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Resumo

O objetivo deste artigo é analisar e mapear as principais vertentes de pesquisa sobre Role-
playing Game. Para extracdo dos dados e atingir ao objetivo foram elaboradas trés questdes,
sendo elas : (1) Quais as principais linhas de pesquisa, autores e periddicos associados ao
RPG?; (2) Quais as técnicas/modalidades de RPG s&o utilizadas?; (3) Quais os formatos/ tipos
de RPG que sdo mais utilizados? Os dados foram extraidos da base dados Web of Science e
analisados estatisticamente para posterior leitura do contetido dos abstratcs da base, para entdo
eleger as categorias em que sao utilizados o Role-playing Game. Os resultados apontam para
linhas de pesquisas voltadas ao estudo da dependéncia por jogos online, ambientes
educacionais e comportamentos nos jogos. Ha algumas evidéncias de Role-playing Game nos
estudos organizacionais, mas estudos recentes sdo escassos e ndo foram suficientemente
evidenciados no resultado.

Palavras-chave: Role-playing game; Organizac6es; Bibliometria

Abstract

The objective of this research is to analyze and map the main research strands on Role-
playing Game. In order to extract the data and reach the objective, three questions were
elaborated: (1) What are the main lines of research, authors and periodicals associated with
RPG ?; (2) What RPG techniques / modalities are used ?; (3) What formats / RPG types are
most commonly used? The data were extracted from the Web of Science database and
analyzed statistically for later reading of the contents of the abstracts of the base, to then
choose the categories in which the Role-playing Game is used. The results point to lines of
research focused on the study of dependence on online games, educational environments and
games behavior. There is some evidence of Role-playing Game in organizational studies, but
recent studies are scarce and not sufficiently evidenced in the result.

Keywords: Role-playing game; Organizations; Bibliometric
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Introducéo

O panorama organizacional estd em constante transformacéo, a quantidade e a agilidade das
informacdes, a adaptacdo a mudangas exigem respostas rapidas as pessoas. A existéncia da
empresa ndo é exclusivamente fisica mais, com a entrada da prestacdo de servicgos, basta uma
conex&o via internet para se trabalhar. Consequentemente o capital humano precisa se adaptar
e a gestdo organizacional também.

A participacdo dos jogos na nossa rotina, nos leva estudarmos para extrairmos beneficios que
irdo além da diversdo, aproveitando o engajamento que 0s jogos para buscar solugdes,
resolver problemas e envolver 0 jogo na estratégia organizacional como uma expansdo do
ambiente organizacional (Nacke & Deterding, 2017; Singh, 2012).

Dentre os diversos jogos ja aplicados a diversos contextos, destaca-se o uso do Role-playing
game, tratando-se de um jogo de interpretacfes de papéis com mais de 3.000 artigos ja
publicados associados a este jogo na Web of Science.

O envolvimento que os Role-playing games provocam nos usudrios, é intenso e alguns
usuarios chegam a gastar mais da metade da semana nesses ambientes (Yee, N, 2006b). A
flexibilidade para adaptar-se a diferentes contextos e diferentes complexidades também fazem
do Role-playing game um objeto atrativo tanto para desenvolver diferentes tipos de jogos com
propositos diversificados.

Assim esta revisdo da literatura busca responder as questfes de pesquisa: (1) Quais as
principais linhas de pesquisa, autores e periodicos associados ao RPG?; (2) Quais as
técnicas/modalidades de RPG séo utilizadas?; (3) Quais os formatos/ tipos de RPG que sdo
mais utilizados?. O objetivo deste artigo é analisar e mapear as principais vertentes de
pesquisa sobre Role-playing Game.

Nas secBes a seguir, descrevemos o0s procedimentos metodoldgicos bem como o protocolo
utilizado. Na terceira secdo teremos os resultados dos dados extraidos, questdes para futuras
pesquisas e, por fim as conclusdes.
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Metodologia

Os dados da pesquisa foram extraidos da base de dados ISI Web of Science Core Collection,
no més de Julho de 2018. A base foi escolhida por possuir o indice JCR atingindo grande
parte dos periddicos para a andlise bibliométrica. A string de pesquisa aplicada considerou
palavras relacionadas ao RPG (roleplaying game) e as suas varia¢fes considerando a palavra
separada, junta e com o uso do hifen. Os diversos termos associados ao RPG existentes
mesmo utilizando outros nomes todos associam ao termo role-playing. O termo foi associado
a palavra game, pois em uma anélise prévia da primeira base extraida alguns artigos nao
atingiram ao objetivo pois apresentaram a técnica de role-playing muito utilizada na
psicologia como representacdo de papéis. Esta técnica faz parte do pilar do role-playing game
(RPG), onde na traducéo literal do termo € jogo de representacéo de papéis. Assim buscando
atingir o objetivo da pesquisa associamos role-playing AND game.

A string foi aplicada em topicos envolvendo titulo, resumo e palavra-chave. No total foram
localizados 1437 documentos, apds o filtro por tipo de documento obteve-se o resultado de
878 documentos e selecionadas a categorias foi reduzido para 593 que foram utilizados como
base para esta pesquisa. A string de pesquisa, bem como os filtros aplicados e os resultados
obtidos s&o expostos no quadro 1:

Quadro 1- Estratégia de busca e Filtros

° STRING ['roleplaying*" OR "role-playing*" OR "role playing*" RESULTADOS
2 DE AND
<
o8l PESQUISA |"gam*" 1437
)
Y3l FILTRO 1 |Article, Review, Editorial Material 878
2 Areas de Pesquisa da WOS: Psychology; Computer Science; Education
Bl FILTRO 2 |Educational Research; Business Economics; Psychiatry; Neurosciences 593
2 Neurology.
TOTAL 593

Fonte: Elaborado pelos autores

Os filtros aplicados foram associados ao tipo de documento e as &reas da Web of Science. Os
tipos de documentos considerados foram artigos, revisdes e material editorial por ser material
publicado e revisado por pares. Ja para a selecdo das categorias da Web of Science buscou-se
categorias as categorias com maior numero de publicacdes e que pudesse ser aplicado em um
contexto organizacional. Assim, optou-se por incluir as categorias Psicologia, Ciéncia da
Computacdo, Educacdo, Negdcios e Economia, Psiquiatria e Neurociéncias e Neurologia por
serem relacionadas ao comportamento e atender ao objetivo da pesquisa. Ao ordenar por
quantidade de publicacGes, estas areas destacam-se com a maioria dos artigos publicados. Nao
foram consideradas categorias relacionadas as ciéncias naturais, legislacdo, cidades
sustentaveis, dentre outras por ndo corroborarem com o objetivo da pesquisa.

Para analise dos dados foram utilizados softwares para projecéo das redes sociais de palavras-
chave, co-citacGes buscando alcancar ao objetivo da pesquisa. As anélises foram divididas em
andlises de redes através dos softwares Vozviewer, também foram incluidas andlises
seméanticas com este software analisando as estruturas sintaticas e o contexto textual das
palavras associadas ao termo role-playing game e que indiciam as modalidades diferentes
aplicadas, bem como a sua frequéncia e a densidade. (Carvalho, Fleury, & Lopes, 2013; Van
Eck & Waltman, 2010). A bibliometria fundamenta a analise de contetdo feita com o auxilio
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do software Atlas Ti e através da leitura em profundidade dos artigos. A anlise do contetido
foi realizada considerando dos abstracts. Dos artigos lidos foram extraidos quais os tipos de
RPG mais utilizados e em o contexto em que foram aplicados.

Tabela 1- Questdes de Pesquisa e Metodologia

Questdo de Pesquisa Método Software
. Lo . - . Bibliometria e Minitab
1 ? L1 o
Quais as principais linhas de pesquisa, autores e periddicos associados ao RPG Andlise de Redes Vozviewer
2 Quais as técnicas/modalidades de RPG sdo utilizadas? Anélise Semantica Vozviewer
3 Quais os formatos/ tipos de RPG que sdo mais utilizados? Analise de Atlas Ti

Contetdo

Fonte: Elaborado pelos autores

E também apresentada uma descricdo da amostra através da evolucdo das publicacbes por
ano, principais autores e periddicos, sendo considerado o fator de impacto corrigido para
calculo dos resultados.

A andlise de conteddo, obedeceu as trés etapas propostas por Tranfield, Denyer, & Smart
(2003), sendo o (I) planejamento onde foram definidos o objetivo da pesquisa, questdes de
pesquisa e os critério de busca e extracdo dos documentos. A (11) extracdo dos documentos da
base de dados foi realizada segundo a string determinada na etapa do planejamento. Apds a
exportacdo dos dados foi realizado o calculo estatistico dos artigos outliers da amostra,
contagens de frequéncias e tabulagbes cruzadas(Garfield & Merton, 1979). Sendo
considerados estudos primarios e secundarios, incluindo revisdes sistematicas e bibliometrias
ja apresentadas sobre o tema. Os critérios de inclusdo e exclusdo dos artigos seguiram
inicialmente através da leitura dos titulos e posteriormente a leitura dos Abstracts e quando
necessaria do artigo para responder a classificacdo dos artigos (Tranfield et al., 2003).

Os documentos foram analisados com o auxilio do software Atlas Ti e classificacdo dos
documentos da amostra. (Bardin, 2011).0s dados completos da pesquisa estdo disponiveis
com os autores, sendo uma resultado do cruzamento de uma abordagem dedutiva com base no
background tedrico e insights frutos da bibliometria(Carvalho et al., 2013).

Anélise dos resultados

Uma analise descritiva da amostra nos traz um panorama da literatura, através de estatistica
descritiva. A analise da evolucgdo das publicacfes é demonstrada através do grafico de Pareto
na figura 1, mostrando a frequéncia das ocorréncias e facilita a visualizacdo dos anos e da
concentragdo de publicagdes. Demonstrando assim o interesse da academia em role-playing
game, e também a crescente associa¢do com a gamificacdo, sendo o role-playing game uma
modalidade de jogo que pode inclusive ser associado a outras ferramentas como a
gamificagdo, principalmente nos contextos educacionais e de negocios.
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Figura 1- Evolucéo das publicacdes
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Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge

As primeiras publicaces sobre RPG datam de 1979 com um artigo que relaciona o role-
playing game com a educacdo, o role-playing game foi criado em 1974, justificando o inicio
de publicacbes no ano de 1979. Os primeiros artigos relacionaram role-playing game, com
educacédo e como identificacdo e desenvolvimento de comportamentos. As cinco revistas que
mais publicaram sobre role-playing game foi Computers in Human Behavior (54),
Cyberpsychology Behavior and Social Networking (25), Lecture Notes in Computer Science
(18) (notas de congressos de Ciéncia da Computacédo), Computers Education (15), Science
and Education (15), correspondendo a 21,47% da amostra. Devido a diversidade de relagdes
existentes entre role-playing game e outras areas, 48,56% da amostra representa revistas que
publicaram abaixo de 2 artigos.

Os artigos de maior relevancia da amostra foram identificados a partir da analise de citacdo e
co-citacdo, buscando capturar o impacto e a relevancia do autor e/ou do artigo (Van Eck &
Waltman, 2010). Entretanto o fator de impacto deve considerar a citacdo total e a citagéo
média, pois artigos mais atuais podem ndo ter atingido ainda um namero relevante de citacdes
(Carvalho et al., 2013). Assim, para realizarmos esta analise aplicamos a equacdo (AIF
citacdo meédia * (1 + JCRIFI)) que considera na analise tanto a citacdo do artigo quanto a
relevancia do periédico a ser analisado. Mesmo as citagdes mudando com o passar 0 tempo
nos baseamos em uma citacdo meédia, sendo menos sensivel as variagdes anuais.
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Na tabela 2 descrevemos 0s principais artigos da amostra com base no JCR corrigido:

Tabela 2- Principais artigos com JCR corrigido

Média de

Autores Titulo do Artigo Journal A JCR/IF FIC
Citagdes
Environmental Modelling &
(Voinov & Bousquet, 2010) Modelling with stakeholders Software 48,11 4,177 249,0655
Working towards an international consensus on criteria for assessing
(Griffiths et al., 2016) internet gaming disorder: a critical commentary on Petry et al. (2014) Addiction 31 5,953 215,543
(Tavares et al.,2015) A Map for Social Navigation in the Human Brain Neuron 9,75 14,318 149,3505
(King & Delfabbro, 2014) The cognitive psychology of Internet gaming disorder Clinical Psychology Review 13 9,577 137,501
(Allison, Von Wahlde, Shockley, &  The development of the self in the era of the Internet and role-playing American Journal of
Gabbard, 2006) fantasy games Psychiatry 7,77 13,391 111,8181
Amount of lifetime video gaming is positively associated with entorhinal,
(Kuhn & Gallinat, 2014) hippocampal and occipital volume Molecular Psychiatry 7.8 11,64 98,592
Chaos and confusion in DSM-5 diagnosis of Internet Gaming Issues, Journal of Behavioral
(Kuss, Griffiths & Pontes, 2017) concerns, and recommendations for clarity in the field Addictions 16,5 3,628 76,362
(Ko, Yen, Chen, Wang, Chen, & Yen, Evaluation of the diagnostic criteria of Internet gaming disorder in the Journal of Psychiatric
2014) DSM-5 among young adults in Taiwan Research 15,2 4 76
A concept map-embedded educational computer game for improving
(Hwang, Yang & Wang, 2013) students' learning performance in natural science courses Computers & Education 135 4,538 74,763

(Billieux, Van der Linden, Achab, Why do you play World of Warcraft? An in-depth exploration of self-
Khazaal, Paraskevopoulos, Zullino,  reported motivations to play online and in-game behaviours in the virtual ~ Computers in Human
Thorens, 2013) world of Azeroth Behavior 13,83 3,536 62,73288

Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge

A tabela 2 apresenta os artigos mais citados de toda a amostra considerando o fator de
impacto ajustado. O trabalho de Voinov e Bousquet (2010) € o artigo com o indice mais
elevado, se tratar de uma revisdo da literatura apresenta fundamentos para diversas pesquisas,
inclusive de outras disciplinas. Nele é apresentado ferramentas que se prop6em melhorar a
relacdo com os stakeholders (partes interessadas) e promover seu engajamento nos processos
da instituicdo. Um dos resultados desse trabalho trata do uso de estratégias envolvendo o
Role-playing game na modelagem dos Stakeholders, o que por sua vez justifica sua
continuidade na amostra.

Griffiths, M.D et al. (2015) traz no artigo uma discussdo sobre o Transtorno de Jogos na
Internet, adicionado a Ultima (quinta) edicdo do Manual Diagnostico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5), enfatizando a falta de consenso ainda existente dentre os
pesquisadores da area quanto a avaliacdo deste transtorno. Nesta mesma linha de pesquisa
debrugam-se outros autores que ao avaliarem a validade das pesquisas ja feitas no tema,
analisam os mecanismos etioldgicos e lancando outras propostas de tratamento. (Allison, Von
Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006; King & Delfabbro, 2014; Ko et al., 2014; Kuss,
Griffiths, & Pontes, 2017). A area dos estudos em psiquiatria, psicologia e neurociéncias é
uma grande produtora de pesquisas sobre os efeitos psicolégicos dos jogos online, e desta
forma sdo de vital importancia para basear o desenvolvimento de novas técnicas que utilizem
0s jogos online para promocao de potencias nos individuos.

Seguindo esse principio Tavares et al., (2015) assim como Kuhn e Gallinat (2014) analisam
0S impactos positivos e negativos dos jogos digitais no desenvolvimento cognitivo de
adolescentes e adultos por meio de estudos experimentais e de neuroimagem. E por fim
Billieux et al.(2013) apresenta estudo que relaciona a motivacao para jogar dos usuarios de
jogos online com suas ac¢des dentro do jogo, e Hwang, (2013) denuncia que a méa aplicacao
dos recursos de jogos digitais ao contexto educacional pode ndo s6 ndo alcancar a melhoria do
ensino e engajamento, como pode ser pior que as abordagens convencionais de ensino.
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O grafico que representa os Outliers da amostra esta fundamentado no JCR corrigido,
entretanto demonstra estatisticamente demais trabalhos que ndo constam na tabela dos
principais artigos. Para construcdo do grafico foram considerados com outliers artigos que
possuem o indice JCR corrigido acima de 30. Os outliers Externos foram considerados igual
ou acima do JCR 98, os medianos abaixo de 98 e os descartados abaixo de 30.

Figura 2- QOutliers
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Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge

Os outliers externos sdo concentrados dos trabalhos voltados ao entendimento do cérebro
humano, o desenvolvimento de comportamentos e distdrbios causados pelo uso da internet,
destacando-se o trabalho de Griffiths, et al. (2016) que reuniu diversos pesquisadores para
fazer uma critica ao trabalho de Petry et al. (2014), trazendo discussdes tedricas sobre o tema.
Entre os outliers medianos ha diversidade de temas, alguns com mais frequéncia e outros que
ainda estdo emergindo, percebendo assim a necessidade de mais estudos. Os artigos que
relacional a problemas com o uso dos jogos, trazem temas como a salde mental,vicios em
jogos online, problemas com sono, problemas com relag¢fes sociais, estudo do vicio através da
experiéncia do usuario, depressdo (Billieux et al., 2015; Hsu, Wen, & Wu, 2009; Kuss et al.,
2017; Lam, 2014; Mentzoni et al., 2011; Porter, Starcevic, Berle, & Fenech, 2010; Rezaei &
Ghodsi, 2014; Souchere et al., 2010; Stetina, Kothgassner, Lehenbauer, & Kryspin-Exner,
2011).

Outros estudos buscam solugdes através dos jogos, associando-se com diversas areas do
conhecimento. As tematicas que buscam melhorias estdo relacionadas a melhora da
performance, uso do contexto do jogo para extracdo de dados, uso de jogos para resolucao de
problemas, co-construcdo junto aos stakeholders, transformacéo do jogo em mapa conceitual,
desenvolvimento de recursos atraves da participacdo, efeitos dos jogos no capital social
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(Adachi & Willoughby, 2013; Basco-Carrera, Warren, van Beek, Jonoski, & Giardino, 2017;
Hwang et al., 2013; Mallampalli et al., 2016; Shaffer, 2006; Souchere et al., 2010; Zhong,
2011).

H& estudos também voltados ao desenvolvimento dos jogos e a interagdo com 0 usuério,
tendo como assuntos mais recorrentes a importancia do valor no jogo, as motivacfes e 0s
comportamentos online, as motivacdes em massa, no auxilio no desenvolvimento de
linguagens de programacdo, as motivacdes internas e o uso dos avatares (Billieux et al.,
2013; Dickey, 2007; Hemp, 2006; Howland & Good, 2015; Marchand & Hennig-Thurau,
2013; Yee, N, 2006a)

Tabela 3: Autores em destaque

Rank Autor Total Artigos  Rank Autor Total Artigos
1 Griffiths, M. 17 13 Chamarro, A. 4
2 Billieux, J. 12 14  Cutumisu, M. 4
3 Khazaal, Y. 9 15 Fuster, H. 4
4  Achab, S. 8 16 Green, K. 4
5  Zullino, D. 8 17 Hwang, G. 4
6 Carbonell, X. 7 18 Kang, A. 4
7 Thorens, G. 7 19 Li, S. 4
8 Bousquet, F. 6 20  Onuczko, C. 4
9 Kim, H. 6 21 Schaeffer, J. 4
10 Kuss, D. 6 22 Stavropoulos, ' 4
11 Hussain, Z. 5 23 Szafron, D. 4
12 Carbonaro, M. 4 24  Woo, J. 4

Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge

Os autores trabalham tematicas que vdo ao encontro da analise dos outliers, sendo as
tematicas (1) Transtorno de jogos na internet; (2) Motivacbes para jogar jogos online; (3)
Relacdes sociais nos jogos; e (4) Levantamento Demografico de jogadores.
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Figura 3: Rede de Paises de Co-autoria
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Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge. Software Vozviewer

No ano de 2016 foram investidos no mundo $179.723,50 no mercado de Toys e Games de
acordo com relatério emitido pela Euromonitor Passport. Alguns dados da rede de
colaboracdo confirmam os dados extraidos do ranking do mercado. Ao todo a rede gerou 8
clusters, com a centralidade e a maior densidade da rede nos Estados Unidos, pois
mundialmente é o maior investidor no mercado de jogos de acordo com dados em 2016
liderou o ranking de investimento em jogos. A Inglaterra possui o segundo maior cluster se
relacionando com Suica, Bélgica, Italia, Finlandia, Portugal, india e Grécia no ranking lidera
a terceira posicdo no investimento em jogos. O cluster marrom €é formado pela Alemanha,
Austria se relacionando com o cluster laranja composto pela Espanha, Suécia e Noruega. O
cluster verde é composto pela Holanda, Franca e Nova Zelandia, tendo a Franca e Holanda
uma densidade consideravel. O cluster azul formando por Taiwan, Israel e Canada em relacao
aos menores também é considerado expressivo. Por fim a Coréia do Sul, China e Singapura
foram o turqueza claro, entretanto no relatério a China ocupa a segunda posi¢cdo em
investimento de jogos, podendo futuramente ser mais expressiva na rede. Os paises Ucrania,
Brasil, Turquia e Japdo possuem pouca influéncia na rede.
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A andlise da rede de palavras-chave demonstra uma centralidade em um formato de RPG
conhecido como MMORPG, em geral grande parte dos artigos utilizam esta modalidade de
jogo, por ser de facil replicacdo e ser acessivel a um nimero maior de usuarios bem como
também ser utilizado de forma assincrona em que 0s usuarios ndo precisam estar conectados
ao mesmo tempo para o jogo funcionar. O grande uso de jogos on-line também é evidenciado,
com o fécil acesso através de celulares ou computadores a internet esta modalidade ganha
ainda mais forca. O surgimento da palavra vicio refor¢a que é muito discutido o uso do jogo
tanto no tratamento de vicios como o vicio causado pelo jogo. A performance e a educagéo
também aparecem na rede, entretanto nas analise considerando o impacto do artigo ainda

faltam publicacdes expressivas.
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Figura 5: Rede de Co-ocorréncia de Referéncias

-_———

~ 7 geejp, 2003, wiit video game h \

’ \
s
P 1
7 I
v
/7 bessiere k, 200§ cyberpsychol !
7 1
4 !
4 /
/ ’ 4
, 4
/ caplan's, 2009, g@mpd hum peha billiew , 2013fgomput hum be
/
Ilgnfﬂlhs m, 20Q8: cyberpsychol 7 .
7z american psydhiatric associatio
Vi yee n, 2006, pfggence-teieop vi-yee n, 2006, c“psychol behav %
1 /
h 7 kuss dj, 2012, @berpsych beh s
I williams d, 200QEEoMparme di iy m, 2000, c(}l‘u( hum behav,
1 7
smahel d; 20084gybetpsychol be
\ T Kuss dj; 20124t | ment healt
Yole h, 2007, cyiliérpsychol beha z
\ s N g e
P e -2
N\ _ griffiths m, 2008, cyberpayciols oS
Se o NS peters cs, 2008j6yberpsychalbicc 1o gy »
Y/ 2
N 1 5 N
"t / Uing K. 1098, SilberpaycHaLbay | S - 2oompsychelsci \
X

gentile da, 208\ pediatries, v
griffiths i, 2004, ] adolescenc 1

| ng bd, 2005, cyBerpsychol behav ]
\ lemmen: 5 j52089, media psychol

lo 3, 2005, cybigrpsychol behay kim j; 2008, alir psychiat, v23 7
/
N & smyth jm, 200Aeyberpsychiol-be ,
7
~ lee ms, 2007, cyberpsychol beha
-

-~ P

Fonte: Dados do ISI- Web of Knowledge. Software Vozviewer

Na figura 5 encontram as relacdes entre as referéncias bibliogréficas, ou seja, os autores co-
citados que demonstram a base tedrica da amostra (Aradjo, 2006). Foi considerada 20
referéncias citadas, totalizando 30 nos e agrupando-se em 3 clusters.

O cluster vermelho concentra artigos sobre o levantamento de dados demogréaficos e de
motivacdo dos usuarios de jogos online de multijogador (Cole, 2007; Griffiths, Davies, &
Chappell, 2003, 2004b, 2004a; Williams, Yee, & Caplan, 2008; Yee, N, 2006a, 2006b).
Outros trabalhos exploram fatores nos jogos online multijogador, como a identificagdo com
0S seus avatares virtuais, que predizem o uso patologico dos mesmos (Bessiere, Seay, &
Kiesler, 2007; Caplan, Williams, & Yee, N, 2009; Liu & Peng, 2009; Smahel, Blinka, &
Ledabyl, 2008).

O cluster verde também compartilha de trabalhos que se debrugam na analise das motivacoes
que levam ao jogo online (Billieux et al., 2013). Assim como artigos sobre fatores de risco,
complicacBes e comorbidades que levam a possiveis comparacfes entre a dependéncia em
jogos online como os MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-playing Game) e
outras dependéncias fisicas (Charlton & Danforth, 2007; D. A. Gentile, Choo, Liau, Sim, &
Li, 2011; Hsu et al., 2009; Kuss & Griffiths, M. D., 2012; Kuss, D.J., Louws, & Wiers, 2012;
Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).

Por fim, os artigos compilados no cluster azul aprofundam-se mais no estudo da dependéncia
dos jogos online, reunindo informagdes sobre os jogadores, determinando populacdes de
risco, catalogando os sintomas de abstinéncia apresentados, analisando o potencial de
dependéncia de cada género e os que mais agradam e possibilitam socializacdo dentre os
jogos eletrénicos (D. Gentile, 2009; Grusser, Thalemann, & Griffiths, M. D., 2007; Kim,
Namkoong, Ku, & Kim, 2008; Lee et al., 2007; Lo, Wang, & Fang, 2005; Ng & Wiemer-
Hastings, 2005; Peters & Malesky, 2008; Smyth, 2007; Young, 1998).
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Os principais tipos de jogos RPG localizados na amostra foram, Board Role-playing game,
Card Role-playing game, Computer Role-playing game, Mobile Role-playing game,
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, Video Role-playing game, Fantasy Role-
playing game, Multi-Role Project. A gamificacdo surgiu junto a alguns tipos de Role-playing
game, sendo mais recorrente com o Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.

Consideracoes finais

O uso do Role-Playing Game nos ultimos anos popularizou-o como um instrumento
multidisciplinar. A diversidade como é estudado este jogo demonstra a sua capacidade de
trabalhar com comportamentos, haja visto que ao mesmo tempo que Se pesquisa 0 que o torna
viciante também se utiliza para mudar comportamentos relacionados ao vicio.

O contexto educacional, psicologico e de desenvolvimento de jogos possuem importantes
contribuicdes. Entretanto o contexto organizacional ainda esta incipiente, iniciando alguns
estudos principalmente relacionados a melhoria da comunicacdo e da equipe sendo aplicado a
projetos.

Sdo apresentadas como limitacGes a utilizacdo de uma Unica base de dados e as areas que nao
foram aplicadas devido ao grande retorno dos resultados.
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