
Total 148 100%

Tabela 03: Distribui¢do regional de participantes

As questdes trés e quatro se referem ao nivel de escolaridade e 4reas de estudo
dos participantes e retine 148 respostas. O nivel de escolaridade predominante ¢ o
Ensino Superior Incompleto (57,43%), corroborando com a faixa etaria da amostra. As
opcdes de menor indice sdo Ensino Médio Incompleto e Poés Graduagao,
respectivamente com 4,05% cada.

Nao eram contempladas como op¢des de resposta, Ensino Fundamental e
auséncia de ensino formal. Para levantamentos futuros, ainda que as mesmas nado
tenham nenhuma ocorréncia, ¢ necessdrio inclui-las, pois a exclusdo das mesmas
apontam um pré julgamento por parte da autora dos possiveis participantes, ao associar
a falta de escolaridade formal com dificuldade e/ou desinteresse por jogos digitais.

Seguindo o tema de escolaridade, a quarta questdo, pretende revelar quais sdo as
areas de estudo de maior concentracdo dos participantes. Para tratar tal questdo trago
tanto o panorama geral das respostas, quanto a distingdo a partir das redes, como
apresentado em dados anteriores.

De acordo com a distribuigdo geral, predomina a area das Ciéncias Exatas e
Tecnologicas, seguida pelas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, Ensino Médio
(regular ou técnico), Ciéncias Bioldgicas e Militar. Por ser uma questdo obrigatoria,
alguns participantes ofereceram como resposta, conteudos como "blabla", "nenhuma",
entre outros, para se ausentar da resposta. Esses portanto foram descartados da amostra

como validos de acordo com a inten¢do da questdo. (Tabela 04)

Areas de Estudo - Amostra Geral Porcentagem
Ciéncias ]’EX'atas e 64 43,243%
Tecnologicas
Ciéncias Hurpanas e Sociais 48 32.432%
Aplicadas
Ensino Médio (regular e 14 9,459%
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técnico)
Ciéncias Biologicas 7 4,729%
Militares 1 0,675%
Descartados 14 9,459%

Tabela 04: Amostragem Geral por Area de Estudo

Cruzando os dados gerais com as caracteristicas de cada rede ¢ possivel notar a
importancia das redes de "lagos fracos" (GRANOVETTER, 1983) tanto em ampliar o
alcance da pesquisa para outros mos', quanto assinalar que as relagdes interpessoais
podem gerar 'bolhas' (PARISER, 2012) visto que a personalizagdo das redes ¢ cada vez
mais frequente por parte das empresas que fornecem servigos na internet.

Em dados concretos, o alcance da rede ego em dreas das Ciéncias Exatas e
Tecnolodgicas se deve a rede de contatos com estudantes dessas areas, assim como a
natureza hibrida da pesquisa - jogos eletronicos. J4 o percentual de respostas
descartadas vindos da rede Campus Party, pode ser interpretado como falta de
engajamento por parte desses participantes, uma vez que essa ¢ mais uma de varias
pesquisas de opinido dispostas na internet, sendo facil ndo se comprometer e por vezes

'trollar'. (Tabela 05)

Area de Estudo Amostra por Rede Porcentagem10

Ciéncias Exatas e Tecnologicas Cfn%;us g ;’ 2?:22;22
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas Cfn%gus g; :2:;22;2
Ensino Médio (regular e técnico) Cfn%gus g 23:?2322

o
Ciéncias Biologicas Cfn%gus é éiﬁ?i;

0

Militares Cfn%gus (1) 1 gooA)A)

o
Descartados Cfn%;us 14() 3?:23;‘2

Tabela 05: Amostra por Rede ¢ Area de Estudo

Como mencionado, nem todos os participantes permanecem até o fim do survey.
Acompanhando o tempo que os mesmos utilizam temos predominio do intervalo entre
10 a 20 minutos, ou seja a sugestdo oferecida na pagina introdutoria estava balanceada.

Os outros intervalos com maior incidéncia foram (Tabela 06):

Intervalo de Tempo Incidéncia

10 . . .. , ,
Os valores foram obtidos considerando 100% a soma de participantes da area especifica, comparado aos valores de
cada rede.
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Entre 3 a 4 minutos 17
Entre 4 a 5 minutos 16
Mais de 20 minutos 15
Entre 2 a 3 minutos 14
Entre 6 a 7 minutos 11

Tabela 06: Intervalos por tempo de participagdo na pesquisa

Antes de trazer para andlise os dados da mesma, e da questdo seguinte que
fecham esse trabalho, elaboro o perfil dos mesmos. Dos nove participantes que
deixaram a pesquisa, a maioria possui mais de 20 anos, mora na regido Sudeste, esta no
Ensino Superior (completo ou incompleto), teve acesso aos links a partir do dia 02 de
Fevereiro - possivelmente pela rede Campus Party - e leva em média 1 minuto para

desistir da pesquisa. (Tabela 07)

Data de Tempo de Idade Escolaridade Regido
Acesso Acesso
02 def 1min24s 17 Ensino Médio Sul
Fevereiro
02 dej 475 1 Ensino Superior Incompleto Sul
Fevereiro (Geografia)
02 def 1minl4s 22 Ensino Médio Centro-
Fevereiro Oeste
02 dej lminl2s 30 Ensino Superl'or Incompleto Sudeste
Fevereiro (Designer)
02 de . ) L.
. 1min06s 17 Ensino Médio Sudeste
Fevereiro
03 de Ensino Superior Completo
Fevereiro 378 25 (Engenheiro Mecanico) Sudeste
09 de . -
Fevereiro 36s 24 Superior Incompleto (Computagdo) Sudeste
09 def 3min37s 26 Ensino Médio Sudeste
Fevereiro
10 de . . -
Fevereiro 6min53s 25 Superior Completo (Computacao) Sudeste

Tabela 07: Perfil de Participantes que deixam pesquisa

Retomando a andlise das questdes, os dois ultimos itens ddo conta dos hébitos de
jogo dos participantes. O universo de respondentes ¢ de 139 e ao contrario das questodes
anteriores, ndo farei distingdo entre as redes. A quinta questdo diz respeito a
participacdo dos mesmos em jogos online. A maior incidéncia de respostas estd em 10

anos de jogo, com vinte respostas (14,388%).
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Considerando a média de idade dos participantes da amostra, os mesmos iniciam
seus jogos online no periodo da adolescéncia, momento no qual a elaboracdo da
identidade individual ¢ tensionada com a de seus grupos sociais de amigos. Visto que os
ambientes online digitais sdo massivos, temos portanto a correspondéncia de dados e
praticas socioculturais.

A questdo seguinte, pedia para que os participantes ndo apenas citassem, ao
menos trés titulos de jogos que interagem com frequéncia, mas também a avaliacdo dos
mesmos de suas habilidades em cada um deles. Para essa andlise, apontarei ndo apenas
os titulos mais citados pelos participantes, mas de que modo os jogadores
percebem/valorizam suas habilidades de agenciamento e as possiveis relagdes entre os
estilos de jogos.

Foram citados setenta e seis titulos de jogos, dos quais oito reuniram a partir de
dez indicagdes. E com base nesse que serdio feitos os entrecruzamentos de citagdes por
rede e entre titulos. A amostra geral e fragmentadas ficam organizadas de acordo com a

Tabela 08:

Amostra Geral Amostra Fragmentada
; 11 o Rede Campus
Titulos de Jogos Citagoes Rede Ego Party
League of Legends 61 28 45,901% 33 54,098%
Defense of the 30 10 [33333%| 20 |66,666%
Ancients

World of Warcraft 29 12 41,379% 16 58,620%

Ragnardok 25 15 60% 10 40%
Counter Strike 21 14 06,666% 7 33,333%
Battlefield 18 7 38,888% 11 61,111%
Left 4 Dead 12 8 06,666% 4 33,333%

Tibia 10 1 10% 9 90%

Tabela 08: Amostragem de Titulos Geral e Fragmentada

A partir da mesma notamos a preferéncia do titulo de Massive Multiplayer
Online Role Playing Game 'League of Legends' no pais. Segundo a fonte Techtudo'* ha
dois anos a produtora do titulo, RiotGames, t€ém apostado no crescimento e engajamento
do publico de jogadores no pais. No ano em que os dados dessa pesquisa foram
coletados (2014), uma das finais regionais dos times competidores ocorreu no estadio

Maracanazinho, no Rio de Janeiro. E nesse ano, salas de cinema em 25 cidades do pais,

' Os titulos foram contabilizados pelo seu nome principal, assim continuidades de franquia estdo agrupadas, como no
caso dos titulos Counter Strike e Battlefield.

12 http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/04/league-legends-primeira-final-brasileira-lota-arena-e-
cinemas-do-brasil.html [acesso em Abril de 2015]
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transmitiram ao vivo, a disputa entre equipes que almejavam representar o Brasil, na
etapa mundial em Outubro na Alemanha."”” O evento mencionado aqui como entrada
para coleta de dados - Campus Party - também tinha uma arena com teldes na area
externa acessivel ao publico ndo pagante que mobilizava diariamente muitos visitantes.

Quanto a atribuicdo de habilidades pelos proprios jogadores, por cada titulo
citado e o cruzamento entre 0s mesmos tecemos as seguintes analises:

1- League of Legends - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades
avancadas no titulo (39,344%), porem alguns preferiram ndo especificar as mesmas
(16,393%). Trés participantes (4,918%) mencionam apenas esse titulo em suas
respostas.

2- Defense of the Ancients - hd um empate na atribuicdo dos niveis de
habilidades intermediério e avancado (26,666% cada), e cinco (16,666%) ndo souberam
especificar. Os jogadores de dotA também mencionam 'League of Legends' ou 'World of
Warcraft' em suas preferéncias, porem nenhum mencionou os trés titulos. E um

participante fez referéncia apenas a esse titulo.

Cruzamentos Quantitativo

Defense of the Ancients e 12

League of Legends
Defense of the Ancients e 5

World of Warcraft
Defense of the Ancients e 12

outros
apenas Defense of the 1
Ancients

3- World of Warcraft - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades
avancadas no titulo (48,275%), e dois ndo souberam especificar (6,896%). Dos oito
participantes (27,586%) que citaram o titulo 'League of Legends' entre seus preferidos,
dois mencionam apenas os dois titulos e os demais se rearranjam entre outros jogos.
Trés participantes disseram jogar apenas World of Warcraf' (10,344%), sendo dois
desses avancgados e um iniciante.

4- Ragnarok - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades avangadas
(36%), os que ndo souberam especificar somam 20%. Dois jogadores (8%) mencionam

apenas esse titulo e declaram a si mesmos como competidores. E na relagdo com outros

B hitp://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/04/league-legends-final-mundial-de-2015-sera-em-estadio-da-
alemanha.html[acesso em Abril de 2015]
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titulos temos uma distribuigdo equitativa de 24% para 'Defense of the Ancients', 'League
of Legends'e 'World of Warcraf™.

5- Counter Strike - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades
avancadas (38,095%), apenas um ndo soube especificar. Esse sempre acompanha outros

titulos como:

Cruzamentos Quantitativo
Counter Strike e League of Legends 8
Counter Strike e Left 4 Dead
Counter Strike e Battlefield 3

Counter Strike e Defense of the Ancients

Counter Strike e World of Warcraf

Counter Strike e Ragnarok

6- Battlefield - todos os jogadores atribui a si mesmo habilidades e predomina a

intermediaria (55,555%). A distribuicdo entre titulos é:

Cruzamentos Quantitativo
Battlefield e League of Legends 7
Battlefield e World of Warcraft 3

Battlefield e outros 8

7- Left 4 Dead - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades
avancadas (50%) e ndo souberam especificar 25%. Nenhum jogador fez associagdo

entre esse o 'World of Warcraft', ja os demais titulos estdo distribuidos em:

Cruzamentos Quantitativo
Left 4 Dead e League of Legends 3
Left 4 Dead e Defense of the Ancients 2
Left 4 Dead e outros 7

8- Tibia - a maioria dos jogadores atribui a si mesmo habilidades avancadas
(40%). Todos especificaram suas habilidades e nenhum relacionou esse titulo a 'Left 4
Dead' e 'World of Warcraft' . E a distribui¢do dos demais ¢:

Cruzamentos Quantitativo
Tibia e Defense of the Ancients 6
Tibia e League of Legends 3
Tibia e Ragnarok 1
Tibia e Battlefield
Tibia e outros 5

A partir das respostas oferecidas pelos participantes e da auto atribuicdo de
habilidades ¢ possivel vislumbrar que ao longo de 10 anos, os mesmos alcancem de fato

habilidades cognitivas avancadas nos titulos que mais chamam sua aten¢do. Além da
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predisposicdo a participar de jogos digitais coletivos, caracteristica que contraria
parcialmente a associagdo entre introspecc¢ao e tecnologias digitais.

E interessante notar que os estilos de jogos tém implicagdes imersivas nos
mundos ficcionais possiveis, levando em conta narrativas, ambienta¢do, nivel de
intervengdo nas caracteristicas visuais de avatares, interpretacdo de interfaces, entre
outras. Dentro da amostra analisada, nenhum participante que citou o titulo 'Grand
Theaf Auto V' fez referéncia a algum Massive Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG). Assim a preferéncia de género de jogo permite ampliar o conhecimento

sobre os individuos.
Consideracoes finais

As dicotomias e desconfiancas com estudos mediados por computadores,
potencializados com a internet, tornam se mais distantes a medida que as pesquisas
socioculturais desafiam e experimentam novas praticas metodologicas. Isso ¢ claro, ndo
pressupdem a adocdo sem critérios e questionamentos, mas valoriza as hibridizagdes.
(WINOCUR, 2013)

Esse trabalho portanto ¢ o primeiro movimento de 'ida e volta' ao campo. Ele se
vale da técnica de survey para coletar dados passiveis de interpretagdes quantitativas e
qualitativas. No entanto, ndo ¢ o suficiente para esgotar os questionamentos, nem
realizar triangulacdes, sendo necessario desenvolver e aplicar outras técnicas.

Dentro das limitagdes e implicacdes da técnica escolhida estdo apresentados os
dados parciais referentes a dados demograficos e habitos de jogo. Em trabalhos futuros
trago consideragdes referentes a perspectiva dos jogadores do género masculino sob a
presenca do género feminino em jogos digitais, assim como a cerca dos 'gender

swappers'.
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