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Resumo:

Este trabalho tem como objetivo demonstrar um pouco sobre a cultura nerd, principalmente
sobre seus habitos de consumo, para descobrir como um jogo de tabuleiro pode atender
simultaneamente a necessidades e desejos caracteristicos de individuos de uma tribo
urbana. Para atingir tal objetivo, foi escolhido o método cientifico conhecido como “pesquisa
participante”, criada por Bronislaw Malinowski em meados do século XX, (Gerhardt &
Silveira, 2009), onde o pesquisador participa de uma situacdo junto com o grupo estudado.
Os resultados foram positivos, demonstrando que € possivel atender a necessidades e
desejos gerais com um jogo de tabuleiro e que talvez seja até mesmo possivel identificar a
qgual grupo um individuo pertence a partir da observacdo do seu comportamento durante

uma partida.
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UM ESTUDO SOBRE A CULTURA NERD E O CONSUMO DE BOARD GAMES

Abstract:

This article has as the objective to demonstrate a litle about the nerd culture, mainly about
their consumpition habits, to discover how a board game can simultaneously answer
commom needs and desires of a urban tribe’s individuals. In order to reach this objective,
the applied scientific method was “participant observation”, which was created by Bronislaw
Malinowski in the mid of 20th century (Gerhardt & Silveira, 2009), where the researcher
participates in a situation togheter with the studied group. The results were positive,
demonstrated that it is possible to answer general needs and desires with a board game
and that it may even be possible to identify which group an individual belongs by

observation of his behavior during the game.

Keywords: Nerd; board games; urban tribe

Introducao

Por muitos anos o publico nerd foi tratado como um conjunto de pessoas
extremamente estudiosas, mas que possuem certos problemas nos relacionamentos
sociais (MATOS, 2011). Porém, esse rotulo tem mudado e atualmente esse publico é
visto como uma tribo popular da qual mais pessoas querem fazer parte. Fora o
contexto social, ha o aspecto econbmico, porque para ser identificado como
pertencente a esse grupo o individuo precisa consumir as mesmas coisas que 0s
demais, ou seja, 0 consumo constroi sua identidade (BOURDIEU, 1983 apud MATOS,
2011). Assim, o mercado percebeu que havia um publico carente, uma demanda a ser
atendida, uma necessidade de criar empresas que soubessem como atuar com ele,
uma vez que seus integrantes sdo considerados “consumidores avidos de histérias em
guadrinhos, games, filmes, séries de TV, livros e varios produtos de tecnologia”
(SILVA, 2015).

Para ter uma nocdo melhor sobre os niumeros do mercado nerd brasileiro, pode-se
utilizar como objeto de estudo o evento intitulado Comic Con Experience (moldado no
norte americano San Diego Comic-Con), voltado para fas de histérias em quadrinhos,
animacoes e outras obras. Reconhecido como evento nerd, o Comic Con Experience

teve sua primeira edicdo em 2014 em Sao Paulo — SP, sendo organizado pela

FATEC Sebrae - Faculdade de Tecnologia Sebrae | p.2



André Yukio, Clayton Cunha

empresa Omelete (CARVALHO et al. 2017). A edi¢cédo de 2017 do evento contou com
um publico aproximado de 220mil pessoas e cerca de 140 marcas, além de sete
estudios e participacdo de diversas celebridades, o que movimentou cerca de R$ 50
milhdes segundo a Veja SP (DESIDERIO, 2017).

Tendo em mente que 0s numeros desse evento sdo s6 um dos conjuntos de exemplos
que justificam o poder da cultura nerd no mercado, fica mais facil compreender o
motivo para esse publico ter sido escolhido como objeto central de estudo deste
trabalho e consequentemente o alvo primario para o produto a ser apresentado. Afinal,
os nerds sédo consumidores fascinados por jogos de tabuleiros (RIOS & FERNANDES,
2012).

Ao redor do mundo, existem diversos tipos de jogos, praticamente incontaveis e
variados, mas todos eles tém uma coisa em comum: estimulam a atmosfera de
descanso ou de relaxamento (CAILLOIS, 2017). Os jogos de tabuleiro existem, de
acordo com alguns estudiosos, ha mais de 7 mil anos. Dois jogos, nomeados Senet e
Jogo Real de Ur, foram classificados como os mais antigos jogos de tabuleiro e teriam

nascido na regido da Mesopotamia e Egito (ANJOS, 2013).

Um dos tipos de jogos que foram criados ao longo da historia é o RPG (do inglés, Role
Playing Game), o “jogo de interpretar papéis” como pode ser traduzido, que teria
surgido em meados de 1970 baseado nos jogos de guerra (YOKOTE, 2014). Um dos
mais famosos titulos de jogos de RPG é o D&D (do inglés, Dungeons & Dragons)
conhecido no Brasil como “Masmorras e Dragdes”, criado em 1974 nos Estados
Unidos, que traz elementos de fantasia medieval (ALVES et al. 2004). Esse jogo,
segundo seu manual de regras, ndo necessita especificamente de um tabuleiro para
ser jogado, porém o uso desse pode contribuir para a visualizacdo de algumas cenas
narradas pelos jogadores. A produtora e detentora dos direitos do jogo, Wizards of the

coast, estima que ha cerca de 10 milhdes de jogadores ao redor do mundo.

Uma evidéncia da propor¢do do mercado de jogos de tabuleiro € a existéncia do site
Board Game Geek, que é um banco de dados global sobre esse universo. Ele conta
com mais de 97 mil jogos de tabuleiro registrados (divididos em 84 categorias

diferentes), espaco para anuncios de produtores de jogos, férum para a comunidade,
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noticias, entre outras paginas. Por conta do sucesso que o RPG faz com o publico do
site, os proprietarios resolveram abrir uma vertente chamada RPG Geek, que tem o
intuito de oferecer a mesma estrutura da outra pagina eletrénica, mas voltada para o
publico desse género de jogo. Essa segunda pagina conta com um banco de dados

com mais de 70 mil itens registrados, divididos em 73 categorias diferentes.

Considerando que ha um mercado crescente e que o estilo de vida do publico-alvo
(nerd) tem se popularizado, sendo adotado e consumido, ha uma demanda a ser
atendida e oportunidades nesse cenario para empreendedores. Sendo assim, como
um board game (traduzido do inglés como jogo de tabuleiro) pode atender

simultaneamente a necessidades e desejos do publico-alvo?
Referencial Tedrico

O esteredtipo conhecido como nerd sofreu alteragdes ao longo da historia. A principio,
o termo era utilizado para designar individuos com inteligéncia acima da média que
possuiam problemas para se relacionar socialmente, sendo associados até mesmo a
figura de alguém que possui obsessdo por certo assunto a ponto de pesquisar
profundamente sobre o tema (MATOS, 2011). Posteriormente, o termo passou de
rétulo pejorativo para um titulo de tribo urbana com tom de elogio (GALVAO, 2009).
Para SORAGGI e JUNIOR (2017), o nerd pode ser interpretado como “fa de tecnologia
e ou ficgao cientifica e ou filmes e séries e ou RPGs”. E é por meio do consumo de
histérias em quadrinhos, jogos, filmes, séries de TV, livros e diversos produtos de
tecnologia, que o0s nerds constroem sua identidade e se reconhecem como

pertencentes a esse grupo (SILVA, 2015).

H& uma outra rotulacéo para o nerd, conhecida como geek, que carrega um significado
menos pejorativo que o termo anterior e que pode ser interpretado como um sinénimo
por alguns autores ou como algo que designa um grupo com gostos muito mais
voltados para a tecnologia (TOCCI, 2007 apud SILVA, 2015).

Apesar das definicbes parecerem relacionar os nerds a cultura tecnoldgica, seus
gostos ndo se limitam apenas a isso, podendo estar ligados também ao culto da
fantasia medieval e livros ligados ao tema (NUGET, 2008 apud SILVA & SOUSA,

2013). Um dos maiores simbolos da cultura nerd é o conjunto de obras do autor J. R.
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R. Tolkien, fato que pode ser comprovado a partir da afirmacdo de um dos
participantes do episédio 143 do Nerdcast, um podcast do blog Jovem Nerd (site
referéncia da cultura nerd brasileira), quando diz que “O cara ndo pode ser nerd e ndo
ter lido O Senhor dos Anéis”, segundo MATOS (2011). Outro fator que evidencia o
gosto do publico pelo cenario medieval é a pesquisa feita pelo site Omelete em 2014,
segundo INNOVARE (2014), que contou com cerca de 12mil pessoas, das quais
12,9% (o maior acumulo percentual) afirmaram que a série que mais gostam é Game
of Thrones, que é baseada nos livros de George R. R. Martin e que comecou a ser

produzida pela empresa HBO em 2011.

Segundo essa mesma pesquisa feita pelo site Omelete (2014), a maioria do publico
nerd é composta por individuos do sexo masculino, entre 17 e 28 anos de idade,
solteiros, que possuem pelo menos um curso de nivel superior completo, com renda

em torno de cinco salarios minimos, que tém como principal op¢ao de lazer o jogo.

De forma geral, podemos afirmar que o publico sente certa atracdo por universos
ladicos, principalmente os medievais ou de ficcdo cientifica. Os individuos também
costumam ser amantes de tecnologias, ter dedicacdo nos estudos e curiosidade
cientifica (GALVAOQ, 2009 apud MATOS, 2011).

Como principais atividades de entretenimento, o publico gosta de jogar, sejam esses
jogos digitais ou fisicos (OMELETE, 2014 apud C&S, 2014). Portanto, ele tem uma
atitude favoravel ao consumo de jogos de tabuleiro, representando uma parcela
significativa dos consumidores, e esses jogos sdo vistos como um bem de consumo

comum entre os individuos, fazendo com que o consumidor se sinta pertencente ao

grupo.

Outro ponto caracteristico do perfil do publico nerd € a vontade de aumentar o seu
conhecimento sobre determinadas areas, fato que é comprovado pela pesquisa citada
anteriormente, quando ela mostra que 49% dos entrevistados possuem pelo menos um
curso superior completo e 47% possuem o segundo grau (Ensino Médio) completo. Um
censo realizado pelo IBGE em 2010, segundo Guia do Estudante (2017), diz que
apenas 7,9% dos brasileiros possuiam um diploma universitario. Um relatério mais

recente, elaborado pela Organizacdo para Cooperacao e Desenvolvimento Econémico
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(OCDE, 2014 apud CANCIAN, 2016) diz que s6 14% dos adultos brasileiros chegaram
ao ensino superior, sendo que ndo necessariamente terminaram 0S cursos, 0 que
deixa o Brasil atras de outros paises latino-americanos como Chile, Colémbia e Costa
Rica onde o percentual esta acima de 20%. Com isso, é possivel dizer que o publico

nerd realmente tem um gosto pelos estudos.

No que diz respeito a renda e ao consumo, o salario minimo nacional em 2014, época
na qual foi aplicada a pesquisa elo site Omelete, era de R$ 724,00 (G1 Economia,
2014) e a renda per capta do brasileiro era de R$ 1.052,00 mensais (IBGE, 2014),
guase um salario minimo e meio por habitante. Enquanto isso, 42% dos entrevistados
possuiam renda superior a cinco salarios minimos e outros 38% recebiam entre dois e
cinco salarios minimos, o que significa que a maioria dos entrevistados tinha
capacidade aquisitiva superior a média brasileira. Talvez por ter tal capacidade
aquisitiva elevada fosse mais facil investir no entretenimento desejado e consumir

coisas caracteristicas dessa tribo urbana.

Esse publico, sendo composto principalmente por individuos considerados em idade
adulta, tem um perfil proprio de aprendizado e assimilacdo de informa¢des as quais
sdo expostos e tal forma de aprendizado é dada pela teoria da andragogia
(NOGUEIRA, 2004). Para Knowles (1980), segundo Nogueira (2004), essa teoria se
baseia em cinco premissas vinculadas a caracteristicas do publico adulto. Duas delas
afrmam o seguinte (representado entre aspas, acompanhados dos topicos

enumerados):
1. "Aprendem melhor experimentalmente";

Esse publico estad sujeito a ter facilidade de aprendizado quando expostos a uma
experiéncia e o jogo promove justamente a simulacdo de uma situacdo. Para Fiani
(2007), "varias situacbes em economia e administracdo que usualmente ndo sao

tratadas como 'jogos' podem ser interpretadas dessa forma".

Héa ainda a teoria de Rouco & Resende (2003) que afirma que a estratégia ludica de

gualificacdo de pessoal é uma forma inovadora de trata-lo e:
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"... constitui uma acéo educativa que integra a pessoa, suas emocoes,
pensamentos e experiéncias, promovendo relacdes de solidariedade,
cooperacao e participacdo mediante um processo grupal facilitado pela

situacao ludica".

Se a estratégia ludica promove a simulagéo de situacdes reais e os adultos aprendem
melhor quando sdo expostos a situagdes e simulagcdes do que quando expostos a
simples teorias, entdo utilizar ferramentas que possibilitem desenvolver o raciocinio
I6gico por meio de ambiente ludico que demanda acdes estratégicas facilita o

processo de aprendizado.

2. "Aprendem melhor quando o tépico possui valor imediato e os motivadores mais

potentes para a aprendizagem sao internos".

Os tais "motivadores internos" estdo relacionados a teoria da hierarquia das
necessidades de Maslow e ndo se limitam a ela, tendo também como base o meio no
gual o individuo trabalha, a sua familia, a comunidade e a sociedade na qual ele esta
inserido (NOGUEIRA, 2004). O individuo sofre muita influéncia do meio em que se
encontra. Portanto, se ele esta inserido em um grupo de pessoas que preza pela
intelectualidade, como € o caso dos nerds, ele desenvolvera o desejo por aprender e
simultaneamente terd a necessidade ou desejo de manter certo grau de aprendizagem
para continuar a se sentir pertencente a esse ou para autorrealizacdo. No caso desta
Gltima, que também esta presente na teoria de Maslow como menciona Chiavenato
(2003), o individuo tera um impulso para "tornar-se sempre mais do que € e de vir a

ser tudo o que pode ser", em uma espécie de autodesenvolvimento continuo.

As necessidades do individuo do publico nerd identificadas ao longo desse trabalho,
tomando como base o0 que € apresentado por Chiavenato (2003), comecam com a
guestdo da aceitacdo por parte dos companheiros, passam pela aprovacao social e
respeito, e chegam até o autodesenvolvimento continuo. Os dois primeiros topicos
envolvem o consumo de produtos e servicos caracteristicos desse grupo, enquanto o
terceiro envolve a busca por conhecimento e aprimoramento (que tem ligacédo direta

com a teoria sobre andragogia citada anteriormente).
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Basicamente, um nerd precisa consumir coisas de nerd para ser reconhecido como tal,
assim também como precisa fazer coisas caracteristicas, como ler certos livros, jogar
certos jogos e ter um nivel minimo de conhecimento sobre determinados assuntos,

para ser aceito por outros individuos que existem sob o mesmo rétulo (MATOS, 2011).

Dentro dos produtos que costumam ser consumidos pelo publico em estudo, ha
diversos tipos. Por exemplo, como foi constatado pelo Omelete (2014), assistir séries €
algo comum entre eles, sendo que existem séries de fantasia medieval, ficcdo
cientifica, aventura, acdo, entre outros. E possivel dizer que a necessidade de
aceitacado leva ao consumo de determinados tipos de produtos e que o desejo

individual leva a escolha do produto especifico.

Outro fato é a busca pelo entretenimento, por algo que desligue o individuo da
realidade. Para Trigo (2003), segundo Coan (2012), os jogos fazem parte de fatores
gue sao fontes inesgotaveis de atividades humanas prazerosas. E o prazer tem como
um de seus significados, de acordo com o dicionario Michaelis: "Estado de satisfacéo
dos sentidos ou da mente; alegria, contentamento, jubilo". Isso leva a crer que 0s jogos
podem levar a uma sensacao positiva, o que justifica o fato do consumidor apreciar o

consumo destes e as situacdes que eles proporcionam.

Essa busca pelo entretenimento entre o publico nerd movimenta o mercado de jogos
de tabuleiro de tal forma que em 2017 foram lancados cerca de 3.596 titulos novos no
mercado internacional, sem contar expansfes, segundo o Board Game Geek, site
fundado em 2000 por Scott Alden e Derk Solko nos EUA, que € uma referéncia famosa
entre os sites de bancos de dados sobre esse tipo de produto. Essa quantidade de
titulos lancados mostra quao aquecido estd o mercado para as produtoras e a
existéncia de demanda. Na vertente desse site, 0 RPG Geek que tem a mesma
estrutura, mas € voltado para o publico f& de RPGs, mais especificamente na sua
ferramenta de busca avancada, consta que cerca de 4.999 livros desse estilo foram

lancados no ano de 2017.

Além disso, o entretenimento esta diretamente relacionado com o lazer, sendo
apresentado como sinbnimo na versao online do dicionario Michaelis e tratados como

conceitos similares por Coan (2012). E o lazer, para Gomes (2014), pode ser tratado
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como uma necessidade humana que "pode ser satisfeita de multiplas formas, segundo
os valores e interesses dos sujeitos, grupos e instituicbes em cada contexto histérico,

social e cultural".

Entdo, o entretenimento pode ser considerado como uma necessidade humana que no
caso do publico nerd, deve ser satisfeita a partir do consumo de produtos
caracteristicos dessa tribo, acompanhado da aceitacdo e interacdo social. Assim, 0s
jogos de tabuleiro atendem essa necessidade por serem de um tipo comum de produto
nesse meio, 0 que pode gerar sensacao de pertencimento durante consumo, e por
promoverem um momento de lazer, ou entretenimento, no qual ha interacdo social que
comprova para o individuo que ele pertence a seu grupo. Vale ressaltar que a nogao
de "consumo" aqui apresentada € o conjunto de aquisi¢ao, posse e/ou o uso (incluindo
a exibicao) de bens ou servicos (TASCHNER, 2000), ou seja, 0 consumo nhao se limita

a simples acao de compra.
Metodologia Cientifica

A metodologia cientifica escolhida para o desenvolvimento deste trabalho possui
abordagem qualitativa, de natureza aplicada com objetivo exploratério e procedimento
do tipo “Pesquisa participante” (ou “observacgao participante”, como também é
chamada por ANGROSINO, 2009), onde o pesquisador teve envolvimento e
identificacdo com as pessoas estudadas, como definem GERHARDT & SILVEIRA
(2009), com o intuito de testar as hipoteses. Esse método foi criado por Bronislaw
Malinowski (1920), segundo GERHARDT & SILVEIRA (2009), entre a transicdo dos
séculos XIX e XX na escola britanica de antropologia, por haver um movimento de
antropllogos que estavam convictos de que “as especulagdes académicas dos
fildsofos sociais eram inadequadas para entender como viviam as pessoas reais”,
portanto “apenas em campo um estudioso poderia encontrar verdadeiramente a
dindmica da experiéncia humana vivida” (ANGROSINO, 2009).

O autor deste trabalho criou um jogo de tabuleiro com diversos elementos
caracteristicos das formas de entretenimento consumidas pelo publico nerd brasileiro,
conforme apresentado no referencial tedrico. Maiores detalhes sobre tal criacdo

podem ser obtidos na secdo de anexos deste trabalho. O jogo tem como objetivo
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(enquanto produto) atender simultaneamente a necessidades e desejos identificados
entre o publico, trazendo elementos como: estratégia ludica; estilo de jogo similar ao
RPG; ambientacdo que mistura o medieval fantastico com a fic¢do cientifica e outros
universos cinematograficos conhecidos pelo publico nerd, dentro do espaco de uma
empresa ficticia; promoc¢ao do trabalho em equipe de forma opcional, permitindo que o
jogador escolha atuar de maneira solitaria ou acompanhada; humor, por meio de
referéncias a simbolos da cultura nerd e comunicac¢do visual dos componentes do
jogo; algum grau de violéncia devido a simulacdo de combate promovida pelo sistema

desenvolvido.

Por se tratar de uma coleta de dados qualitativos durante a experiéncia promovida
pelo jogo criado, essa metodologia mostrou-se a melhor op¢éo, porque possibilitou ao
pesquisador vivenciar junto dos pesquisados para melhor interpretacdo e
compreensao do comportamento e das reacdes desses. Entdo, para a aplicacdo do
método, foram selecionados aleatoriamente cinco individuos, dos quais dois afirmaram
ser pertencentes a tribo urbana dos nerds, enquanto os demais declararam que nao se
sentiam pertencentes a mesma, sendo todos consumidores de jogos de tabuleiro e
tendo alguma experiéncia com ao menos um titulo de RPG. Mais detalhes séo

apresentados na tabela a seguir.

Pesquisado 1 | Pesquisado 2 | Pesquisado 3 | Pesquisado 4 | Pesquisado 5
Idade 21 25 27 33 27
Sexo Feminino Masculino Masculino Masculino Masculino
Escolaridade Superior em Mestrado I\/Iled.lo, Pos- Superior em

curso Técnico graduado curso
Renda média
mensal em 2 5 Menor que 1 | Menor que 1 1,5
S.M.*
Considera-se Nao Sim Nao Nao Sim
nerd
E
considerado Sim Sim Sim Sim Sim
nerd pelos
demais
Interesse por
jogos de
5 4 5 5 5

tabuleiro de
0a5.**
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*Valor do salario minimo vigente de R$ 954,00, segundo G1 em 01/01/18.

**Numa escala onde 0 significa pouco interesse e 5 significa muito interesse.

Analise dos dados / Discussao

Tendo em mente a metodologia de “Pesquisador participante”, o autor deste trabalho
organizou juntamente com os individuos pesquisados uma reunido na qual foi possivel

efetuar o teste do jogo de tabuleiro citado.

O sistema do jogo oferece a oportunidade de um dos jogadores atuar como
representante de uma empresa ficticia, tendo sob seu controle alguns personagens
empregados dessa; enquanto os demais jogadores podem controlar personagens
criados por eles mesmos que, no contexto do jogo, estdo se candidatando a uma vaga
nessa empresa. Como se trata de um jogo de tabuleiro, dentre os elementos do jogo,
h& obviamente um tabuleiro, algumas miniaturas, cartas e dados. Os jogadores que
interpretam candidatos tém liberdade de escolher se cooperam entre si ou se tentam
atrapalhar os demais. O jogador que atua como representante da empresa tem a tarefa
de atrapalhar os controladores dos candidatos. Durante a partida, determinadas acdes
geram pontos que sao contabilizados ao final e indicam como vencedor o jogador com

maior somatéria, elemento que tem como motivo despertar o espirito competitivo.

Durante a preparacao para a partida, todos os participantes tiveram a oportunidade de
ler o manual de regras do jogo para ter alguma compreensao sobre a mecanica e
ambientacdo. Mesmo apds a leitura e aparente grau de entendimento suficiente sobre
0 sistema, os pesquisados preferiram que o pesquisador, autor do jogo, administrasse
a partida, assumindo o papel de representante da empresa ficticia e ocasionalmente

citando as regras.

Com todos os preparativos prontos, foi iniciada a partida, que contou desde o inicio
com diadlogos sobre a estratégia a ser tomada pelos pesquisados. O primeiro ponto
abordado por eles foi sobre o posicionamento dos proprios personagens em relacéo
aos pertencentes ao jogo e como isso influenciaria; depois foi percebido que havia a

possibilidade de cooperarem ou ndo entre si, 0 que gerou certa tensao e desconfianca
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entre os pesquisados até que fosse firmado um acordo no qual ficou decidido que
haveria cooperacédo geral enquanto nenhum deles atacasse um dos outros; com a
cooperacdo multua garantida por acordo verbal, comegcou a discussdo sobre as
melhores taticas de combate, que trouxe novamente o assunto do posicionamento e
distribuicdo dos personagens no tabuleiro, além de outros como qual jogador ficaria
encarregado pelo combate com determinado personagem, quem serviria como isca e
guem tentaria obter itens melhores para o grupo. A preocupag¢ao com cada um desses

fatores evidenciou o quanto a estratégia era importante para os participantes.

A estratégia € algo presente no dia-a-dia e ela depende da capacidade de raciocinio
I6gico do individuo, mas a principal caracteristica dos jogos de estratégia, para Cid
(2017), é a necessidade de cumprir tarefas e administrar recursos. Se 0 jogo promove
a simulacé&o de uma experiéncia onde o jogador tem que fazer tal coisa, de acordo com
a teoria da andragogia apresentada, ele aprendera com isso e talvez possa aplicar
esse conhecimento futuramente em uma situacao real. Para Fiani (2009), o jogo de
estratégia tem um papel importante, porque diversas situacdes reais que ocorrem nos
campos da economia e administracdo podem ser interpretadas como "jogos" mesmo
gue ndo sejam tratadas assim. Portanto, jogos de RPG unem o estilo de jogo
estratégico com elementos que permitem interpretar e improvisar situacfes diversas
(YOKOTE, 2014).

O sistema de combate, administracdo de recursos e rolagem de dados foi
imediatamente reconhecido pelos participantes como algo com base em jogos do estilo
RPG, o que gerou satisfacdo entre eles, por estarem habituados a esse universo. O
emprego de elementos caracteristicos desse estilo de jogo promoveu a interacéo,
cooperacado e criatividade, como proposto por Klimick (2004), segundo ALVES et al.
(2004), e gerou aparente melhora na relacdo entre os membros do grupo pesquisado,
fato que comprova a teoria de Datner (2006) sobre o efeito da aplicacdo desse estilo

de jogo ir muito além do mero entretenimento.

Antes de efetuar qualquer acéo, o jogador declarava para os demais suas intencdes e
esses opinavam sobre ela, fornecendo dicas e auxiliando na construcdo de uma
estratégia que possibilitasse ao grupo superar o desafio proposto pelo cenario do jogo.

A todo momento, a seriedade e a tensédo gerados pelas discussdes sobre as manobras
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de combate eram quebradas pelos elementos de humor do jogo, que traziam
referéncias a elementos da cultura nerd de uma forma que os participantes sentiam a
necessidade de fazer comentérios sobre o fato de terem entendido, ou mencionarem
conhecimento sobre a fonte da referéncia, ou aproveitar o ensejo para fazerem sua
propria intervencdo humoristica, sendo todos esses casos acompanhados de risos,

aprovacoes e réplicas de mesmo teor dos demais.

O principal foco do jogo est& no entretenimento dos participantes. O humor promovido
por ele cria uma atmosfera de descontracdo, o que pode dar mais liberdade para os
jogadores durante o processo decisério das estratégias e acbes tomadas, e também

facilita a interacao deles, uma vez que:

"Os adultos, quando receosos oOu ansiosos, inibem a sua expressao;
pelo que s6 aprenderdo em profundidade quando sentirem que as

diferencas sdo respeitadas, que 0s seus erros ndo serdo alvo de

z

comentarios e que a colaboracédo é incentivada". (NOGUEIRA, Sénia
Mairos. 2004)

Portanto, as pessoas costumam procurar por atividades ou situagdes nas quais elas se
sintam bem e evitam essas caso se sintam mal de alguma forma, porque apenas em
um ambiente com um clima de seguranca afetiva é que o cérebro funcionara
perfeitamente (FONECA, 2016).

Se considerar que 0 jogo em questao possui elementos de estratégia que dependem
do raciocinio dos jogadores e de seu entrosamento com 0s demais, 0 emprego de

humor para gerar um clima agradavel é essencial.

Para facilitar a visualizacdo da relacdo entre alguns dos elementos utilizados no jogo,
as caracteristicas do publico nerd que justificam cada um desses elementos, se houve
ou nao percepcdo dos elementos pelos pesquisados, os motivos pelos quais 0s
elementos foram inseridos e a reacao que os pesquisados (Positiva “+” para aceitagao

do elemento, ou Negativa “-” para recusa do elemento), foi elaborada a tabela abaixo:

Caracteristicas Elementos Motivos Percepcao Reacao
- ; Trocadilhos/referénci . N ;
Conhecimento ) - Reduzir tens3o Sim +
as envolvendo icones
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- Intelectualidade

- Gostos comuns

da cultura nerd

- Facilitar interacao

- Testar o conhecimento
dos participantes

Sistema de
- Problemas de pontuacdo - Despertar espirito Sim
relacionamento competitivo
- Gostos comuns*
- Busca pelo Simulagdo de - Desenvolver raciocinio Sim
autodesenvolvimento | combates estratégico
- Intelectualidade
- Tornar perceptivel a
- Busca pelo . . ~ P P .
. Sistema de niveis evolugdo do Sim
autodesenvolvimento
personagem
o - - Mostrar que todos os
- Busca pela aceita¢do | Possibilidade de , q .

, - jogadores influenciam )
do grupo em que estd | cooperagdo entre . Sim
. . ) de alguma maneira no
inserido jogadores )

Jogo
- Expor os participantes
a simulagdo de
- Gostos comuns* Elementos de RPG situagdes em um Sim
sistema ao qual estao
habituados
- Proporcionar
. experiéncia do jogo
Estilo boardgame )
- Gostos comuns* 9 dentro de um modelo Sim

(jogo de tabuleiro)

conhecido/consumido
pelos nerds

(Tabela 2 — Elementos do jogo e relacdo com o publico-alvo). *Obs.: O termo “Gostos
comuns” refere-se aos gostos caracteristicos da tribo dos nerds, que foram evidenciados no

decorrer do trabalho, tais como: jogos do estilo RPG, jogos de tabuleiro, universo medieval,

ficcdo cientifica, entre outros.

A primeira coluna, traz algumas caracteristicas que foram evidenciadas entre o publico
nerd durante o trabalho. Com base nessas caracteristicas, 0 autor optou por inserir
elementos no jogo, relacionados na segunda coluna, que fizessem uso delas por

alguns motivos especificos, como mostra a terceira coluna. A quarta coluna da tabela
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informa se os pesquisados perceberam tais elementos, enquanto a quinta coluna

indica se a reacao deles foi positiva (+) ou negativa (-).

Ao interpretar os dados evidenciados pela tabela, é possivel ver que todos os
elementos foram percebidos pelos pesquisados, e a reacédo foi positiva para a maioria
deles. Em outras palavras, aceitaram a presenca desses elementos, usufruiram e
aprovaram os beneficios que eles trouxeram para o jogo de forma geral. Sendo que,
durante a partida presenciada, o Unico elemento percebido que ndo atraiu a atencéo
dos participantes foi o sistema de pontuacéo, porque eles desenvolveram, por meio
dos outros elementos, um grau empatia e colaboragcdo que fez com que buscassem
sempre pelo bem coletivo sem se importarem tanto com o sucesso individual. Como
um conjunto de outros elementos solucionaram possiveis problemas de
relacionamento e interagdo, caracteristicos dos individuos da tribo estudada, o
elemento inserido em respeito aqueles participantes que optassem por estratégias
mais individualistas foi abandonado. Porém, isso nédo vale como regra para todos os
individuos nerds, porque seria necessaria uma seérie de testes com mais participantes

para que houvesse tal afirmacéao.
Consideracfes Finais

Com base nas observacdes e analises feitas sobre o grupo estudado, € possivel
afirmar que um jogo atende simultaneamente a necessidades e desejos comuns de
determinado segmento desde que haja um estudo comportamental prévio
suficientemente aprofundado, o que pode ser facilitado se o pesquisador estiver
inserido no mesmo, tendo contato constante com outros individuos desse e sendo

exposto a sua cultura.

Os elementos inseridos em um jogo ndo apenas atendem a um publico como também
ajudam a identificar se o jogador pertence a um grupo com base nas reacdes que ele
tem quando exposto a eles. Por exemplo, no jogo desenvolvido e utilizado nesta
pesquisa, foram inseridos elementos para atender o publico nerd e, mesmo que
apenas dois pesquisados tenham se autodeclarado dessa tribo, todos identificaram
tais elementos e interagiram da mesma maneira, demonstrando conhecimento sobre a

cultura e empatia. Por conta de perfis comportamentais tdo semelhantes, todos os
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participantes podem ser rotulados como nerds, se ndo houver um estudo mais

aprofundado sobre cada um a partir desse ponto.

Mesmo que um individuo ndo seja identificado pelos demais ou autodeclarado como
pertencente a tribo estudada, ele pode carregar tracos comportamentais
caracteristicos, gostos, necessidades, desejos ou conhecimento sobre a cultura
suficientes para ter reacdes similares a outro individuo considerado e autodeclarado
pertencente. O que leva a crer que elementos de um jogo podem agradar pessoas
diferentes que ndo pertencem ao mesmo segmento, porque sdo baseados em estudo
geral sobre um publico no momento do desenvolvimento e ndo sobre o estudo
especifico de cada consumidor em potencial, o que geraria um grau extremo de
personalizacéo, custos elevados de producdo e consequente inviabilidade. Entdo, um
jogo desenvolvido para um publico-alvo pode atingir uma esfera um pouco maior,
principalmente se ele atender a necessidades béasicas (presentes na conhecida
piramide da hierarquia de necessidades de Maslow) ou desejos comuns que estédo

além das rotulacfes de pertencimento as tribos e dos estereotipos.

Este trabalho aborda mas n&do esgota o tema, deixando a possibilidade de um estudo
posterior mais aprofundado, contando com a participacdo de uma quantidade maior de
individuos em espaco controlado para que mais dados possam ser coletados e

analisados, aproximando os resultados da realidade de forma estatistica.
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