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 "Nunca ache que alguém é melhor do que você, 

 e nunca se ache melhor do que ninguém. Cada 

 um tem um caminho a seguir  e uma lição para 

 aprender." 

 (Autor Desconhecido). 
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 "Bendito é aquele que aprende  

 aAdmirar, mas não invejar, 

 Seguir, mas não imitar, 

 Elogiar, mas não bajular, 

 Liderar, mas não manipular." 

 (William Arthur Word). 



 

 

 































A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 6 





 

 

 

 

A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 7 




AGRADECIMENTOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Agradeço à minha família: Mariluz, esposa amada, 

 companheira; Lucas, meu primogênito, filho amado 

 e  amigo;  Gustavo,  meu  segundo  filho  amado, 

 arteiro,  que  veio  nos  alegrar  com  sua  existência  e 

 trazer-nos  esperança;  onde  em  todos  esses 

 momentos 

 de 

 busca 

 de 

 conhecimentos 


e 

 aprimoramentos  técnicos  estiveram  ao  meu  lado, 

 ajudando-me,  apoiando-me  para  que  sempre 

 mantivesse  o  prumo  planejado,  encorajando-me  a 

 persistir mesmo sob alguma adversidade ocorrida e 

 agora,  ao  olhar  para  trás  e  ver  que  ao  lado  de 

 minhas pegadas também lá estão de minha família. 

 

 

A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 8 





 

 

 

 

 



































A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 9 





SUMÁRIO 

INTRODUÇÃO 


11 

CAPÍTULO 1 - O QUE É UM JOGO RPG/MMORPG 


15 

CAPÍTULO  2  -  JOGANDO  MMORPG:  MU  -  43 


SERVIDOR MUCA 

CAPÍTULO 3 - PROGRESSÃO DO PERSONAGEM 


51 

CAPÍTULO 4 - COMO CRIAR UMA GUILD 


69 

CAPÍTULO 5 - ACRESCENTANDO MEMBROS 


79 

CAPÍTULO 6 - RECRUTAMENTO DE MEMBROS  


91 

Analisando  a  quantidade  de  progressão  do  char 

1 


97 

(quantos  resets  ele  possui):  Comando:  /info  nick  do 


char

Conversando com o jogador pelo comando /whisper 

2 


99 

CAPÍTULO 7 - FÓRUM GUILD _TITANS_ 


109 

CAPÍTULO 8 - ALIANÇAS ENTRE GUILDS 


119 

CAPITULO 9 - EVENTO CASTLE SIEGE (CS) 


129 

CAPÍTULO 10 - VIDA REAL X VIDA VIRTUAL 


157 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 


174 

REFERÊNCIAS 


176 

 

 

A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 10 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 









A   V i s ã o   d e   u m   A d m i n i s t r a d o r   e m   J o g o s   R P G / M M O R P : M U 11 



INTRODUÇÃO 





notório  para  jogadores  Brasil  afora  que  o 

conhecimento 

deles 

sobre 

um 

jogo 

RPG/MMORPG  vem  mais  das  experiências  do 

É que pela leitura de tutoriais, livros ou artigos 

sobre o assunto e nesse ponto, muitos jogadores 

sentem-se  órfãos  quanto  ao  que  fazer  em  cada  etapa  do  jogo, 

como  equipar  seu  personagem,  qual  mapa  terá  os  melhores 

resultados para seu personagem, a qual grupo fazer parte, enfim, 

são  muitas  questões  que  do  modo  empírico  é  sim  possível 

aprender, no entanto, havendo uma ferramenta e/ou instrumento 

que lhe auxilie nesse conhecimento será de grande valia. 

Assim como a visão e os conhecimentos de uma pessoa 

formada em Administração pode ter, inicialmente obterá pelas 

ferramentas  e/ou  instrumentos  (livros,  artigos,  pesquisas)  que 

vão  auxiliá-lo  a  aprender  e  conhecer  melhor  a  área  em  que 

desempenhará sua  função, mas se não tiver a possibilidade de 

aprender na prática, o entendimento da teoria poderá levar mais 

tempo até ser absorvido. 

Então, 

um 

administrador 

e 

um 

jogador 

de 

RPG/MMORPG tem alguma coisa a ver? A resposta é: sim, com 

toda  a  certeza!  Mas  qual  a  referência  para  isso?  O  jogo  é  um 

jogo,  um  entretenimento!  Realmente,  muitos  alegarão  que 

qualquer jogo é um jogo, mas pode ser muito mais do que uma 

simples  diversão  ou  passatempo,  desde  que  o  indivíduo  esteja 

preparado para novas experiências e usá-las na vida real. Então, 

o  que  faz  um  jogo  ser  muito  mais  do  que  uma 

diversão/entretenimento? A ação do indivíduo. 
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Nesse livro, usarei as minhas experiências obtidas como 

jogador de um jogo RPG/MMORPG Online chamado MU que 

conheci ouvindo colegas de trabalho comentando nos intervalos 

que  fazíamos  de  nossos  afazeres  profissionais  e  que  abordei 

meus  conhecimentos  e  experiência  no  jogo  MMORPGMU  no 

livro:  Administração  em  Jogos  Online  RPG/MMORPG: 

MU,  mas  aqui  fazendo  uma  reflexão  não  tanto  na  técnica 

administrativa, no entanto ainda salientando-a, mas enfatizando 

as ações de jogador no servidor Mu Ca Brasil. 

O  tempo  foi  passando  e  tais  dúvidas  continuaram  a 

martelar  em  minha  cabeça,  pois  meus  colegas  mantinham  a 

conversa  sobre  o  jogo,  ainda  mais  ouvindo  deles  algumas 

palavras  tão  familiares  a  um  administrador:   organização, 

 planejar,  agir,  orientar,  comandar,   que  fui  obrigado  a 

questioná-los sobre o que falavam e o que era de fato aquilo que 

tanto ocupa o tempo deles. 

Acabei  sendo  incentivado  a  entrar  no  jogo  e,  por  mais 

que não me imaginava passando meu tempo em um jogo online, 

fui tomando gosto pelo jogo a ponto de querer aprender mais e 

mais  não  somente  pelo  jogo  em  si,  mas  pelo  que  ele  oferece: 

 contato  contínuo  com  outros  jogadores  de  diversos  lugares 

 Brasil afora, sim, acreditem, a Internet tem esse lado de trazer 

mais  próximo  das  pessoas  outras  pessoas  que  sequer 

imaginariam conhecer e aprender com elas! 

Enquanto  administrador,  minha  curiosidade  em  ver 

muito do que aprendi em classe sendo aplicado a um mero jogo, 

um  passatempo  e  como  isso tem sido  importante não somente 

para mim, mas muitas outras pessoas usam o jogo online como 

fonte  de  seu  progresso  pessoal  e  profissional,  até  mesmo  um 

bom exemplo disso foi o chamado de um jovem que entre uma 

de suas entrevistas profissionais, comentou que foi GM de uma 
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guild1 em um jogo RPG Online por mais de oito meses, o que 

foi de grande valia para ele, afinal, foi contratado. 

Sendo assim, o que pensar de um simples jogo online? 

Apenas  um  entretenimento  ou  também  um  instrumento  de 

trabalho?  Essas  e  outras  dúvidas  somente  poderão  ser 

respondidas se há o interesse do indivíduo em conhecer o jogo e 

o universo que ele está. O que posso dizer: minhas curiosidades 

me levaram a conhecer um mundo diferente, embora virtual, mas 

uma  nova  visão  para  meus  conhecimentos  técnicos,  pois  pude 

acompanhar mudanças em jovens, que começaram a jogar e nem 

imaginariam  que  algum  tempo  depois,  estariam  comandando 

mais de cem pessoas em um mesmo objetivo sem mesmo nunca 

terem visto ou terem contato direto, ao vivo com tais pessoas. 

Isso lhe parece incomum? Pode até pensar que seja, mas 

num  mundo  de  hoje,  a  interatividade  é  tamanha  que  não 

podemos deixar de lado, ver pessoas atrás de seus computadores 

interagindo  com  outras  num  jogo  e  aprimorando  seus 

conhecimentos  e  ganhando  amigos  e  seguidores  pelo  simples 

fato de ter um personagem em um jogo, parece absurdo, mas é a 

realidade hoje em dia. 

O que muito me intrigou nesse jogo foi justamente esse 

nível de interatividade com  outras  pessoas  e ao  mesmo tempo 

saber que é apenas um jogo, embora sendo virtual, muitas ações 

do  jogo  são  completamente  vivenciadas  fora  dele  e  a  cada 



1GUILD - Palavra de origem inglesa que significa GRUPO/CLÃ. O MU é um 

jogo RPG/MMORPG - Roling Player Game (jogador decide o que fazer) onde 

muita coisa de importante é feita em coletivo, sendo assim, é incentivado cada 

jogador a entrar em uma GUILD para se familiarizar com outros jogadores e 

todos chegarem ao objetivo do jogo: Ganhar o CS. 
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momento passado jogando pude aprender muito do que tudo vi 

e aprendi em Administração de Empresas. 

Embora essa introdução e uma parte do conteúdo deste 

livro são compartilhadas de meu outro livro: Administração em 

Jogos  Online  RPG/MMORPG:  MU,  e  onde  se  diferenciam 

serão as experiências dentro do jogo sendo relatadas com mais 

amplitude,  além  da  parte  técnica  compartilhada,  mas  buscarei 

enfatizar a visão de um jogador agindo no servidor e ao mesmo 

tempo  sendo  um  administrador,  vendo  as  nuances  entre  as 

atitudes de jogador online e o que isso reflete na vida real de um 

administrador e o que cada um pode aprender com o outro, não 

que noutro eu não tenha feito isso, mas o tom foi mais técnico e 

aqui um pouco mais lúdico e pessoal. 

É esse o ponto a ser tratado nesse livro, e o que podemos 

aprender com um simples jogo online quanto a administrar uma 

organização. 
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CAPÍTULO 1 

O QUE É UM JOGO RPG/MMORPG 





ara  que  o  conhecimento  do  leitor  seja  aguçado, 

cabe aqui uma breve explicação sobre o assunto 

antes mesmo de incorporar o contexto do jogo na 

P Administração justamente para que se possa 

entender  o  motivo  e  a  razão  de  comentar  tal 

assunto neste livro. 



Em  meu  livro:  Administração  em  Jogos  Online 

RPG/MMORPG: MU comento: 

 

"  RPG é uma sigla muito usada no mundo dos 


jogos 

virtuais, 


onde 

Role  Playing  Gamesignifica  um  jogo  de 

interpretação de papéis - mais conhecido pela 

sigla RPG, que consiste em unir o conceito de 

teatro  com  as  regras  de  um  jogo,  pois 

jogadores 

interpretame 


controlam 

personagens fictícios, ou seja, no comando de 

personagens,  e  em  cada  jogo   RPG  tem  um 

tema  específico,  temas  estes  que  podem  ser 


em 

épocas 

diferentes, 


geralmente 

representando  as  eras  medievais,  ou  mesmo 

tendo  temas  dos  dias  atuais.Se  formos 

lembrar-nos  das  antigas  brincadeiras  de 

criança,  onde  nesse  contexto  eu  me  incluo 

muitas dessas poderiam ser entendidas como 

RPG, como: Polícia e Ladrão; Eras Medievais 

– onde um grupo de crianças representavam 
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reis,  rainhas  e  súditos  de  um  mundo/país  e 

outro grupo de crianças representavam reis, 

rainhas e súditos de outro mundo e brincava-

se de conquistas entre mundos/países, criando 

regras  de  comportamento  diferentes  a  cada 

momento, entre outras brincadeiras que hoje 

foram  descontinuadas  pela  entrada  de  jogos 

virtuais  online  ou  mesmo  em  vídeo  games 

que, por um lado, limitam a ação física mais 

indicada por especialistas, a qual seria fora do 

ambiente TV ou computador e sim em pátios, 

quintais  com  outras  crianças.Podemos  fazer 

aqui  uma  comparação  em  apresentações 

teatrais, onde os atores decoram seus scripts, 

que  nada  mais  são  do  que  um  conjunto  de 

ações,  gestos,  falas;  e  interpretam  seus 

personagens de ficção, seguindo o enredo pré-

definido  pelo  autor.  Em  um  jogo,  as  pessoas 

tomam  decisões  limitadas  pelas  regras, 

convidados  a  enfrentar  desafios  (Quests), 

buscando ser melhor do que seus adversários 

e vencer o jogo. A união entre o melhor desses 

dois universos surge o  RPG. Em uma partida 

de um   RPG físicoas pessoas interagem umas 

com as outras pessoalmente, ou seja, havendo 

o contato direto entre elas, sendo assim, o jogo 

consiste,  basicamente,  em  um  grupo  de 

pessoas,  sendoque  uma  delas  assumirá  o 

papel de "  narrador" - algumas pessoas ainda 

usam  o  termo  "  mestre",  coparticipante  da 

história a ser representada, podendo agir com 

menos  ou  mais  intensidade,  mediante  o 

conteúdo  da  história  e  se  os  participantes 

assim  desejarem;  os  demaisassumirão  os 

papéis 

como 

jogadores. 

Para 

que 


a 

brincadeira fique mais interessante e rica em 

detalhes, livros poderão ser acrescentados de 

algum  tema,  podendo  ser  da  preferência  do 

grupo  ou  mesmo  aleatório  (tornando  o  Jogo 

 RPG  mais  interessante  e  imprevisível)  e  que 
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se tenham regras de ações e comportamentos, 

pois  sem  regras  não  hácomo  orientar  os 

jogadores 

dos 

rumos 

tomados 


pela 

história.Abrindo  um  parêntese  nesse  ponto, 

analisando  como  administrador,  poderemos 

notar que esse “narrador/mestre” é um líder, 

ou  seja,  será  alguém  de  grande  importância 

no  rumo  da  história,  mostrando  aos 

participantes a regras do jogo e fazendo com 

que  os  demais  aceitem  o  formato  da 

história/jogo e até mesmo o termo “mestre” já 

significa  que  tem  um  grande  peso  como 

conhecedor  experiente,  sendo  um  espelho 

para  orientações,  e  aí  é  um  ponto  a  ser 

comentado:  Respeito.  O  respeito  deve  ser 

alimentado tanto do lado dos liderados para o 

seu líder quanto do líder para seus liderados. 

Voltando,  antes  da  partida,  o  narrador 

deverá  orientar  os  jogadores  -  sempre 

seguindo as regras do sistema escolhido - para 

preencher  a  ficha  do  personagem.  Nela 

encontramos  informações  essenciais  como, 

por  exemplo:força,  resistência,  inteligência, 

detalhes  sobre  a  personalidade,  perícias, 

entre  outros,  que  formam  os  Atributos  do 

personagem.Quando  todos  os  jogadores  já 

possuírem seus personagensé o momento  do 

narrador  contar  uma  introdução  sobre  a 

aventura,  para  ambientar  os  jogadores  na 

história/jogo sobre o que aconteceu até aquele 

momento e finalmente dar a eles, um objetivo 

básico  que  irá  desencadear  o  início  da 

aventura.É interessante frisar as ações acima: 

O  mestre  (líder)  enfatizando  que  os 

participantes  devem  preencher  a  ficha  do 

personagem,  ou  seja,  as  características  do 

mesmo;  numa  ação  profissional,  pode  ser 

entendido  como  as  características  do  cargo 

que cada colaborador/funcionário exercerá e 

o  grau  de  importância  desse  cargo  no 
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contexto,  ou  melhor,  o  que  tal  cargo  tem  de 

relevância  na  produção  de  um  bem  ou 

serviço." (CARVALHO, pg.16-18, 2013). 

 

O  leitor  poderá  pensar  que  tudo  isso  parece  fora  de 

contexto, 

ou 

seja, 

equivaler 

um 

 Jogo 

 Online 

 RPG e/ou MMORPG em  ações  na   Administração  de  Empresas, 

no entanto, é essa a razão ponderada na pequena jornada contida 

nesse livro e serão apontadas muitas coisas em comum e o que 

poderia  ser  debatido  e  melhorado  simplesmente  com  tais 

analogias, mostrando outra forma de aprendizado e aplicação do 

que  apenas  o  técnico-formal  utilizado  na  maioria  das 

organizações,  descritos  em  muitos  outros  livros  de  grandes 

autores e gurus da Administração. 

Essa forma lúdica comentada aqui é minha proposta para 

as empresas, pois nesse mundo globalizado, onde a rapidez da 

informação e da demanda por produtos tem transformado a vida 

humana  quase  que  mecânico-robotizado,  onde  indivíduos 

deixam  de  interagir  com  colegas  de  trabalho  e  vizinhos  onde 

moram, acarretando uma vida mais reclusa e por muitas vezes, 

infeliz,  mesmo  que  a  condição  financeira  individual  tenha 

crescido a ponto de contemplar cada um com bens materiais há 

muito desejado, mas ao mesmo tempo se fecham para o mundo 

e havendo uma válvula de escape, por que não incentivar? 

Saliento que o jogador terá a possibilidade de obter  poder 

 e autoridade de acordo como vai evoluindo seus personagens, 

estando  em  um  grupo  (Guild)  sendo  participativo  e  tendo 

iniciativas  próprias  que  o  diferenciará  dos  demais,  ganhando 

assim,  a  atenção  e  confiança  dos  líderes  do  grupo  a  ponto  de 

escolherem como um de seus líderes, da mesma forma que um 

colaborador/funcionário  é  estimulado,  algo  muito  usado  na 

 Técnica do Empowerment, ou seja, dando poderes e autoridades 
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ao jogador e membro da guild assemelha-se à mesma delegação 

de  poderes  a  um  colaborador/funcionário  de  organização 

privada e/ou pública em suas ações, o que é algo benéfico não 

somente  para  o  líder  e  não  estará  sobrecarregado  em  tomar 

decisões  sozinho,  mas  compartilhar  e  delegar  poderes  a  seus 

subordinados  dará  novos  ânimos  a  eles,  mostrando  que  os 

mesmos  são  tão  importantes  no  pensar/ponderar  sobre  uma 

decisão a ser tomada quanto ao líder do grupo, claro, mantendo 

os limites de cada um. 

Segundo ARAUJO (2004, pg. 72): 



"O  empowerment  focaliza  a  liberação  da 

capacidade  decisória  das  pessoas.  Busca 

salientar  como  é  importante  aproveitar  o 

capital  intelectual  de  cada  pessoa  da 

organização.  As  empresas  podem  ter  acesso 

às mesmas abordagens apontadas por tantos 

estudiosos e devem compreender que o maior 

ativo ainda está nas pessoas..." "[...] É comum 

falar  que  algumas  coisas  a  universidade  não 

ensina, o que é verdade, o poder de percepção, 

de boa observação deve ser desenvolvido por 

todos. A literatura, a aula, a troca de ideias no 

intervalo das aulas ajudam e muito. Mas boa 

par te desse poder de entender, compreender 

as  pessoas,  depende,  essencialmente,  da 

disposição,  da  motivação  de  cada  um..." 

(ARAUJO, 2004). 



Parece muito técnica essa explicação acima, no entanto, 

em  um  jogo  RPG,  embora  possam  seguir  regras,  muitos 

aprendem  vivenciando,  ou  seja,  de  modo  empírico,  onde  o 

indivíduo, por vontade própria, procura aprender, esforçando-se 

em  aprender, mesmo  que erre, mas também  aprenderá com  os 
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erros  e  é  também  incentivada  essa  maneira  de  coordenar, 

observando  o  empenho  de  cada  um  e  dando  autoridades  de 

tempos em tempos para aquele indivíduo que se esforça e quer 

progredir e tal disposição refletirá na criação ou eleição de um 

bom líder. 

Essa não  é uma tarefa fácil,  Liderar,  geralmente  isso é 

nato no indivíduo, ou seja, desde pequenos podemos distinguir 

um líder e seus liderados, bastando acompanhar um dia em uma 

creche  e  veremos  crianças  mais  ativas  do  que  outras,  não 

somente  isso,  mas  entre  elas  haverá  um  ou  outro  que  tomará 

decisões:  começar  a  andar,  pegar  um  brinquedo,  etc...  Tudo  o 

que um destes fizer outros também desejarão fazer, sendo assim, 

um líder e seus seguidores. A  Liderança nesse caso é um dom, 

mas também é possível desenvolvê-la em quem  não a recebeu 

como  dom,  no  entanto,  vai  requerer  treinamentos  que  possam 

aguçá-lo no indivíduo, desde que este também tenha o desejo de 

ser um líder e estar ciente de suas responsabilidades. 

O  Empowerment nesse caso será uma grande ferramenta 

para aguçar a  Liderança nos jogadores membros da guild, mas 

também  não  adianta  somente  jogar  essa  responsabilidade  para 

cada  um  deles  e  depois  colher  os  frutos,  particularmente, 

observei muito bem o comportamento de cada indivíduo, tanto 

na vida real quanto no jogo, para então tomar uma decisão que 

gere delegação de poderes, pois  preciso confiar que outros farão 

o  trabalho  esperado  e  se  não  observar  o  comportamento 

individual,  não  terei  confiança  e  não  teremos  os  resultados 

desejados. 

Essa observação nem todos os jogadores têm como dom, 

pois no jogo cada um busca diferentes objetivos e nem sempre 

estarão  logados  nele  com  o  interesse  de  pesquisar  o   Modus 

 Operandi  de outros jogadores para que sejam escolhidos como 

futuros  líderes  de  seus  grupos.  Isso  então  é  uma  tarefa  para 
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poucos? Posso dizer que sim! Nem todos os jogadores desejam 

serem líderes no jogo, apenas querem passar seu tempo livre se 

divertindo  em  um  jogo  virtual,  querendo  sim  sair  das  rotinas 

diárias de suas vidas e entrarem num mundo de fantasia, onde 

assumem papéis de lutadores medievais, no caso do Jogo MU, e 

farão de tudo para que esse tempo de dedicação no mundo virtual 

seja algo como distração e não com enredo profissional ou sério. 

Para RIBEIRO (2010, pg. 28), enfatiza a necessidade da 

“Gestão  do  Conhecimento”  entre  os  colaboradores  e/ou 

funcionários,  num  mundo  globalizado  de  hoje,  exige-se  um 

perfil  de  conhecimentos  mais  profundos,  devido  às  máquinas 

estarem assumindo as funções de pessoas e necessita-se de uma 

mudança de atitudes. 

 “Porém, gerir conhecimentos vai muito além, e deve ter 

 como objetivo principal apoiar o desenvolvimento dos negócios 

 da  empresa.  Para  isso,  é  necessário  percorrer,  de  forma 

 estruturada e metodológica, as seguintes etapas: definir, captar, 

 organizar,  transmitir,  utilizar  e  ajustar  os  conhecimentos.” 

 (RIBEIRO, 2010). 

Embora tal citação esteja com vistas à Administração de 

Empresas,  o  pensamento  também  reflete  em  administrar  uma 

guild  em  um  jogo  online,  justamente  pela  necessidade  de 

 estruturá-la  de  forma   metodológica,  sim,  até  mesmo  em  um 

jogo  virtual  tem-se  uma  metodologia  toda  adaptada  para 

interagir  com  outros  jogadores,  com  procedimentos  de  como 

gerir  um  grupo  de  indivíduos,  captando   os  ideais  em  comum 

desse grupo e buscar novos membros através de recrutamentos, 

estes  respaldados  por  pareceres  de  votações  dos  membros, 

dando voz e vez a cada um, mostrando que cada um é importante 

na  manutenção  do  grupo  e  torná-lo  grande,  competitivo; 

definindo quais pensamentos serão utilizados como padrões de 

comportamento,  assim  como  subgrupos,  cada  um  com  suas 
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missões bem definidas;  captar o pensamento dos membros nas 

postagens feitas no fórum da guild e ver o que é congruente ao 

pensamento  da  liderança  do  grupo  e  aplicá-los,  mostrando  a 

todos  novamente  que  podem  contribuir  positivamente  para  o 

progresso do grupo; organizando-a com regras/ditames e vendo 

o  que  pode  ser  mudado  mediante  opiniões  dos  membros  e 

demais  líderes;  transmitindo  com  autoridade,  ou  seja,  tendo 

certeza/convicção do que comentas para seu grupo, dando assim, 

firmeza  de  pensamentos  e  atos  e  utilizando  e  até  mesmo 

ajustando  os  conhecimentos  dos  membros,  o  que  isso  eu  vejo 

como o maior ponto, pois todo o conhecimento compartilhado 

não se perde, pelo contrário, podemos passar para frente o que 

aprendemos  e  não  os  perdemos,  ganhamos  novas  formas  de 

pensar/ponderar desses conhecimentos quando outros opinam a 

respeito. 

Ainda para RIBEIRO (2010, pg. 29) comenta bem sobre 

o conhecimento: 

“Quando 

procuramos 
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